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Celem artykutu jest analiza i ocena narzedzia symulacyjnego dla rozwoju kompetencji oraz wskazanie
jego mozliwych zastosowan. W literaturze istnieje wiele typologii kompetenciji i podej$¢ do ich rozwijania.
Jako jedna z metod wskazywane sg gry szkoleniowe i symulacje. Poniewaz zwykle gry stymulujg rozwoj
wiecej niz jednego rodzaju kompetenciji, trudne jest kontrolowanie zmiennych na tyle, aby przeprowadzac
w tym obszarze eksperymenty. Z drugiej strony mozliwe jest dos¢ precyzyjne okreslenie, jakie kompetencie
sg ksztattowane przez uzycie konkretnej gry. Z tego powodu jako metode badawczg wybrano studium
przypadku oparte na pogtebionej analizie istniejacej gry szkoleniowej. Analiza ta pozwolita okreslic przy-
datno$¢ konkretnego narzedzia do celéw szkoleniowych i rozwoju kompetencji oraz wskaza¢ mozliwe
warianty zastosowania, ktore pozwalajg rozszerzy¢ spekirum rozwijanych kompetencji. Rownoczesnie,
dzieki okresleniu stabych stron symulaciji, mozliwe byto zaproponowanie alternatywnego jej wykorzystania
oraz wzbhogacenia 0 modyfikacje, ktdre pozwalajg elastycznie dobierac¢ zakres szkolenia. Artykut stanowi
egzemplifikacje jednej z typologii kompetenciji i rozwija te koncepcje o aspekty zwiazane z edukacja
i ksztattowaniem kompetencji w roznych obszarach.
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The aim of this paper is to analyze and assess a simulation tool used for competence development and
outline its possible use. Literature offers many different typologies of competencies and approaches to
their development. One of them are training games and simulations. Usually games stimulate development
of more than just one type of competence, it is difficult to conduct an experiment as there are too many
variables to control at the same time. On the other hand it is possible to precisely determine which
competencies are developed by which type of game. Therefore as a research method a case study
was chosen, based on an in-depth analysis of an existing training game. The analysis let to evaluate its
usefulness for specific training competence development purposes as well as show possible variants that
enable to widen the spectrum of developed competencies. Thanks to specifying the game’s weaknesses
it was possible to enhance and enrich it by some modifications that allow to better fit it to the training’s
needs. The paper is an exemplification of one of existing competence typologies and develops it by
some educational aspects of competence shaping in various areas.
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Gra jako przejaw aktywnoSci cztowieka towarzyszy nam od poczatkow
ludzkosci. Rézne formy gier pelnily role w rozwoju umiejetnosci, wiedzy,
pozwalaly nabywa¢ doSwiadczenie. Samo pojecie gry jest przedmiotem spo-
rOw badaczy i wsrdd definicji mozna znalez¢ zaréwno ogdlne, jak i bardziej
szczegblowe, ujmujace rozne jej elementy (np. Werneck, 2007). Istnieja
takze typologie gier stworzone przez praktykéw, ktére akcentujag aspekty
zwigzane z tzw. mechanikami. Sg to, ogllnie ujmujac, mechanizmy rzadzace
rozgrywka (Mijal, 2012) lub tez zasady obowiazujace graczy w danej grze,
a takze interakcje i relacje pomig¢dzy nimi (Schell, 2010).

Wedtug Wieczorka (1997) kazda gra powinna zawiera¢ okreslenie
uczestnikow, wskazanie mozliwoSci post¢powania graczy (regut), informacje
dostepne uczestnikom (mozliwe strategie) oraz cele graczy. Inaczej ujmujac,
gry to sytuacje konfliktowe, wymagajace podjecia decyzji, ktoérych wynik
jest zalezny od dzialan wszystkich uczestnikow. W niniejszym tekScie gra fo
dobrowolna czynnosc, o charakterze niedeterministycznym, posiadajqca reguty
okreslajgce uczestnictwo w niej oraz znany uczestnikom cel.

Analizujac zachowanie gracza, mozna zdiagnozowac, jak radzi on sobie
z (por. tez Mijal i Grzywacz, 2013):

— niepewnosciag wyniku (podejmowanie ryzyka, unikanie strat);

— planowaniem (perspektywa czasowa, okreslanie priorytetow);

— z rywalizacja vs kooperacja, wplywaniem na innych, podporzadkowywa-
niem si¢ grupie;

— przypisywaniem przyczyn porazek/sukcesow (do czynnikow wewnetrz-
nych/zewnetrznych/statych /zmiennych);

— emocjami zwigzanymi z przegrang/wygrana;

— znajdywaniem rozwigzan (inteligencja i kreatywnos¢);

— przekazywaniem informacji (komunikacja interpersonalna);

— realizacja wartoSci (konflikt mi¢dzy deklaracjami a zachowaniem).

1. Mozliwosci wykorzystania gier do rozwijania kompetenciji

Wsrdod kompetencji, ktére moga by¢ ksztalttowane w nauczaniu, mozna
wymieni¢:

— umiejetnosci taktycznego i strategicznego mySlenia (Pagnano-Richard-
son i Henninger, 2008), przydatne takze w radzeniu sobie ze zlozonymi
sytuacjami w zyciu;

— kompetencje spoleczne Argyle’a (1998) rozwijane za pomoca gier koope-
racyjnych,

— kompetencje matematyczne, rozwijane przy uzyciu podstawowych gier
koScianych, wymagajacych operacji arytmetycznych w zakresie 1-6 (Niklas
i Schneider, 2012);

— umiejetnoSci dokonywania operacji przestrzennych w wyobrazni — okazato
si¢, ze nawet minimalny trening z uzyciem gier komputerowych pozwala
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wyraznie poprawi¢ wyniki w testach z operacji przestrzennych (Cherney,

2008);

— umiejgtnosci przedsigbiorcze (Skuncikiene, Balvociute i Ciegis, 2009).

Dzigki grom mozna ¢wiczy¢ kompetencje zwigzane z wymogami stanowi-
ska pracy: sprawnos¢ fizyczna, wyczulenie zmystow, zdolnosci psychofizyczne,
szybkos¢ reakcji czy koordynacje wzrokowo ruchowg. Ten rodzaj gier ma
zastosowanie w rozwoju sprawnosci pilotow czy kierowcow zawodowych.

W treningu sportowcéw (por. Woods i Woods, 2012) wykorzystywane
sq gry pozwalajace ¢wiczy¢ kompetencje fizyczne oraz zwigzane ze stylami
dziatania czy interakcjami z innymi. Rozwijaja m.in. wytrwato$¢, radzenie
sobie z przeciwnoSciami oraz umiej¢tno$¢ koncentracji, pomocne nie tylko
w sporcie, ale takze na co dzieh (Woods i Woods, 2012). Podobnie jest
w przypadku osob starszych, ktore zacheca si¢ do wykorzystywania gier
w celu utrzymania sprawnosci (Brandon, Weir i Rupper, 2011).

W selekeji kandydatow do pracy (Assessment Center) czy szkoleniach
(Development Center) stosuje si¢ gry, takie jak In-basket, polegajace na
przygotowaniu kandydatowi znacznej liczby réznego rodzaju dokumentéw,
ktére nalezy uporzadkowaé i rozdysponowac¢ odpowiednim osobom lub
dzialom. Pozwala to rozpozna¢ sposoby zarzadzania czasem, planowania,
ustalania priorytetow czy delegowania. Stany napigcia przezywane w wielu
grach, zwlaszcza komputerowych, pozwalajg ¢wiczy¢ szybkie podejmowanie
decyzji czy wykonywanie prostych czynno$ci w warunkach stresu. Uczestni-
czenie w takich grach moze by¢ jednym z elementdéw podnoszenia odpornosci
psychicznej (por. Seligman, 2011).

Gry mogg tez uczyC przestrzegania zasad. Gdyby rozszerzy¢ ten rodzaj
kompetencji o kwestie etyczne, powstaje wiele mozliwoSci aplikacji gier.
Przede wszystkim mozna odwotaé si¢ do zastosowan gier w filozofii
(por. Straffin, 2004). Znana i popularna w Polsce gra planszowa ,,Kolejka”
faczy w sobie elementy historyczne i ekonomiczne z perspektywa etyczng
(PusScikowska, 2013). Sa gry, ktore stawiaja przed graczami problemy w skali
globalnej (np. Gaming to Save the World), takie jak wojny czy brak zyw-
nosci (Seligman, 2011).

Wsérod oryginalnych podejsé do stosowania gier w rozwijaniu kompe-
tencji warto wspomnie¢ gre ,,Bizn[eS] — zagraj w ekonomi¢ spoleczng” —
www.milunski.com/biznes (13.06.2013) — stworzong dla szkolen pracowni-
koéw urzeddw pracy. Ma ona na celu uwrazliwienie na typowe problemy
wystepujace w procesie wprowadzania bezrobotnych na rynek pracy oraz
wskazywac sposoby przezwyciezania tych przeszkdd.

Roéwnie cennym sposobem ksztattowania kompetencji jest angazowanie
uczestnikow nie tylko w granie, ale takze w tworzenie gry. Pozwala to rozwi-
na¢ kreatywno$¢, stymuluje myslenie analityczne i syntetyczne, umiejetnoS¢
rozwigzywania problemow i krytycznego mySlenia oraz wspoipracy w grupie
(Gershenfeld, 2011).
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Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze gry moga uatrakcyjnic nauke. Latwiej
przekonaé do uczestniczenia w szkoleniu nawigzujacym do rzeczywistoSci.
Wiedza o tym producenci gier edukacyjnych, w ktérych — dzigki odpowiednio
zbudowanej fabule — przekazujg konkretng wiedze. Popularno$é zdobyly
wydawane w tysigcach egzemplarzy przez Instytut Pamigci Narodowej histo-
ryczne gry planszowe (PuScikowska, 2013).W ciagu ostatnich kilkudziesigciu
lat nastapit ogromny rozwdj metod szkoleniowych i gry wykorzystuje si¢
do ksztaltowania kompetencji, zwlaszcza tych bliskich zarzadzaniu: nego-
cjacyjnych, spotecznych, komunikacyjnych, a takze umiejetnosci zwigzanych
z zarzadzaniem sobg i innymi.

2. Trudno$ci w stosowaniu gier w ksztatceniu menadzerow

Zdaniem Royle’a (2008) istotnymi ograniczeniami stosowania gier w pro-
cesie edukacyjnym sg trzy czynniki: gry sa zwykle zbyt dtugie, zbyt angazuja
uczestnikow oraz wymagaja koncentracji raczej na osigganiu zwyci¢stwa niz
na zdobywaniu wiedzy!. Z tych powodow kazdorazowe uzycie gry w charak-
terze narzedzia dydaktycznego jest obcigzone ryzykiem, dla ktorego rozwia-
zaniem moze by¢ oméwienie ze wskazaniem uwarunkowan i osiggnigtych
wynikow oraz odczué, wnioskow i wiedzy uczestnikow.

Czesto wprowadzanie gier do procesu uczenia spotyka si¢ z niech¢tnym
stosunkiem wyktadowcow — najczesciej wynikajacym z braku wiedzy. Swiad-
czg o tym wypowiedzi uczestnikow projektu szkoleniowego dla nauczycieli,
w ktérym uczestnicy byli zapoznawani z grami ,,czysto” komercyjnymi oraz
narz¢dziami do tworzenia gier dla celow procesu dydaktycznego. Wskazywali
oni wtasnie brak wiedzy na temat gier jako gtéwng przeszkode w stosowaniu
ich podczas swoich zaje¢ (Becker, 2007).

Wykazano takze, ze ekspozycja na gry zwigksza gotowo$¢ do stosowa-
nia ich w pracy dydaktycznej (Ray i Coulter, 2009) oraz pozwala lepiej
wybieraé, oceniaé i stosowaé gry jako narze¢dzia edukacyjne (Mavrotheris
i Mavrotheris, 2012). Wedtug Beckera (2007) sama zamiana stowa ,,gra” na
»symulacja” zwigksza che¢ stosowania narzedzia w procesie dydaktycznym.

3. Co mozna osiagnaé, wykorzystujac na szkoleniu gre
»Rozegraj miasto”

Uczestnicy gry reprezentuja rdzne grupy intereséw i zwigzanych z nimi
wartosci (proekologiczne, probiznesowe i prorodzinne). Sa mieszkancami (eko-
logami, biznesmenami i rodzicami) fikcyjnego miasta, w ktérym prowadza
negocjacje w sprawie zabudowy terenow miejskich. Odbywa si¢ to przez wyne-
gocjowanie umieszczenia na planszy obiektow ekologicznych, biznesowych
i rodzinnych. Gracze dostaja punkty za umieszczenie ,,swoich” obiektow
w konkretnych lokalizacjach (ekolodzy nad rzeka, biznesmeni na gléwnej
ulicy, rodzice na przedmieSciach).
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Czwarty zespot reprezentuje wladze miasta i jest oceniany za osiggnigcie
kompromisu w postaci rownej liczby obiektow wszystkich trzech typéw na
zakonczenie gry i pozytywne oceny mieszkaricow — po kazdej turze pozostali
gracze wypelniaja ankiete satysfakcji z decyzji wiadz.

Kazda z szeSciu tur ma podobny przebieg: (1) Gracze otrzymuja cele;
(2) Wtadze umieszczaja na mapie propozycje umieszczenia obiektow;
(3) Gracze w roli mieszkancéw komentuja propozycje wiadz i sktadaja
kontrpropozycje — tej fazie ograniczonej do 8 minut nast¢puja wlasciwe
negocjacje; (4) Wtadze podejmujg decyzje o umieszczeniu obiektow na kon-
kretnych terenach; (5) Gracze w roli mieszkancéw oceniaja w anonimowe;j
ankiecie decyzje wtadz.

Typowa rozgrywka zajmuje okoto 90 min. i konczy si¢ punktacja zalezng
od stopnia realizacji celow.

,»Rozegraj miasto” jest przykladem gry zaprojektowanej z mysla o kon-
kretnym i waznym problemie praktycznym. Zostata stworzona przez Pra-
cowni¢ Gier Szkoleniowych na zlecenie Centrum Komunikacji Spoteczne;j
Urzedu m.st. Warszawy. Celem bylo opracowanie narze¢dzia edukacyjnego,
ktére pomagatoby zrozumieé proces konsultacji spotecznych. Materiatem
wyjSciowym byly problemy decyzyjne z zycia r6znych gmin, wzbogacone
o dodatkowa warstwe fabularng (fikcyjna sytuacj¢ podejmowania decyzji
w trybie konsultacji spolecznych przy obecnosci czterech grup interesow
o roznych celach) oraz elementy zaczerpnigte z nowoczesnych gier planszo-
wych (mechanikiZ koalicji, zmiennych zdolnoSci graczy, tworzenia wzoréw,
glosowania oraz ktadzenia kafelkow).

Korzysci osiagane dzigki grze ,,Rozegraj miasto” to ksztattowanie uzdol-
niefi (Czy potrafi?), umieje¢tnosci (Jak wykonuje?) i wiedzy (Czy rozumie?)
w odniesieniu do réznych kompetencji: negocjacyjnych, rozwiazywania
konfliktow, komunikacyjnych, decyzyjnych, planowania, w tym strategicz-
nego, wspOtpracy i zarzadzania zespolem, rozumienia istoty konsultacji
spofecznych.

Graczem moze by¢ jednostka lub zespol (najwyzej 4-osobowy). Nego-
cjacje miedzy zespolami wprowadza podzial na grupe wtasng i obca. Ze
wzgledu na ograniczony czas rozgrywki konieczne jest jasne i precyzyjne
przekazywanie swojego stanowiska, jak réwniez odbieranie informacji od
innych graczy, ze zwracaniem uwagi na ich tre$¢ oraz obudowe w chwyty
negocjacyjne.

Istotne sg tu zardéwno cele indywidualne uczestnikow w kazdej grupie,
jak 1 cel catego zespolu. W tym kontekScie kluczowym czynnikiem suk-
cesu sg kompetencje zwigzane z komunikacjg interpersonalng. Dotycza one
komunikacji wewnatrz grupy, a wigc sprawnego przekazywania istotnych
informacji dotyczacych celdw, strategii i decyzji grupy, wspdlnego ustalenia
stanowiska negocjacyjnego. Wszystko to odbywa si¢ w ograniczonym czasie
i bez wyznaczania rdl, przez co relacje przywodztwa i zaleznoSci tworzone sg
w trakcie rozgrywki. W negocjacjach migdzygrupowych wazna jest umiejet-
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no$¢ kontrolowania komunikacji, przekazywania informacji w odpowiedniej

kolejnosci, w odpowiedni sposdb, z wykorzystaniem zmiennoSci dynamiki

komunikowania.

Problemy komunikacyjne (po stronie nadawczej i odbiorczej) moga si¢
pojawi¢ zardbwno wewnatrz grupy, jak i miedzy grupami i zwigzane sg z:
— r6znym poziomem wiasnej sprawnosci jezykowej (formulowanie mysli

w slowa, zasob sfownictwa);

— umiejetnoscig zgodnego z intencjami przekazania swojego stanowi-
ska i jednocze$nie tak, aby druga strona odebrata informacj¢ zgodnie
z zamierzeniami nadawcy;

— zakldcen, ktore moga pojawi¢ si¢ na kazdym etapie procesu komuniko-
wania.

Wykorzystanie w grze obserwatordw z przygotowanymi arkuszami do
zapisywania zachowan uczestnikdw i dynamiki pracy zespotow datoby dodat-
kowe efekty szkoleniowe oraz diagnostyczne.

Z innych kompetencji — uporzadkowanie, dobra organizacja pracy wiasnej
czy zespotu bytaby sposobem na ksztattowanie stylow dziatania. Osobowos¢
i temperament odnosilyby si¢ do radzenia sobie ze stresem, wazng kom-
petencja w sytuacji konkurencji lub konfrontacji. Co do zasad i wartoSci
nasuwa si¢ wrazliwos$¢ i empatia wobec potrzeb innych, ale jednocze$nie
sprawiedliwo$¢ w podziale ograniczonych zasobow i asertywno$¢ w obro-
nie swoich praw czy unikanie putapek spotecznych. Ostatnie z kompetencji
zwigzane sg z zainteresowaniami. Szczegdlne pole do popisu w przypadku
tej gry mialyby osoby skfonne do kreowania, planowania urbanistycznego,
o0 zacigciu spolecznym i zaangazowaniu w dzialalno$¢ wspolnot lokalnych.

W mniejszym stopniu ta gra daje mozliwo$¢ rozwoju kompetencji fizycz-
nych, chociaz gdyby zaaranzowaé taka gre z wieksza liczbg uczestnikow
poruszajacych si¢ na znacznej, otwartej przestrzeni, mozna byloby wpro-
wadzi¢ element ruchu i wigkszej dynamiki.

W §réd atutdw i staboSci gry mozna wymienié:

— Konsekwentne rozwijanie jednej mechaniki, co daje — przy wzglednej
prostocie regul — bogatg rozgrywke i stosunkowo elastyczne narzedzie
szkoleniowe.

— Powiazanie mechaniki z tematem, co utatwia ,,wejScie” w rozgrywke oraz
zrozumienie przez graczy jej mechanizmow.

— Mozliwos¢ stosowania w réznych grupach wiekowych.

— Latwa do zrozumienia sie¢ wzajemnych relacji roznych grup intereséw
w spotecznosci lokalne;.

— Odgrywana rola moze nie by¢ zgodna z wyznawanymi wartoSciami. Zalezy
to od sposobu przydziatu rol, ktéry moze odbywac si¢ poprzez losowanie
(podobnie jak w tzw. debatach oksfordzkich), moze by¢ narzucony przez
organizatora gry (takze wyznaczenie rdl odbiegajacych od przekonan
i doswiadczen uczestnikow) lub przez wybor dokonywany przez samych
uczestnikdw.
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— Teoretyczna modularnos$¢ gry — poprzez dodawanie wydarzen i wskazo-
wek mozna stworzy¢ zupelnie nowg gre. Jest to jednak cecha teoretyczna,
poniewaz wprowadzanie kazdej, najmniejszej nawet modyfikacji wymaga
testow, co jest praco- i czasochtonne.

— Niska regrywalnos¢ (niepowtarzalnosc), czyli znikoma mozliwos$¢ powto-
rzenia partii w tym samym gronie. Powodem jest to, ze instrukcje dla
kazdego zespotu sg stale i choc sg tajne, to na koniec nastepuje ich ujaw-
nienie i omoéwienie. W nastepnej rozgrywce zespoly moga wykorzystaé
te wiedze do wybrania optymalnego rozwiazania, czyniac z ,,Rozegraj
miasto” co§ na ksztaltt famigtowki, a nie gry sensu stricto.

— ,,Zaskryptowanie” rozgrywki, co réwniez czyni gre jednorazowa. Trud-
niejsze, ale takze lepsze z punktu widzenia szkoleniowego bytoby zapro-
jektowanie r6znych zestawdw wskazowek dla graczy, dajacych mozliwos§¢
rozegrania kilku niepowtarzalnych partii. Dzigki temu gracze znajacy
mechanike gry mogliby skoncentrowaé si¢ na samym problemie i nego-
cjacjach.

— Ograniczona mozliwo$¢ petnego przedstawienia problematyki konsultacji
spolecznych z powodu limitu czasowego, co moze by¢ zaréwno zaleta,
jak 1 wada. Limit pozwala zmiesci¢ rozgrywke w matym okienku czaso-
wym i zwigksza mozliwoSci stosowania gry w roznych sytuacjach. Wada
wynika z tego, ze prawdziwe konsultacje spoleczne wymagaja zwykle duzo
czasu i taki sposdb ich prezentacji zubaza realistyczno$¢ odwzorowania
problemu.

— Limit czasowy ogranicza roOwniez mozliwoSci negocjowania wewnatrz
zespolow, co powoduje, ze gra najlepiej sprawdza si¢ przy czterech gra-
czach. Przy wigkszej liczbie moze ujawnic si¢ problem lidera, ktory moze
zdominowac¢ dyskusje w zespole i poczynania jednego ze stronnictw.
Chociaz nie jest to zasadniczy cel gry, to problem przywodztwa moze
by¢ dodatkowym efektem szkoleniowym.

— Budzacy watpliwosci balans rozgrywki, tzn. niektore wskazéwki wydaja
si¢ Tatwiejsze do zrealizowania od innych, co skutkuje zr6znicowaniem
trudno$¢ dla zespoldw.

4. Ocena strony technicznej gry

Doskonale zaprojektowane elementy gry pozwalaja stosowac ja wielo-
krotnie bez ryzyka uszkodzenia oraz zachecaja graczy do wigkszego zaan-
gazowania.

Mata plansza utrudnia uczestnictwo w rozgrywce wiecej niz 7-8 osobom.
W wiekszych grupach cze$¢ graczy moze nie mie¢ bezposSredniego dostepu
do planszy. Takze pola na planszy s na tyle nieduze, ze podczas zgtaszania
propozycji zdarza sig¢, ze nie mieszczg sie wszystkie obiekty. Skutkuje to
obnizeniem przydatnoSci szkoleniowej gry i wymusza stosowanie w wi¢kszych
grupach wiecej niz jednego egzemplarza.
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Podsumowujac, mozna stwierdzié, ze gra ma warto$¢ edukacyjna i ekspe-
rymentalng. Moze stuzy¢ — poza przekazywaniem wiedzy — do ¢wiczenia lub
rozwoju licznych kompetencji. Pozwala stymulowaé postrzeganie problemu
z roznych perspektyw, a takze elastyczne reagowaé na dynamicznie zmieniajaca
su; sytuacje. Jako gra eksperymentalna moze réwniez stuzy¢ do weryfikacji:

postepowania uczestnikow w zaleznoSci od ich wiedzy na temat celéw

pozostalych graczy (na poczatku rozgrywki lub przed kazda turag mozna
dawa¢ kontrolowane wskazowki co do mozliwych celow innych grup);

— zmienno$ci dynamiki negocjacji i osiaganych rezultatéw w zaleznosci od
liczebnoSci poszczegdlnych zespotow;

— stylow negocjacyjnych wybieranych przez uczestnikow w zaleznoSci od
wyznaczonego czasu (mozna sterowaé diugoscia fazy negocjacji);

— kooperacyjnego lub konfrontacyjnego sposobu rozwigzania konfliktéw
w zaleznoSci od proporcji punktdw przyznawanych za osigganie konkret-
nych celéw.

Podany w niniejszym artykule przyktad gry i kompetencji, ktére mozna
dzigki niej ksztattowaé, pokazuje ogrom mozliwoSci zarowno wykorzystania,
jak i refleksji naukowej. Tym, co je faczy, jest fakt integracji wielu réznych
perspektyw oraz rozwijanie kompetencji z r6znych obszaréw. Do najwaz-
niejszych zadan badawczych nalezy problem skutecznoSci gier w procesie
rozwoju kompetencji, ale warta podjecia jest tez problematyka wykorzystania
gier do ich diagnozy.

Przyplsy
Chyba, ze na wynik wplywa wiedza zdobywana w czasie gry.

2 Mechanika jest elementem gry zwigzanym z interakcja pomiedzy graczami i deter-
minujacym przebieg rozgrywki. Zwykle obejmuje sposob realizacji celow w grze i/lub
sposOb wykonywania ruchéw/podejmowania dzialaf przez uczestnikow.
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