FOLIA POMERANAE UNIVERSITATIS TECHNOLOGIAE STETINENSIS
Folia Pomer. Univ. Technol. Stetin., Oeconomica 2015, 319(79)2, 49-56

Adam Chmielewski, Michat Mijal

GRY W NAUCZANIU EKONOMII

GAMES IN ECONOMY EDUCATION

Katedra Finanséw i Rachunkowosci, Uniwersytet Warszawski
ul. Szturmowa 1/3, 02-678 Warszawa, e-mail: adamchmielewski@poczta.onet.pl

Symmary. Purpose of this article is to establish a short outline of possible approaches to sys-
tematization of games used in economic education as well as presentation and analysis of
a tool being used in practice together with an overview of its key features and limitations.
Games have been analyzed from so many perspectives that it is necessary to narrow down the
subject. First part of the text covers the mostly referred to game-related issues, next a selection
of game applications in education will be presented and an existing finance education game will
be described and examined. To summarize the most promising research areas will be indicated.
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WSTEP

Gra jako przejaw aktywnosci cziowieka istnieje od poczatkéw ludzkosci. Rézne formy gier
odgrywaty istotng role w rozwoju umiejetnosci, wiedzy i pozwalaty zdobywa¢ doswiadczenie.
Przyktadem mogqg by¢ spotykane w Swiecie zwierzat drapieznych zabawy, bedace czesto ro-
dzajami symulacji walki miedzy mtodymi osobnikami. Zadanie tych gier jest czysto utylitarne —
stuzg one nauce polowania i obrony swojego terytorium. Wspétczednie gry moga byc i sg
z powodzeniem wykorzystywane w dydaktyce, w szczegolnosci w szkotach wyzszych i pod-
czas szkolen. Popularnos¢ tej metody dydaktycznej doprowadzita nawet do powstania okre-
$lenia: nauczanie oparte na grach — Game-Based Learning (por. np. Admiraal i in. 2011).

Celem niniejszego artykutu jest zaprezentowanie mozliwosci wykorzystania gier w proce-
sie dydaktycznym oraz przedstawienie konkretnego projektu gry wraz z analizg jej uzytecz-
nosci w nauczaniu finansow.

MATERIAL | METODY

Niniejszy artykut ma charakter dyskusyjny. W pierwszej czesci zaprezentowano najwazniej-
sze pojecia z zakresu gier oraz wybrane zagadnienia dotyczgce ich zastosowania w dydakty-
ce. Ponizej przedstawiono dyskusje na bazie literatury przedmiotu z odniesieniem do badan
innych autorow. Nastepnie zaprezentowano autorskg gre edukacyjng Forex stosowang w na-
uczaniu finansdéw. Gra zostata oceniona pod kgtem mozliwosci jej wykorzystania w dydaktyce.
Ustosunkowano sie do tez prezentowanych w pierwszej czesci artykutu.
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DYSKUSJA

Pojecie ,gra” przybierato rézne postaci i znaczenia, co wynikato takze z odmiennosci se-
mantycznych, zwlaszcza w jezyku polskim. W wagskim znaczeniu stowo ,gra” moze by¢ ro-
zumiane w sensie znanym z teorii gier — jako ,[...] dziedzina zajmujgca sie opisem réznych
sytuacji, w ktorych uczestniczg podmioty swiadomie podejmujgce pewne decyzje, w ktérych
wyniku nastepujg rozstrzygniecia mogace zmieni¢ ich potozenie” (Wieczorek 1997, s.12).
W szerokim ujeciu gra ma takze wymiary spoteczny (np. Goffman 2008), psychoterapeu-
tyczny i szkoleniowy, gdy wystepuje w postaci psychodramy (Ragine 1994), a takze wymiar
psychologiczny (Berne 1987, Harris 1987). Gre stosuje sie tez w zarzadzaniu zespotem
z wykorzystaniem koncepcji analizy transakcyjnej (Szymanowska i Sekowska 2000).

Samo pojecie gry jest rowniez przedmiotem sporéw badaczy; wsrdod definicji mozna zna-
lez¢ sformutowania zaréwno bardzo ogélne (Huizinga 1985), jak i bardziej szczegdtowe,
ujmujgce duzo réznych elementow (Filiciak 2006, Werneck 2007). Rézne typy i rodzaje gier
wynikajg z ich zrédet, np. z matematycznej teorii gier (Lissowski 2004), psychologii (Berne
1987) lub ekonomii (Straffin 2004). Kazdy podziat z nieostrymi granicami dotyczy nieco inne-
go aspektu gier i przyjmuje odmienng perspektywe. Istniejg takze podziaty gier stworzone
przez praktykéw, ktére akcentujg aspekty zwigzane z tzw. mechanikami. Ogdlnie sg to me-
chanizmy rzgdzace rozgrywka (Mijal 2012) bgdz zasady obowigzujgce graczy w danej grze,
a takze interakcje i relacje pomiedzy nimi (Schell 2010).

Wedtug Wieczorka (1997) kazda gra powinna zawiera¢ okreslenie uczestnikow gry,
wskazanie mozliwosci postepowania graczy, czyli regut, informacje dostepne uczestnikom,
np. mozliwe strategie decyzyjne oraz cele materialne, finansowe lub jedynie satysfakcje, do
ktérej osiggniecia dgzg gracze. Inaczej ujmujgc zjawisko gier, mozna uznaé, ze sg to sytu-
acje konfliktowe wymagajgce podjecia decyzji, ktdrych wynik jest zalezny od dziatan wszyst-
kich uczestnikéw, przy czym kazdy z zaangazowanych je ukrywa, a jednoczesnie stara sie
przewidzie¢ decyzje innych. W niniejszym artykule zostata przyjeta definicja bedgca synteza:
gra to dobrowolna czynnoS8¢, o charakterze niedeterministycznym, posiadajgca regufy okre-
Slajgce uczestnictwo w niej oraz znany uczestnikom cel.

W dydaktyce, szczegdlnie w dydaktyce szkoty wyzszej, gry sg stosowane od lat. Pierwsze
szczegotowo opisywane préby podejmowano jeszcze w latach 50. XX wieku, bazujgc na
koncepciji action learning Reginalda Revansa (1982). W pézniejszych latach gry spotykano
raczej w edukacji pozauniwersyteckiej, gtownie podczas szkolen zawodowych rozwijajgcych
kompetencje lub wiedze. Celowaty w tym szczegdlnie duze amerykanskie koncerny. Stop-
niowo gry przenikaty z powrotem do swiata akademickiego. Obecnie nie ma uczelni, w ktorej
gry nie bylyby stosowane jako narzedzia nauczania.

Dzieje sie tak, poniewaz skutecznos¢ nauczania jest wypadkowg wielu sktadnikéw, spo-
$rod ktérych do najwazniejszych mozna zaliczy¢ motywacje i zaangazowanie. Jednym ze
sposobow budowania takich postaw jest wtasnie wykorzystanie gier, ktore poprzez element
rywalizacji lub wspotpracy pozwalajg studentom wykazac sie wiedzg lub naby¢ kompetencje,
uczg sprawnosci w osigganiu celdéw, szukaniu rozwigzan, pokonywaniu trudnosci i prze-
szkod, wykazywaniu sie inicjatywg i pomystowoscig.
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Nauczanie oparte na grach — Game-Based-Learning (por. np. Admiraal i in. 2011) jest
jednym z nurtéw w pedagogice, omawianych w kontekscie efektywniejszych metod ksztatce-
nia i zwiekszania zaangazowania uczestnikow w proces edukacyjny. Jako punkt wyjscia na-
uczanie to stuzy m.in. do okreslenia, w jaki sposéb dotychczas znane koncepcje mogg wptywaé
na proces dydaktyczny i efekty uczenia. We wspomnianym artykule Admiraala (2011) omoé-
wiono koncepcje przeptywu (ang. flow) i jej zwigzek z grami stosowanymi w procesie nauczania.
Wykazano, ze przeptyw oddziatuje na wynik w grze, ale nie na efekty ksztatcenia. Na efekty
ksztatcenia podczas gry wplywa natomiast liczba dystraktorow, ktére oddziatujg na uczestnikow.

Nalezy przy tym zdawac sobie sprawe z tego, ze istotnymi ograniczeniami w stosowaniu
gier w procesie edukacyjnym sg trzy czynniki: gry sg zwykle zbyt dtugie, zbyt angazujg
uczestnikow i wymagajg od nich bardziej koncentracji na osigganiu zwyciestwa niz na zdo-
bywaniu wiedzy (Royle 2008). Z tych powodow kazdorazowe uzycie gry w charakterze na-
rzedzia dydaktycznego jest obcigzone pewnym ryzykiem i musi by¢ starannie rozwazone,
a przede wszystkim szczegotowo oméwione ze wskazaniem uwarunkowan i osiggnietych
wynikéw oraz odczu¢, wnioskow i wiedzy uczestnikow (graczy).

Wprowadzanie gier do procesu dydaktycznego, czy procesu edukacyjnego, napotyka na
ograniczenia m.in. w postaci niecheci lub braku wiedzy osoéb prowadzacych nauczanie. Do-
brym przyktadem sg rezultaty projektu szkoleniowego dla nauczycieli, w ktérym uczestnicy
byli zapoznawani z grami czysto komercyjnymi oraz z narzedziami do tworzenia gier dla ce-
6w procesu dydaktycznego. Wskazywali oni wiasnie brak wiedzy na temat gier jako gtéwng
przeszkode w ich stosowaniu podczas swoich zaje¢ (Becker 2007). Potwierdzajg to takze
badania Ray i Coulter (2009), ktére wykazaty, ze ekspozycja na gry zwieksza gotowos¢ do
stosowania ich w pracy dydaktycznej, a takze badania Mavrotheris i Mavrotherisa (2012),
ktére wskazujg, ze taka ekspozycja pozwala lepiej wybieraé, oceniaé i stosowaé gry jako
narzedzia edukacyjne.

Pojecie gry, jak napisano, jest takze réznie rozumiane w jezyku potocznym i, w zaleznosci
od konotacji, moze wywotywac rézne reakcje badanych. Uzycie pojecia ,gra” w pytaniu o che¢
jej stosowania w procesie dydaktycznym dawato mniej wskazan niz uzycie stowa ,symulacja”
(Becker 2007). Takze gry w znaczeniu rozrywkowym lub komercyjnym odbiegajg zwykle od
gier uzywanych podczas szkolen i zaje¢, co moze powodowac¢ dodatkowe nieporozumienia
(Sung 2009). Jednak na potrzeby niniejszego artykutu nie bedg wprowadzane dodatkowe
rozréznienia. Z jednej strony ogranicza to uniwersalnos¢ wnioskow, ale z drugiej strony —
czyni wywdd bardziej przejrzystym i utatwia ewentualne pogtebienie tematu w przysztosci.

Gry w procesie dydaktycznym mogg by¢ stosowane do réznych celéw, ale najczesciej
spotykane ich zastosowanie polega na ksztattowaniu kompetencji. W literaturze spotyka sie
wiele podejs¢ do typologii i klasyfikacji kompetencji (por. np. Rostowski 2002), ale z punktu
widzenia praktyki edukacyjnej najdogodniejsze jest podejscie zaproponowane przez Ro-
stowskiego (2002). Stworzyt on osiem szczegdtowych grup kompetenciji, opisujac je takze
z punktu widzenia uwarunkowan psychofizycznych. Nie sg to kategorie roztgczne, ale mimo
to ich stosowanie do opisu gier uzywanych w procesie dydaktycznym jest wygodne i prak-
tyczne; kategorie te to kompetencje:

1) zwigzane z uzdolnieniami (talentami),
2) zwigzane z umiejetnosciami,



52 A. Chmielewski i M. Mijal

) zwigzane z wiedza,
) fizyczne,
5) zwigzane ze stylem dziatania,

) zwigzane z osobowoscig i temperamentem,

) zwigzane z zasadami i warto$ciami,

) Zwigzane z zainteresowaniami.
Z punktu widzenia gier szkoleniowych najbardziej obiecujace sg obszary drugi, trzeci
i czwarty i — w ograniczonym zakresie — pigty. W przypadku gier stosowanych w nauczaniu
ekonomii najczesciej mozna mowi¢ o ksztaltowaniu kompetencji zwigzanych z umiejetno-
Sciami i z wiedza. Przyktadem takiego narzedzia dydaktycznego jest gra Forex.

GRA SYMULACYJNA FOREX

Narzedziem dydaktycznym stosowanym na wyzszych uczelniach jest gra symulacyjna
Forex, opracowana przez dr. Adama Chmielewskiego. Jej celem jest zainscenizowanie za-
sad funkcjonujacych na rynku wymiany walut. Gra polega na zawieraniu kontraktow termi-
nowych na kupno / sprzedaz euro. Gracze zawierajg kontrakty po ustalonym kursie z termi-
nem rozliczenia w wybranej rundzie. Kurs waluty zmienia sie w zaleznosci od zdarzen ryn-
kowych, relacji popytu i podazy, a takze losowo. Zwycieza uczestnik (druzyna), ktéry pod
koniec gry bedzie miat najwiekszg kwote na koncie.

Cata gra sktada sie z 12 rund; kazda z nich obejmuje:

— ustalenie kursu otwarcia; kurs otwarcia w pierwszej rundzie wynosi 4,000, przy czym po-
ziom kursu ustalany jest z doktadnoscig do 3 miejsc po przecinku, natomiast kazdy kolej-
ny kurs otwarcia jest rowny kursowi zamkniecia ustalonemu w poprzedniej rundzie;

— zdarzenie gospodarcze; w grze wystepuje 12 kart zdarzen gospodarczych, ktére wptywajg
na poziom kursu; niekiedy wzmacniajg one ztotowke, innym razem ostabiajg; ich wptyw na
kurs walut moze by¢ jednorazowy badz moze obejmowac kilka kolejnych rund; po odczy-
taniu tresci zdarzenia nastepuje korekta kursu dnia, co wptywa takze na poziom kursu w
oferowanych kontraktach;

— rozliczenie zawartych wczesniej kontraktow; jesli jeden z uczestnikow zawart wczesniej
kontrakt rozliczany w biezgcej rundzie, kontrakt ten jest realizowany; oblicza sie wynik
na kontrakcie i dodaje / odejmuje od stanu gotdwki uczestnika; na poczatku gry kazdy
uczestnik posiada kwote 1000 zt;

— zawarcie nowych kontraktow; prowadzgcy gre informuje o poziomie kursu, po jakim zgo-
dzi sie zawrze¢ kontrakty, a gracze zgtaszajg (bez ujawniania innym uczestnikom gry)
cheé¢ zawarcia kontraktu kupna lub sprzedazy, wskazujgc kwote kontraktu oraz runde,
w ktorej kontrakt ma by¢ rozliczony. Kontrakty zawiera sie na zakup lub sprzedaz krotno-
Sci 100 EUR, a rozliczenie moze nastgpic¢ nie wczesniej niz w drugiej rundzie po zawarciu
kontraktu; za zawarcie kontraktu nalezy zaptaci¢ prowizje, ktorej wysoko$c jest zalezna od
tacznego zaangazowania gracza (tgcznej wartosci aktualnie otwartych kontraktow,
z uwzglednieniem kontraktu wtasnie zawieranego) — wynosi od 0,1% do 0,2% wartosci
kontraktu; fgczna warto$¢ otwartych kontraktdow nie moze przekroczy¢ 10 000 EUR;
w jednej rundzie mozna zawrzec¢ tylko jeden kontrakt; nowe kontrakty mogg by¢ zawierane
w czasie od 1 do 10 rundy wigcznie, natomiast nie moga by¢ zawierane w rundach 11 12;
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— korekta kursu o relacje popyt / podaz i czynnik losowy; po zebraniu wszystkich kontraktéw
nastepuje zmiana kursu aktualnego; kurs EUR wzrosnie, jesli wystgpi przewaga zawar-
tych kontraktéw na kupno nad kontraktami na sprzedaz; kurs spadnie, je$li kontrakty na
sprzedaz przewyzszg kontrakty zakupowe; ponadto kurs zmieni sie takze na skutek czyn-
nika losowego;

— ustalenie kursu zamkniecia / otwarcia; po uwzglednieniu korekt kursu o relacje popytu /
podazy oraz o czynnik losowy prowadzacy gre podaje kurs zamkniecia na koniec rundy,
ktéry jest jednoczesnie kursem otwarcia w nastepnej rundzie.

Po ustaleniu kursu zamkniecia rozpoczyna sie kolejna runda (od zdarzenia gospodarczego),
ktéra jest kontynuowana wedtug przedstawionego schematu. Gra konczy sie po fazie rozli-
czenia kontraktéw w ostatniej (12.) rundzie. Zwyciezcg zostaje gracz bgdz zespdt, ktory po-
siada na koncie najwiecej pieniedzy.

Kluczowym elementem gry jest wlasciwe rozpoznanie wptywu zdarzeh na kurs walut.
Przyjecie nieprawidtowego zatozenia, dotyczgcego kierunku zmiany kursu na skutek kon-
kretnego zdarzenia, prowadzi do btednych decyzji inwestycyjnych i w zasadzie uniemozliwia
zwyciestwo w grze. Niemniej gra sktada sie z kilkunastu rund, aby skutki pojedynczych bte-
dow mozna byto w kolejnych kontraktach zniwelowa¢. Obserwacja przeprowadzonych roz-
grywek wskazata na ciekawy aspekt zwigzany ze strategig inwestycyjng. Czes¢ uczestnikow
inwestowata agresywnie, wykorzystujgc limit inwestycyjny na pojedynczy kontrakt, czes¢ zas
rozktadata limit na kilka mniejszych kontraktow, ograniczajac ryzyko. Skutecznos¢ tych stra-
tegii byta r6zna. Zwykle inwestujgcy agresywnie wygrywali z duzg przewaga albo przegrywali
z kretesem. Strategia konserwatywna zazwyczaj prowadzita do wynikéw w $rodku stawki.
Kolejng ciekawg obserwacjg jest podejscie graczy do prowizji. Czesto stanowita ona dla gra-
czy powazny problem. Progresywnos¢ prowizji skfaniata niektérych graczy do ograniczenia
wysokosci kontraktu, cho¢ w rzeczywistosci byta ona na tyle nieistotna, ze nie miata znacza-
cego wptywu na kohcowy wynik gry.

Bardzo istotnym momentem jest koncéwka gry. Prowadzacy i uczestnicy muszg pamie-
ta¢, ze nie mozna sktadac¢ zlecen w ostatniej i przedostatniej rundzie gry. Zmusza to graczy
do przemyslenia strategii inwestycyjnej w kohcowym etapie gry w celu unikniecia btedu pole-
gajacego na zainwestowaniu wszystkich srodkéw cztery rundy przed koncem. Bfad taki po-
woduje, ze gracz nie moze wykonac ruchu ani trzy rundy przed koncem (gdy zainwestowane
zostaty wszystkie srodki), ani dwie rundy przed koncem, ani w ostatniej rundzie, co znacznie
zmniejsza szanse na wygrang. Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze pierwotnie gra zostata
zaprojektowana na 12 rund, jednakze z powodzeniem mozna jg skrocic. Jest to szczegdlnie
wazne przy ograniczonym czasie zaje¢ dydaktycznych. Z doswiadczen wynika, ze w okre-
Slonym czasie rozgrywki cele szkoleniowe gry sg osiggane, a jednoczes$nie udaje sie w tym
czasie utrzymac skupienie i zaangazowanie uczestnikow. Wydtuzanie gry ponad 12 rund
moze prowadzi¢ do znuzenia. Lepszym rozwigzaniem jest rozegranie kolejnej partii, w trak-
cie ktorej uczestnicy bedg mogli przetestowa¢ odmienng strategie inwestycyjna.

Przedstawiony opis gry wskazuje, ze jej autor chciat zaprezentowac kilka mechanizméw
rzgdzacych rynkiem Forex. Pierwszy z nich dotyczy wptywu relacji popyt—podaz na ksztatto-
wanie sie kursu walut. Zostat on w grze uwidoczniony w postaci zmiany kursu na skutek po-
rownania liczby zlecen kupna i sprzedazy waluty. Drugi mechanizm gry stanowi wptyw zda-
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rzen gospodarczych na warto$¢ waluty. Przedstawiono to za pomocg kart zdarzeh, ktore
powodujg umochienie lub ostabienie kursu euro. Zadaniem uczestnikéw jest rozpoznanie
wptywu zdarzenia na kurs, co wymaga pewnej wiedzy z zakresu makroekonomii. Jesli wie-
dzy tej brakuje, gracze, obserwujgc zachowanie kursu na skutek zdarzen, mogg sie nauczy¢,
jak one wptywajg na kursy walut. Dodatkowg zaletg gry jest mozliwo$¢ generowania dowol-
nych zestawdw zdarzen. Dzigki temu mozna realizowac konkretne cele edukacyjne, budujgc
wiasne talie kart i umieszczajgc w nich zdarzenia, na ktore prowadzacy chce zwr6ci¢ szcze-
goIlng uwage. Trzecim mechanizmem uwidocznionym w grze jest czynnik losowy. Ma on za
zadanie wskazac na pewng nieprzewidywalnos¢ rynku Forex. W praktyce inwestorzy spoty-
kajg sie z niespodziewanymi zmianami kursow, wynikajgcymi, na przyktad, ze zdarzen,
o ktorych inwestor nie wiedziat czy zwigzanymi z transakcjami spekulacyjnymi innych
uczestnikow rynku.

Gra Forex stuzy ksztattowaniu kompetencji zwigzanych z umiejetnosciami, wiedzg i sty-
lami dziatania. Po pierwsze, przekazuje lub utrwala wiedze na temat funkcjonowania rynku
wymiany walut. Po drugie, ksztattuje umiejetno$¢ podejmowania decyzji inwestycyjnych, a po
trzecie, pozwala przetestowa¢ strategie zachowan inwestycyjnych — od agresywnych, przez
umiarkowane, do konserwatywnych.

Gra Forex byta wykorzystywana podczas zaje¢ ze studentami kierunku finanse i rachun-
kowos¢ oraz podczas szkolen dla pracownikéw banku niezajmujgcych sie na co dzien za-
gadnieniami z tego zakresu. W jednym i drugim przypadku uczestnikami gry byty osoby bez
ugruntowanej wiedzy na temat rynku walut i zasad jego funkcjonowania. Podstawowym ce-
lem szkoleniowym byto uzupetnienie zajec¢ teoretycznych, podczas ktérych byly omawiane
kontrakty terminowe. Warto zauwazy¢, ze prezentowana gra moze by¢ wykorzystywana tak-
ze w innych obszarach. Moze, na przykfad, stanowi¢ uzupetnienie zaje¢ dla studentéw eko-
nomii, uczgc wptywu zdarzen gospodarczych na ksztattowanie sie kurséw walut. Konstrukcja
gry pozwala na dowolne budowanie talii kart zdarzen, co umozliwia prowadzgcemu prezen-
tacje wybranych zjawisk ekonomicznych. Ponadto, przy nieznacznych modyfikacjach i za-
chowaniu mechaniki gry, moze ona pokaza¢ funkcjonowanie réznych rynkéw terminowych
i réznych typéw kontraktow, na przyktad z powodzeniem mozna jg dostosowaé do prezenta-
cji zasad funkcjonowania gietdy towarowe;.

KIERUNKI BADAN

Obecnie najbardziej obiecujgce kierunki badan, dotyczgcych gier w nauczaniu ekonomii,
to przede wszystkim: urealnianie sytuacji w grach zwigzane ze zwiekszaniem liczby uzywa-
nych zmiennych oraz zastosowanie aplikacji w tabletach i komputerach w celu uptynnienia
i przyspieszenia samej rozgrywki. Oba kierunki sg dos¢ $cisle powigzane, poniewaz zwiek-
szanie stopnia komplikacji i szczegotowosci gier uzywanych w edukacji jest zalezne od moz-
liwosci przerzucenia obliczen na prowadzgcego gre lub na aplikacje obstugujgcg procesy.
Pierwszy kierunek jest opisany w literaturze i funkcjonuje w praktyce juz od lat 60., natomiast
drugi zyskat na znaczeniu dopiero w ostatnich kilku latach dzieki upowszechnieniu sie table-
tow i smartfonéw. Pozwalajg one zmniejszy¢ liczbe czynnosci prowadzgcego, zwigzanych
z obstugg rozgrywki i z korzyscig dla efektu edukacyjnego dajg mu mozliwos¢ zwrdcenia
wiekszej uwagi na sam proces dydaktyczny.
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Zastosowanie aplikacji elektronicznych w obstudze gier dydaktycznych wigze sie jednak
z dos¢ duzym niebezpieczenstwem. Rodzi bowiem pokuse tworzenia gier niepotrzebnie zto-
zonych i skomplikowanych w nadziei, ze i tak cata ,buchalteria” zostanie wykonana przez
program komputerowy. Jest to niekorzystne, poniewaz moze utatwiaé powstawanie gier
stworzonych niedbale i ,niedotestowanych” zarowno od strony mechanicznej, jak i meryto-
rycznej — ze szkoda zaréwno dla procesu, jak i efektu dydaktycznego. Poza tym wigksza zto-
zonos¢ wigze sie z wyzszym progiem wejscia dla uczestnikow, a tym samym z wiekszg herme-
tycznoscig gry, co ogranicza nie tylko mozliwe obszary zastosowania, ale takze grupy docelo-
we, ktére mogtyby z takiej gry korzystaé. Dlatego istotnym problemem, wymagajacym szcze-
gotowego zbadania, jest wiasnie pogodzenie maksymalnego realizmu gry z mozliwie najniz-
szym progiem wejscia uczestnikéw do rozgrywki.
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