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ESTEVILLE. PRZYKLAD GRY DYDAKTYCZNE
JAKO NARZEDZIA WSPOMAGAJACEGO DYDAKTYKE
KOMUNIKAC)I MEDYCZNE)

ESTEVILLE. AN EXAMPLE OF AN EDUCATIONAL
GAME AS A TOOL SUPPORTING THE LEARNING
PROCESS OF MEDICAL COMMUNICATION

Stowa kluczowe: Streszczenie: Gry wideo stajg si¢ nieodlacznym elementem
komunikacja zycia wielu ludzi. Wykorzystywane sa gtéwnie w celach roz-
medyczna, rywkowych, jednak moga mie¢ réwniez inne zastosowania.

gry edukacyjne Specjalnym ich rodzajem sa gry dydakeyczne, ktérych gtéwnym

przeznaczeniem nie jest zapewnienie uzytkownikowi rozrywki,
lecz przekazanie mu wiedzy badz umozliwienie doskonalenia
umiejetnosci z wybranej dziedziny. Artykut prezentuje wyniki
badania przeprowadzonego przy uzyciu gry edukacyjnej Este-
ville o strukturze charakterystycznej dla gier typu RPG. Gracz
weiela si¢ w wirtualng posta¢, ktdrej zadaniem jest eksploracja
stworzonego $wiata, aby prowadzi¢ rozmowy z innymi posta-
ciami komputerowymi odgrywajacymi tu rolg jego pacjentéw.
Celem gry jest zdobywanie i rozwijanie kompetencji w zakresie




przeprowadzania skutecznego wywiadu i nawiazywania profe-
sjonalnej relacji miedzy lekarzem a pacjentem. Obecnie gra ma
najwicksze zastosowanie wrdd przyszlych lekarzy, a takze wérédd
studentéw innych kierunkéw, kedrych przyszla praca zawodowa
bedzie wymagata interakeji interpersonalnych w ramach relacji
profesjonalista—pacjent. Ostatecznie gra Esteville ma by¢ narze-
dziem w sposdb znaczacy zwigkszajacym skutecznos¢ uczenia
si¢ w toku nowoczesnego procesu edukacyjnego.

Keywords: Summary: Nowadays, video games are said to be an inher-
medical ent part of many people’s everyday lives. They are frequently
communication, used for entertainment purposes. However, to say that this is
educational games their sole purpose would be far from the truth. There exists

a special kind of video games, whose creator had in mind an-
other goal aside from providing simple entertainment. These
educational video games, as they are called, are created with
an aim to improve users skills in a given field and to enable
them to gain new knowledge by involving some learning pro-
cess. The publication presents results of a study conducted
with the use of one of such games — Esteville. It shares its core
structure with currently popular RPG games. Players control
a virtual character, whose task is exploring game’s open world
and searching for NPCs in need of the aid, then conducting
medical interview with them. The current version of the game
is best used for students of medicine, as well as students of other
fields, providing the possibility of a future professional career
rich in interpersonal interactions on a professional-patient ba-
sis. Ultimately, it is to be a tool that significantly increases the
effectiveness of learning in the modern educational process.

O

Wprowadzenie

Technologia ma coraz wigkszy wplyw na niemal wszystkie sktadajace sig
na codzienno$¢ dziedziny zycia i towarzyszace im procesy. Jednym z nich jest
proces edukacyjny, w szczegdlnosci edukacja uniwersytecka. Whasciwe wydaje
si¢ zwrdcenie uwagi na sama liczb¢ badan empirycznych z ostatnich lat, ktére
dotycza whasnie gier dydaktycznych i zagadnien z nimi zwigzanych. Meng-Tzu

KONTEKSTY PEDAGOGICZNE  2(19) /2022



ESTEVILLE. PRZYKLAD GRY DYDAKTYCZNEL.. /141

Cheng i wspStpracownicy (2015) dziela gry na cztery, zawierajace si¢ w sobie
nawzajem kategorie. Idac od najogélniejszej do najmniej ogdlnej: gry, gry
wideo, gry powazne oraz powazne gry edukacyjne.

Gry jako takie mozna okresli¢ jako szeroka kategori¢ aktywnosci o ustalo-
nych strukturze i zasadach, a uczestniczacy w nich gracze maja do osiagnigcia
jakis cel. Aktywnosci te sg najczgsciej podejmowane w celach rozrywkowych.
Termin ,,gry wideo” oznacza z kolei gry, z ktérych korzysta¢ mozna jedynie
poprzez uzycie sprzetu elektronicznego, a gracz sprawuje kontrolg nad wy-
$wietlajacym si¢ obrazem.

,Powazna gra” oznacza, ze gra si¢ w nig w okreslonym celu i nie powinna
by¢ uzywana przede wszystkim do zabawy (Abt, 1970). Termin ,powazne
gry edukacyjne” (ang. serious educational games) powstat, jak twierdzi Cheng
z zespotem (2015), przez wzglad na fake, ze okreslenie ,,powazne gry” jest dzi-
siaj naduzywane i do tej kategorii trafiaja wszelkie gry majace pewien przekaz
edukacyjny — od szkolen pracownikéw w réznych firmach po lekarzy i wojsko.
Leonard A. Annetta (2008) stworzyt wigc nowy termin, ktéry pozwala wyrdznié
sposréd gier powaznych gry pelniace funkcje niemal wylacznie edukacyjna,
czyli wykorzystywane z powodzeniem w nauczaniu szkolnym i niestuzace
wylacznie do samej rozrywki.

Metaanaliza przeprowadzona przez Cheng i wspétpracownikéw (2015)
pokazuje, ze liczba opublikowanych artykuléw dotyczacych gier powaznych
znaczaco wzrosta przez ostatnie lata. Na przyktad w 2002 roku ukazaly sig
2 artykuly po$wigcone badaniom empirycznym, w 2010 — 4 artykuty, a w latach
201112012 facznie 32 artykuly o tematyce zwiazanej z grami dydaktycznymi
tego typu. Mozna po tym wnioskowad, ze zainteresowanie ta tematyka rosnie,
co bezposrednio przektada si¢ na coraz wigksze wykorzystywanie gier w celach
edukacyjnych.

Jak wspomniano wezesniej, do usprawnienia procesu nauki moze by¢ wyko-
rzystana technologia. Od lat do podrecznikéw szkolnych dotaczane sa ptyty CD
zawierajace réznego rodzaju materialy dydaktyczne, od samych lekeji poczyna-
jac, na testach koriczac. Takie postgpowanie twércdw podrecznikéw moze mieé
korzenie w ugruntowanym przekonaniu, ze obcowanie z tre§ciami zawartymi
na zataczonym dysku wspomoze proces nauczania i umozliwi uczniowi lepsze
przyswojenie informacji. Badanie przeprowadzone przez Mohammada H. Al-
-Tarawneha (2016) na uczniach pierwszej klasy szkoly podstawowej pokazuje
zmiang w skutecznosci przyswajania nowych wiadomosci na przyktadzie dwéch
réznych sytuacji. W pierwszej uczniom udostgpniono gre edukacyjng, w drugiej
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za$ caly proces przekazywania wiedzy odbyt si¢ w sposéb tradycyjny. Wyniki
pokazujg jasno, ze informacje dotyczace specyficznych konceptéw naukowych
zwiazanych z danym materialem (w tym przypadku zmystami cztowieka) sa
przyswajane w spos6b bardziej efektywny w trakcie korzystania z gier dydak-
tycznych. Badania, mimo ich do$¢ jednoznacznego wyniku, nalezatoby jednak
powtérzy¢ z udziatem wigkszej préby. Takie dziatanie mogloby przyda¢ wyni-
kom przyszlego eksperymentu wigkszego znaczenia w §rodowisku naukowym.

Innym przyktadem badania, ktérego wyniki przemawiaja za prymatem gier
dydaktycznych nad mediami klasycznymi pod wzgledem skutecznosci naucza-
nia, jest badanie przeprowadzone przez Lis¢ Boctor (2013). Proba sktadata si¢
ze studentéw pielegniarstwa. Przez pewien czas uzytkowali oni gre dydaktyczna
majaca wspomoc ich proces nauki, a nastgpnie oceniali jej skutecznos¢. Wyniki
sugeruja, ze wlasciwie opracowane gry dydaktyczne pozytywnie wplywaja nie
tylko na odczucia studenta wzgledem skutecznosci, ale i przyjemnosci samego
procesu przyswajania wiedzy.

Jak zauwazaja John Kirriemuir i Angela McFarlane (2004), dazenie do
rozwoju gier edukacyjnych ma dwa gtéwne zrédta. Pierwszym z nich jest
$wiadomos¢ potencjatu motywacyjnego charakteryzujacego gry, co przektada
si¢ na che¢ wykorzystania tego ich aspektu do usprawnienia procesu nauczania.
Drugim powodem jest zatozenie, ze tylko doswiadczenie uczy, a wigc wszelkie
symulacje prawdziwych czynnosci maja wielka warto$¢ dydakeyczna dla nauki.
W mysl tej tezy mozna stwierdzié, ze wspétczesne gry dydaktyczne powinny
jak najlepiej spetnia¢ swoje zadanie nie tylko pod wzgledem wlasciwosci czysto
edukacyjnych, lecz i motywacyjnych. Taka kombinacja zaréwno umozliwi wgte-
bienie si¢ w material, jak i pobudzi zaangazowanie i wytrwato$¢, nieodzowne
dla skutecznej nauki.

Gra Esteville zostala opracowana jako element wspomagajacy edukacje
w zakresie komunikacji medycznej na Warszawskim Uniwersytecie Medycz-
nym. Nie byta zatem projektowana jako narzedzie wylaczajace korzystanie
z innych metod uzywanych w ramach edukacji uniwersyteckiej, tj. ¢wiczen,
konwersatoriéw oraz e-learningu. Charakterystyka zaje¢ z zakresu komunika-
¢ji medycznej na Warszawskim Uniwersytecie Medycznym prezentowata si¢
nastgpujaco (Doroszewska i in., 2019):

Od roku akademickiego 2018/2019 wprowadzony zostat catosciowy, obej-

mujacy rézne formy ksztatcenia i lata studiéw kurs komunikacji dla kierun-
kéw: lekarskiego, pielegniarstwa, poloznictwa, ratownictwa medycznego

KONTEKSTY PEDAGOGICZNE 2(19) /2022



ESTEVILLE. PRZYKLAD GRY DYDAKTYCZNEL. /143

i dietetyki. Wstgp teoretyczny jest realizowany w ramach wyktadéw w formie

e-learningu. Po kursie online studenci uczestnicza w ¢wiczeniach, ktére maja
charakter zaréwno warsztatéw rozwijajacych poszczegélne umiejetnosci ko-
munikacyjne, jak i rozméw z pacjentami symulowanymi, w czasie ktdérych

studenci musza przeprowadzi¢ rozmowg z chorym, zgodnie ze scenariuszem

szczegtowo przygotowanym przez prowadzacych zajecia. Studenci kierunku

lekarskiego maja zajecia z komunikacji na II, I11 i VI roku studiéw, studenci

pielggniarstwa za$ — na I roku. Studenci potoznictwa, ratownictwa i dietetyki

na I roku maja wyklady, a ¢éwiczenia realizuja na II roku. Nalezy podkresli¢,
ze Warszawski Uniwersytet Medyczny dopiero wprowadza catosciowy kurs

z komunikagji.

Esteville to gra dydaktyczna zrealizowana w $rodowisku 2D, bedaca pota-
czeniem dobrze znanych mechanik pochodzacych z gier czysto rozrywkowych
oraz podstawy edukacyjnej — opiera si¢ na koncepcji obejmujacej teori¢ komu-
nikacji z pacjentem. Na ponizszych rysunkach przedstawiono zrzuty ekranu
prezentujace wybrane funkcjonalnosci gry.
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Rysunek 1.
Swiat, po ktérym porusza si¢ gracz.

Zrédto: zrzuty ekranu wykonane w czasie gry Esteville, opracowanie wiasne.
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Rysunek 2.

Zadania do wykonania przez gracza. Polegaja na sformutowaniu odpowiedzi pisemne;j,
ktéra pézniej ocenia wyktadowca.

Zrédlo: zrzuty ekranu wykonane w czasie gry Esteville, opracowanie wiasne.
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Disczego uciekssz z domu?

Rysunek 3.

Prowadzenie symulowanych rozméw z pacjentami. Gracz wybiera najlepsza odpowiedz
w danym momencie. W dalszej kolejnosci otrzymuje punkty.

Zrédlo: zrzuty ekranu wykonane w czasie gry Esteville, opracowanie wiasne.
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Niniejszy artykul ma za zadanie ukazal relacje migdzy wykorzystaniem
metod dydaktycznych opartych na grach wideo a skutecznoscia nauki oraz
podkresli¢ znaczenie tej metody we wspomaganiu nauki w toku nowoczes-
nego procesu edukacyjnego. W tym celu przeprowadzono badanie wsréd
wykladowcéw zaangazowanych w tworzenie innych gier dydaktycznych lub
bedacych pracownikami wydziatéw gier wideo.

Metoda

Badanie przeprowadzono z wykorzystaniem ankiety internetowej o charak-
terze ilosciowo-jakosciowym. Dobér uczestnikéw préby byt celowy, tj. pytania
zostaly wystane do wybranych wyktadowcéw. Préba uczestnikéw badania liczy-
ta 10 ekspertéw bedacych wyktadowcami komunikacji medycznej, antropologii
gier wideo oraz projektowania gier komputerowych. Uczestnicy badania przed
rozpoczgciem wypetniania ankiety zostali zapoznani z gra Esteville w wersji 0.6.

Ankieta sktadata si¢ z 5 pytan z odpowiedzia opisows oraz z 4 stwierdzen
z odpowiedziami na skali przedziatowej od 1 do 5 (opisy przedziatéw byly
zmienne pod wzgledem zadawanych pytan). Czgs¢ odpowiedzi uczestnikéw
badania analizowana byla w sposéb ilosciowy przy uzyciu podstawowych staty-
styk opisowych, natomiast kilka zadanych pytan podlegato ocenie jakosciowe;.
Konstrukeje ankiety przedstawiono w tabeli 1.

Tabela 1

Pytania postawione uczestnikom badania

Numer  Zadane pytanie/stwierdzenie Mozliwa odpowiedz

1. Jakie ma Pan/Pani ogdlne wrazenia po zagraniu  Odpowied? opisowa
w wersje beta Esteville?
2. Cosie Panu/Pani podobato? Odpowied? opisowa
3. Cosie Panu/Pani nie podobafo? Odpowied? opisowa
4. CzymaPan/Pani pomyst na ulepszenie gry, na Odpowied? opisowa
przyktad na wprowadzenie jakiego$ zadania,
dodanie nowej mechaniki gry itp.?
5. Czyzauwazyt/zauwazyta Pan/Pani btad Odpowied? opisowa

W grze wymagajacy poprawy?

6. Wwersji koficowej gry (w pordwnaniu z wersja
beta) powinno by¢:

Odpowied? na skali od 1do 5, gdzie 1 0znacza ,wiecej
elementow gry RPG (historia, fantasy)”, a5 oznacza

Wiecej elementéw komunikacji medycznej”
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Numer  Zadane pytanie/stwierdzenie Mozliwa odpowiedz

7. Oprawagraficzna.. Odpowiedz na skali od 1do 5, gdzie 1 oznacza ,jest
bardzo zta", a 5 oznacza ,jest bardzo dobra”

8. Oprawa dZwiekowa.. Odpowiedz na skali od 1do 5, gdzie 10znacza ,jest
bardzo zta", a 5 oznacza ,jest bardzo dobra”.

9. Grywalnosc.. Odpowiedz na skali od 1do 5, gdzie 1 oznacza ,jest
bardzo zfa", a 5 oznacza ,jest bardzo dobra”.

Zrédlo: opracowanie whasne.

Wyniki odnoszace si¢ do zmiennych ilo§ciowych analizowane byly za pomo-
ca standardowego oprogramowania statystycznego (SPSS), natomiast wyniki
przyjmujace wypowiedz oséb badanych analizowano za pomoca oprogramo-

wania MAXQDA.

Wyniki

W tabeli 2 zostaly przedstawione odpowiedzi na pytania z odpowiedzia
opisowa. Natomiast w tabeli 3 zaprezentowano podstawowe statystyki opisowe
zwigzane z zadanymi stwierdzeniami.
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Tabela 3

Statystyki opisowe zwigzane z zadanymi stwierdzeniami

Stwierdzenie Mediana ~ Srednia  Odchylenie standardowe

6. W wersji koficowej gry (w pordwnaniu z wersja beta)
powinno by¢ (odpowied? na skali od 1do 5, gdzie 1 oznacza

Wiecej elementdw gry RPG (historia, fantasy)", a5 oznacza 33 33 100
Wwiecej elementdw komunikagji medycznej”)

7. Oprawa graficzna... (odpowied? na skali od 1do 5, gdzie 33 16
1oznacza jest bardzo zta", a5 oznacza jest bardzo dobra”) ' '

8. Oprawa dzwiekowa.. (odpowied? na skali od 1do 5, gdzie s 37 "
1oznacza jest bardzo zta", a 5 oznacza jest bardzo dobra”) '

9. Grywalnos¢.. (odpowied? na skali od 1do 5, gdzie 1 s 39 0,83

oznacza jest bardzo zta", a5 oznacza jest bardzo dobra”)

Zrédlo: opracowanie whasne.

Konkluzja

Przeprowadzono badania z udziatem ekspertéw zajmujacych si¢ grami wideo
wykorzystywanymi na potrzeby zaje¢ uniwersyteckich. Uzyskane dane anali-
zowane byly w sposéb ilosciowy oraz jakosciowy. Wyniki analizy prowadza do
kilku podstawowych wnioskéw.

Zebrane dane ilosciowe wskazujg na wlasciwg lub w niewielkim stopniu zbyt
maty liczbg elementéw komunikacji medycznej w grze (M = 3,3). Na t¢ oceng
prawdopodobnie miato wplyw to, ze zaprezentowana uczestnikom badania
gra Esteville jest wciaz w trakcie tworzenia, dostgpnych jest zatem tylko kilka
pierwszych, podstawowych pozioméw. Jak wspomniano wezesniej, poziomy
te zawieraja wprowadzenie do bazowych mechanik zawartych w grze. Tym
tez mozna ttumaczy¢ obawy badanych odnoszace si¢ do matej liczby ¢wiczent
komunikacji medycznej podczas rozgrywki.

Oprawg graficzng uczestnicy badania ocenili jako dobra (M = 3,8). Gra
zostala stworzona w programie Clickteam Fusion 2.5, co obecnie daje ograni-
czony wplyw na znaczace polepszenie szaty graficznej. Program ten jest jednak
regularnie aktualizowany, istnieje zatem prawdopodobienistwo, ze w przysztosci
bedzie mozliwe wprowadzenie wigkszych usprawnieri w obszarze graficznego
przedstawienia $wiata gry.

Oprawa dzwigkowa uzyskata podobne opinie, co szata graficzna (M = 3,7).
Ich atrakcyjnos¢ stanowi bardzo wazny element gry, ktérego zaniedbanie
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z pewnoscig moze prowadzi¢ do niskiego zaangazowania w rozgrywke i brak
checi jej kontynuagji ze strony uzytkownika. Z tego powodu, cho¢ wyniki
na skalach oceny szaty graficznej i oprawy dzwickowej moga wydawac si¢ za-
dowalajace na tym etapie rozwoju gry, konieczne bedzie w przysztosci dalsze
zwickszenie atrakcyjnosci koficowego programu pod tym wzgledem.

Ostatnim kryterium, ktére wzigto pod uwage przy ocenie ilosciowej, jest
grywalnos$¢ (M = 3,9). Niewielkie rozproszenie odpowiedzi wzgledem $redniej
swiadezy tu o dos¢ wysokiej zgodnosci badanych co do tego aspektu rozgryw-
ki. Grywalnos¢ jawi si¢ jako ogélny poziom tatwosci, z jaka mozna poruszaé
si¢ w wirtualnym $wiecie i korzysta¢ z proponowanych przez jego twércéw
mechanik. Ze wszystkich kryteriéw to moze wydawac si¢ najwazniejsze i tym
samym petni¢ funkcje swoistego wyznacznika skutecznosci zastosowanych
w grze rozwiazan dotyczacych stylu rozgrywki i konstrukcji mechanizméw
umozliwiajacych interakcje ze $wiatem przedstawionym. Wysoki wynik na
skali grywalnosci pozwala na okreslenie, w jakim stopniu mechaniki gry si¢
sprawdzajg w kontekscie innych tego typu wytworéw. Wynik ten jest obiecu-
jacy i na jego podstawie, uwzgledniajac dane jako$ciowe, pochodzace z drugiej
czgéei badania, bedzie mozna stworzy¢ receptg na poprawe ogdélnej jakosci gry
Esteville pod kazdym ze wspomnianych wczesniej wzgleddw.

Ocena jako$ciowa przyniosta jeszcze wigcej zréznicowanych danych. Siedmiu
sposréd dziesigciu badanych ekspertéw deklaruje pozytywne nastawienie do
dotychczas umieszczonych w grze tresci i mechanik. Jedna z os6b wskazuje na
wysoka intuicyjnos¢ proponowanego systemu rozgrywki. Eksperci widza w grze
ciekawg i warto$ciowg propozycje¢ uzupetnienia procesu edukacyjnego w stan-
dardowym wydaniu. Wskazujg takze na che¢é zobaczenia, jak innowacyjny
projekt tego rodzaju rozwinie si¢ w przysztosci.

Prezentowana wersja gry nie jest jednak modelem doskonatym. Jak sugeruje
jeden z badanych, miedzy rozpoczeciem rozgrywki a wykonaniem pierwsze-
go zadania w $wiecie gry mija zbyt duzo czasu, przez co mozna zapomnie¢
tre$¢ zawartg w instrukcjach. W przypadku powtarzajacych si¢ w przysztosci
opinii sygnalizujacych ten sam problem, gra zostanie najprawdopodobniej
poddana dodatkowym zmianom majacym na celu dostosowanie tego aspektu
rozgrywki do wymaganego stanu.

Inna z badanych oséb deklaruje, ze ten rodzaj pomocy edukacyjnych nie
sprawdza si¢ w jej przypadku. Nauka przez gry edukacyjne jest jeszcze na
tyle innowacyjna, ze naturalne wydaje si¢, iz pomyst takiego ich wykorzysta-
nia moze zyska¢ dezaprobat¢ 0séb nastawionych na klasyczne podejscie do
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procesu nauczania. Z biegiem czasu taki sposéb suplementarnego wykorzy-
stania gier przy procesie uczenia si¢ moze jednak sta¢ si¢ bardziej powszechny,
niz ma to miejsce dzisiaj. Warto wigc kontynuowa¢ prace nad rozwojem i jak
najlepszym zoptymalizowaniem tego rodzaju programéw dydaktycznych, by
zapewnic ich jak najskuteczniejsze dziatanie w przysztych latach.

Badani zapytani, co najbardziej im si¢ spodobato/nie spodobato podczas
rozgrywki, udzielali réznych odpowiedzi, czgsto bardzo szczegétowych. Infor-
macje te majg wyjatkowo cenng warto$¢ dla przysztych prac nad rozwojem
projektu. Pojawiaja si¢ liczne (sze$¢) komentarze sygnalizujace zbyt dlugi
wstep poprzedzajacy wlasciwa czgé¢ rozgrywki, a takze ogélna jej powolnose,
rozumiang jako zbyt wolne przeskoki migdzy ekranami i polami tekstowymi.
Dodatkowo wspomniano o koniecznosci poprawienia niewielkiej liczby btedéw
literowych, jakie pojawily si¢ w grze. Trzy osoby sposréd badanych zwrécity
uwage na konieczno$¢ poprawienia oprawy dzwigkowej. Proponowane zmiany
obejmujg regulacje glosnosci i mozliwos¢ jej dostosowania przez uzytkownika
réwniez podczas rozméw z NPC, a takze mozliwo$¢ wlaczenia nowych utworéw
w obecnie zawarty w grze zestaw plikéw dzwigkowych.

W informacji zwrotnej od badanych pojawiajg si¢ sugestie wprowadzenia
rozwigzani majacych zmaksymalizowaé pozytywne doznania i warto$¢ dydak-
tyczng towarzyszace przechodzeniu gry Esteville. Jedna z oséb zwraca uwage,
ze w grze nie ma zadnych zwierzat, a przedstawiony w niej $wiat sprawia
wrazenie pustego. Jest to spowodowane tym, Ze gra jest jeszcze we wczesnej
fazie tworzenia. Nawet jednak w dalszych fazach ten jej aspekt moze ulec tylko
nieznacznej zmianie z uwagi na konieczno$¢ opracowania ostatecznej wersji
zoptymalizowanej w wystarczajacym stopniu, by mogta, zgodnie z zatozeniem
autora, zosta¢ uruchomiona na dowolnym komputerze osobistym lub laptopie.

Ze strony badanych pojawito si¢ pytanie o przelozenie statystyk postaci
na wydarzenia i ich mozliwosci w grze. Na tym etapie gra moze rzeczywiscie
sprawia¢ wrazenie, jakby obecnos¢ takich statystyk postaci byta wytacznie
elementem kosmetycznym, jednak ten jej aspekt zostanie z cala pewnoscia
rozwinigty i bedzie miat znaczacy wplyw na rozgrywke. Obecnie nie ma jed-
nak zadnych planéw wlaczania do rozgrywki dodatkowych elementéw czysto
zreeznosciowych. Kolejne jej wersje beda tworzone z mysla o zwigkszaniu
wartosci dydaktycznej i usprawnianiu dotychczasowych mechanik gry zgodnie
z niektérymi sugestiami badanych.

Interesujacy jest natomiast pomyst poddany przez jednego z badanych
ekspertéw — zawarcia w grze wigkszej ilosci informacji zwrotnych dla gracza.
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Istnieje duza szansa, ze w przysztosci do gry zostanie wlaczony element sta-
nowiacy porady dotyczace zachowan, ktére powinny cechowa¢ profesjonalne
lekarki i lekarzy. Wprowadzenie tej zmiany bedzie wymagato uzyskania eks-
pertyzy od autorytetéw w tej dziedzinie.

W ostatniej czgéci badania jakosciowego eksperci wskazali na bledy, jakie
napotkali podczas rozgrywki. Wiedza o nich pozwoli je odtworzy¢ i usunaé
zZ ostatecznej wersji gry.

Przedstawione badania charakteryzuja si¢ kilkoma ograniczeniami metodo-
logicznymi. Po pierwsze, liczba uczestnikéw badania, o ile wydaje si¢ wystar-
czajaca do przeprowadzenia badan jakosciowych, jest niewielka pod wzgledem
analiz ilo$ciowych. Po drugie, zaprezentowane wyniki badan, o ile moga mie¢
warto$¢ w procesie tworzenia gier dydaktycznych na potrzeby uniwersyteckie,
to niewiele $wiadcza o rzeczywistej wartosci edukacyjnej przedstawianej gry.
Konieczne byloby przeprowadzenie odr¢bnych badan z uwzglednieniem stu-
dentéw uczacych si¢ komunikacji medycznej za pomoca gry Esteville. Badania
takie moglyby obja¢ dwie grupy studentéw: podejmujacych nauke komunikacji
medycznej z wykorzystaniem Esteville oraz bez jej uzycia. Pod koniec zajgé
przeprowadzony zostatby test wiedzy i umiejetnosci w zakresie komunikacji
medycznej, co mogloby pozwoli¢ na uzyskanie informacji odnosnie do rze-
czywistych skutkéw edukacyjnych wprowadzanej gry. Po trzecie, gra, ktéra
zostala zaprezentowana uczestnikom badania, byta w procesie jej tworzenia.
Nie jest zatem wykluczone, ze gra w wersji prezentowanej studentom bedzie si¢
na tyle réznita od wersji zaprezentowanej uczestnikom badania, ze ich wnioski
przedstawione w niniejszym artykule beda nieaktualne.

Odnoszac si¢ jednak catosciowo do uzyskanych wynikéw, mozna stwier-
dzi¢, ze w ocenie ekspertéw ten sposéb nauki komunikacji medycznej moze
przynie$¢ zadowalajace efekty. Uzasadnia to prowadzenie dalszych badan nad
zagadnieniem oraz rozwijanie projektu — nie tylko w obszarze komunikagji
medycznej, ale réwniez w innych grach uniwersyteckich tego typu.
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