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Dydaktyczny kontekst wykorzystania gier
komputerowych w procesie ksztalcenia

Wprowadzenie do procesu ksztalcenia nowoczesnych technolo-
gii stanowigcych fundament cyfrowej rewolucji w edukacji zmienito
sposob funkcjonowania uczestnikow procesu ksztalcenia. Przestrzen
digitalna stanowi wspolczesnie kluczowy element strategii majgcej
na celu podniesienie efektywnosci procesu nauczania-uczenia sie.
W zwigzku z tym coraz wiecej badaczy i edukatorow przyglada sie
wnikliwie rowniez wirtualnej rzeczywistosci kreowanej w grach kom-
puterowych, dostrzegajgc w niej nie tylko aspekt ludyczny, ale takze
edukacyjny. Jednak podstawg do skutecznego zastosowania strategii
gamingowej w przestrzeni dydaktycznej jest jej odpowiednie usytu-
owanie w procesie ksztalcenia.

Nieodlgcznym elementem zwigzanym z edukacja jest ksztalcenie.
Podczas proby nadania mu jednolitego znaczenia mozna napotkac
pewne przeszkody wynikajgce z utrwalenia sie poglagdéw réznych au-
torow na jego temat. Konsekwencjg tego jest funkcjonowanie wielu
definicji ksztalcenia'. W dydaktyce szkolnej najczesciej rozpatrywane
jest ono w kontekscie procesu ksztalcenia, ktéory mimo licznych prob
interpretacji zachowuje stosunkowg wyrazistos¢ i zgodnos¢. Whady-
staw Zaczynski definiuje je jako zespol nauczycielskich i uczniowskich

1 W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa

2001, s. 190.
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dziatan skierowany na realizacje celéow dydaktycznych i przebiegajg-
cych w sposob regularny, czyli powtarzajgcy sie, a wiec jest procesem
intencjonalnym, swiadomie inicjowanym i prawidtowosciowym? Jego
istotg zgodnie z podang definicjg, sg podmioty procesu ksztalcenia.
Jako glownych jego uczestnikéw oprocz ucznia wskazuje takze na-
uczyciela, czyli

kogos, kto uczy innych przekazujgc im wiadomosci, bgdz naucza kogos,
jak ma zy¢. To pierwsze znaczenie uleglo pod wptywem nowych tenden-
cji pedagogicznych znacznej ewolucji, przyblizajgc si¢ coraz bardziej do
znaczenia drugiego. Wspotczesny nauczyciel staje sie wiec tym, kto ksztal-
ci, wychowuje i rozwija znajdujacych sie pod jego opieks uczniow (dzieci,
mtodziez, dorostych). Powodzenie tej pracy zalezy od uczniow, od progra-
mu edukacji (tj. ksztalcenia i wychowania) oraz od jej zewnetrznych wa-
runkow, lecz przede wszystkim od samego nauczyciela®

Ta sie¢ wzajemnych relacji staje sie szczegdlnie istotna w dobie poste-
pujacej rewolucji technologicznej, ktora zmienia sposob funkcjono-
wania uczestnikow procesu ksztalcenia w przestrzeni spoteczne;.
Nauczyciel wychodzgc naprzeciw oczekiwaniom stawianym przez
wspolczesng rzeczywistosc¢ edukacyjna, troszezy sie nie tylko o rozwdj
swoich podopiecznych, ale réwniez o wlasny. W skomputeryzowanym
swiecie powinien wykazywac zatem postawe medialnosci (,inteligen-
cje medialng”), czyli by¢ zaréwno czynnym odbiorca, jak i tworcg ko-
munikatow medialnych. Ta aktywnos¢ w duzej mierze przeklada sie
na jego szanse w sferze prowadzonych dzialan edukacyjnych i zawo-
dowych®. Kreowanie przestrzeni cyfrowej w procesie dydaktycznym
stanowi bezposrednie nawigzanie do wymogoéw stawianych przez spo-
teczenstwo, ktorego zwigzek znowymi mediami jest bardzo silny. Obec-
nie pozadane jest, aby nauczanie, za ktére odpowiedzialny jest m.in.
nauczyciel przybieratlo postac¢ ksztalcenia multimedialnego sprzyja-
jacego wyzwoleniu sie w uczniach wielorakiej aktywnosci postrzeze-
niowej, manualnej i emocjonalnej. Podejscie to opiera sie na poznaniu

W. Zaczynski, Proces ksztalcenia, [w:] W. Pomykato (red.), Encyklopedia pedagogicz-
na, Fundacja ,Innowacja”, Warszawa 1993, s. 626.

®  Ibidem, s. 256.

J. Morbitzer, Medialnos¢ a sprawnosé edukacyjna ucznia, [w:] J. Morbitzer, E. Musiat
(red.), Cxtowiek-Media-Edukacja, Katedra Technologii i Mediow Edukacyjnych Uni-
wersytet Pedagogiczny w Krakowie, Krakow 2012, s. 301.
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wielozmystowym, najbardziej odpowiadajgcym naturze czlowieka®.
W tym kontekscie nowe technologie nabierajg szczegolnego znacze-
nia.Z coraz wiekszg sitlg wkraczajg do procesu ksztalcenia wprowadza-
jac do niego wiele korzysci, a jednoczesnie sklaniajg do humanizacji
oddziatywan edukacyjnych®. Ich rola przektada sie na calosciows wizje
nowego schematu procesu ksztatlcenia kompatybilnego z wymagania-
mi spoteczenstwa informacyjnego. Nalezy mie¢ réwniez na uwadze
fakt, iz w obliczu zachwiania si¢ filarow edukacji (m.in. autorytetow)
edukacja interaktywna staje sie dominujgcg wsrod uczniow. Jednak,
aby byla efektywna musi by¢ zawsze otwarta na drugiego czlowieka’.
Przeklada sie to rowniez na zdecydowanie szerszy kontekst wykorzy-
stania technologii. Cywilizacja informacyjna, ktérej nowoczesne tech-
nologie sg determinantem, ktéra wykorzystuje przestrzen cyfrows
odpowiedzialnie przyczynia sie do rozwoju spoteczenstwa w kontek-
Scie intelektualnym, twérczym oraz otwartym na wartosci®.

W epoce mediow cyfrowych specyfika procesu uczenia sie zdecy-
dowanie ewoluuje. Coraz bardziej istotny staje sie nie tylko sposob wy-
korzystania nowych technologii do zdobywania wiedzy, ale rowniez to,
wjakisposobtewiedzguczen opanowuje.Jak zauwazajg badacze,istnie-
je wiele zmiennych powigzanych z efektywnoscig nauczania w szkole.
Sa to m.in. wysokie kwalifikacje merytoryczne nauczycieli, efektywna
organizacja nauczania, jasne cele edukacyjne, monitorowanie osig-
gniecuczniow, poczucie odpowiedzialnosciimaksymalizacjarzeczywi-
stego czasu nauki, jedno$c¢ zamierzen nauczycieli, uczniow i rodzicow,
kolegialnos¢ i wspotpraca. Szkota musi uczy¢ dzieci rozumienia norm
oraz ma za zdanie przygotowanie ich do petnienia zréznicowanych
rol spotecznych. Traktowane jest to jako fundament zycia obywatel-
skiego. Bez wzgledu na to, w jakim $rodowisku uczen bedzie funkcjo-
nowac, bez dobrego nauczyciela osiggniecie powyzszych celow jest

R.Krol, Efektywnosé gier dydaktycznych w procesie ksztatcenia, Oficyna Wydawnicza
SJmpuls”, Krakow 2007, s. 29.

A. Karpinska, Niepowodzenia edukacyjne — renesans mysli naukowej, Wydawnictwo
Trans Humana, Bialystok 2011, s. 27.

" Ibidem,s. 42.

8 K.Denek, Poza tawkq szkolng, Wydawnictwo Eruditus, Poznan 2002, s. 44.
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niemozliwe’. Wydaje si¢ zatem oczywiste, iz to wlasnie na nauczycie-
lu spoczywa olbrzymia odpowiedzialnosc. Powinien on by¢ swiadomy
przestrzeni, w jakiej funkcjonujg jego wychowankowie i stara¢ sie,
aby kierowany przez niego proces ksztalcenia byl jak najbardziej zbli-
zony do ich potrzeb, ale réowniez oczekiwan. Srodowisko uczenia sie
obejmuje swoim zasiegiem ucznia, nauczyciela, specjalistow, tresci
oraz obiekty, ale takze sprzet i technologie. Technologie stanowig je-
den z istotnych elementow, ale nie powinny by¢ celem samym w sobie.
Zdecydowanie natomiast mogg by¢ zastosowane jako wazna cze$c $ro-
dowiska uczenia sie, ktora utatwia pozyskiwanie i przetwarzanie infor-
macji oraz komunikacje'.

Czesto innowacje, zwlaszcza technologiczne, traktowane sg jako
zrodlo potencjalnych zagrozen lub klopotliwych wymagan stawianych
przed nauczycielami. Przez to pedagodzy stajg si¢ nieraz albo zwo-
lennikami nowych technologii albo ich zagorzalymi przeciwnikami.
Jednak obecnie kategoryczny podzial na wiedze wirtualng i realng nie
ma wiekszego sensu, poniewaz na ogot sg to te same tresci podtrzymy-
wane jedynie na rézne sposoby'’. We wspotczesnym $wiecie, w ktérym
komputery staly sie nieodlgcznym towarzyszem wzrastania uczniow,
takie podejscie moze stanowic¢ klucz do wdrozenia najbardziej efek-
tywnych edukacyjnie rozwigzan. Jest to tym bardziej istotne ponie-
waz nowe technologie, ktore stajg sie determinantami zmian w zyciu
i funkcjonowaniu mtodego pokolenia wywierajg coraz wiekszy wpltyw
napoglady uczniow dotyczace tego, jak powinny wygladac srodki tech-
niczne i pomocne stosowane w ich nauczaniu'.

Rzeczywistos¢, w ktorej funkcjonuje uczen to rzeczywistos¢, w kto-
rej urzgdzenia technologiczne stajg sie najbardziej zaawansowans,
a jednocze$nie najbardziej powszechnie stosowang pomocg naukows.

9 M. Wronska, Nauczyciel — uczeri: syntopia czy dysonans w dziataniach medialnych?,

[w:] J. Morbitzer, E. Musial (red.), Cztowiek — Media — Edukacja, Katedra Technolo-
gii i Medioéw Edukacyjnych Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie, Krakow 2014,
s. 400.

E. Musial, Nowe technologie a przyjazne srodowisko uczenia sie, [w:] J. Morbitzer,
E. Musial (red.), Cxtowiek — Media — Edukacja..., s. 249.

K. Wenta, Edukacja w wirtualnej szkolnej sferze publicznej, [w:] J. Morbitzer, E. Musiat
(red.), Cztowiek — Media — Edukacja..., s. 375.

J. Bednarek, E. Lubina, Ksztatcenie na odlegltosé. Podstawy dydaktyki, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2008, s. 27.
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Takie prognozy przedstawiali juz badacze w latach dziewiecdzie-
sigtych ubiegtego wieku. W okresie, w ktérym Internet w Polsce —
wspolczesnie najbardziej powszechna przestrzen komunikacyjno-
-informacyjna — dopiero si¢ rozwijal Jozef Potturzycki juz pisal,
ze komputer nie tylko moze przedstawia¢ zagadnienia dydaktyczne
wzbogacone o $rodki przekazu, ale przede wszystkim pomaga je le-
piej zrozumie¢, a przez ten fakt wyznacza on droge dla procesu ucze-
nia sie’.

Potencjalne wykorzystanie komputera w nauczaniu zostalo do-
strzezone niemal natychmiast po wprowadzeniu go na rynek konsu-
mencki. Juz w 1986 roku w podrecznikach do obstugi komputerow
zaznaczono, ze pojawienie sie tych urzgdzen w mieszkaniach spowo-
dowalo powstanie wielu programow edukacyjnych. Ich mozliwosci
interakcji z uzytkownikiem byly ograniczone, jednak juz wtedy zauwa-
zono, ze mogg by¢ wykorzystane do bardziej intensywnego nauczania
poprzez proces indywidualizacji oraz samo zaangazowanie ucznia'.

Jak podkresla Bronistaw Siemieniecki, dzisiaj komputer wraz ze
swoimi mozliwosciami na stale zagoscil w procesie dydaktycznym.
Jego wszechstronnos¢ powoduje, zZe znajduje on zastosowanie na roz-
nych etapach i szczeblach procesu ksztatcenia®.

Komputer kreuje srodowisko niemal idealne do zastosowan edu-
kacyjnych. Jego wielozadaniowos¢ i mozliwos¢ wykorzystania odpo-
wiednio ukierunkowanego oprogramowania sprawia, ze stal sie on
niezwykle pomocny we wszystkich strategiach ksztalcenia (asocja-
cyjnej, problemowej, eksponujgcej i operacyjnej), a dzieki temu moze
by¢ z powodzeniem stosowany zarowno w przyswajaniu, odkrywaniu,
przekazywaniu wiedzy i dziataniu®.

Wszechstronnosc i wielopoziomowos$c¢ zastosowan komputera wy-
nika z kilku kluczowych cech:

1) polisensoryczny charakter komputera jako srodowiska lgczg-

cego dzwiek i obraz oddzialuje jednoczes$nie na wzrok, stuch

13 J. Potturzycki, Dydaktyka dorostych, WSiP, Warszawa 1991, s. 326.

1“oK Kurylowicz, D. Madej, K. Marasek, Przewodnik po ZX Spectrum, Wydawnictwa Ko-
munikacji i Egcznosci, Warszawa 1986, s. 243.

B. Siemieniecki, Komputer w edukacji, Wydawnictwo Adam Marszalek, Torun
1997, s. 43.

J. Bednarek, Multimedialne ksztatcenie ustawiczne nauczycieli, Wydawnictwo WSP
TWP, Warszawa 2006, s. 131-132.
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i dotyk. Pozwala to na wyeliminowanie werbalizmu (domi-
nujgcego w nauczaniu) i przekazywanie informacji opierajgc
sie gléwnie na potgczonych wartosciach poznawczych i este-
tycznych;

2) moze byc¢ wykorzystywany jako wszechstronny srodek dydak-
tyczny skupiajgcy cechy wielu tradycyjnych urzgdzen stuzacych
do zapisu, przetwarzania, prezentacji i przesytania informacji;

3) dzieki interakcyjnemu charakterowi umozliwia postugiwanie
sie programami w sposob bardzo indywidualny i dostosowany
do indywidualnych potrzeb uzytkownikow".

Powyzsze cechy i zalety przekladajg si¢ na fakt, iz komputer sta-
nowi obecnie najbardziej rozpowszechnione narzedzie do kreowania
przestrzeni dydaktycznej szeroko wykorzystywanej w procesie na-
uczania—uczenia sie. Komputer skupiajgcy technologie informacyjno-
-komunikacyjne moze skutecznie wspdlistnie¢ miedzy uczestnikami
procesu ksztalcenia i pelni¢ funkcje posredniczgcg miedzy nauczycie-
lem i uczniem. Jest to mozliwe dzieki jego technicznym zaletom, kto-
re umozliwiaja:

— natychmiastowy przekaz informacji,

— wzajemne uzupelnianie informacji,

— stosunkowo rzetelne i wierne odtwarzanie informacji,

— szybkie przetwarzanie informacji,

— zwolnienie i przyspieszenie analizowanej sytuacji,

— podejmowanie decyzji o matym ryzyku's.

Komputer wspierajgc proces uczenia sie daje szanse rejestracji
efektow pracy uczgcego sieg, a to pozwala na dokonanie precyzyjnej
analizy napotkanych trudnosci i ich opisu, co jest niezwykle pomocne
w wykrywaniu niedostatkow przygotowania uczgcego sie'.

Wzbogacenie procesu ksztalcenia o wspomaganie komputero-
we dalo poczatek trzem strategiom dydaktycznym: korepetycyjnej,
symulacyjnej i modelowej. Dzieki nim podczas realizacji ksztalce-
nia program komputerowy umozliwia czesciowe lub tez calosciowe

7 Ibidem, s. 131.

18 J. Bednarek, E. Lubina, Ksztalcenie na..., s. 28.

19 J. Pétturzycki, Dydaktyka dla nauczycieli, Wydawnictwo Adam Marszatek, Warsza-
wa 1996, s. 257.
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opanowanie nauczanych tresci®®. W zwigzku z tym z jednej strony
moze by¢ pomocny w wypelnianiu rozmaitych obowigzkéw wraz z ich
calo$ciowym zroznicowaniem, z drugiej, moze by¢ wykorzystany jako
selektywne narzedzie umozliwiajgce poznanie. I wlasnie ten aspekt
wydaje sie byc¢ szczegdlnie znaczgcy z punktu widzenia dydaktyki®!.
Ma to bezposrednie przetozenie na stosowane w edukacji narze-
dzia i bezposrednio na modyfikacje srodkéw dydaktycznych zmierza-
jaca do ich aktualizacji. Srodki dydaktyczne sg przedmiotami, ktére
dostarczajg uczniom okreslonych bodzcow, ulatwiajg bezposrednie
i posrednie poznawanie rzeczywistosci, dzigki czemu usprawniajg
proces dydaktyczny, a przez to stanowig istotng czes¢ dobrze zorgani-
zowanego i racjonalnego procesu nauczania —uczenia sie*?. Zdaniem
Franciszka Bereznickiego, mozna przyja¢, ze srodki dydaktyczne to
zarowno przedmioty dostarczajgce bodzcow zmystowych, jak row-
niez urzadzenia techniczne, ktore sg pomocne w przekazywaniu tych
bodzcow. W tym znaczeniu takze komputer moze by¢ traktowany jako
srodek dydaktyczny, ktory z pomocg odpowiedniego oprogramowa-
nia (zainstalowanych programoéw lub Internetu) pozwala zdobywac
lub utrwala¢ informacje. Jego obecnos¢ w procesie edukacyjnym jest
naturalng konsekwencjg rozwoju techniki i elektroniki, ktora wptywa
nieustanie na roznicowanie i wzbogacanie srodkéw dydaktycznych?®.
Komputer jako maszyna, ktora cze$ciowo przejmuje obowigzki na-
uczyciela zdobyt olbrzymig popularnos¢ wsrod uczestnikow procesu
ksztalcenia. Wraz z multimediami zdominowatl role w zaspokajaniu
i kreowaniu potrzeb oraz zainteresowan nie tylko w sferze przemian
kulturowych, ale réwniez i edukacyjnych?*. Elastycznosc¢ swiata multi-
mediéw wynikajgca z potgczenia srodkow wzrokowych i stuchowych

20 3. Péturzycki, Niepokdj o dydaktyke, Wydawnictwo Naukowe Instytutu Technologii

Eksploracji — PIB, Warszawa 2014, s. 331.

W. Furmanek, A. Piecuch, Dydaktyka informatyki. Modelowanie symulacyjne kompu-
terowe, Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego, Rzeszow 2012, s. 7.

Cz. Kupisiewicz, Dydaktyka ogélna, Oficyna Wydawnicza Graf Punkt, Warszawa
2002, s.178.

E. Bereznicki, Podstawy dydaktyki, Oficyna Wydawnicza ,Impuls”, Krakow 2011,
s. 352.

J. Gajda, Hipermedia szansq wzbogacenia tradycyjnych form multimedialnego ksztat-
cenia otwartego na odleglosc, [w:] T. Lewowicki, B. Siemieniecki (red.), Wspétczesna
technologia informacyjna i edukacja medialna, Wydawnictwo Adam Marszatek, To-
run 2005, s. 379.
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moze wplyngc¢ znaczgco na optymalizacjg procesu ksztalcenia, co row-
niez znalazto swoje potwierdzenie w dydaktyce. Dzieki zastosowaniu
nowoczesnych $rodkow audiowizualnych w edukacji wspolczes$nie
mozemy mowi¢ o nowoczesnej strategii dydaktycznej nazwanej ucze-
niem multimedialnym lub ksztalceniem multimedialnym?.

Wspolczesnie do najbardziej zaawansowanych przestrzeni audio-

wizualnych mozemy z pewnoscig zaliczy¢ wirtualng rzeczywistosc,
ktora dzigki swojej modelowosci i immersyjnosci stwarza wrecz nie-
ograniczone mozliwosci. Jezeli dokonamy analizy wirtualnej rze-
czywistosci gier komputerowych pod katem walorow edukacyjnych
mozna znalez¢ istotng korelacje miedzy nimi a srodkami dydak-
tycznymi. Dzieki swojej mozliwosci do symulowania rzeczywistosci
o okreslonych parametrach pozwalajg graczowi zapoznac si¢ z proce-
sem lub konkretnym zjawiskiem, a takze umozliwig szybkg weryfika-
cje poprawnosci wykorzystania przyswojonych umiejetnosci. Dzieki
temu mogg wspomagac lub wrecz zastepowac dydaktyczne czynnosci
nauczyciela. Rowniez klasyfikacja srodkow dydaktycznych (wzroko-
we, sluchowe, wzrokowo-stuchowe oraz czesciowo automatyzujgce)
zaproponowana przez Czestawa Kupisiewicza®® wskazuje, iz kompu-
ter wraz z wykreowang dzieki niemu wirtualng rzeczywistoscia, moze
by¢ traktowany jako odpowiednik maszyny dydaktycznej z urucho-
mionym na niej programem do nauczania. Ta korelacja jest jeszcze
bardziej dostrzegalna, jezeli rozpatrzymy powyzsze zaleznosci przez
pryzmat funkcji srodkéw dydaktycznych, ktére spelniajg nastepujace
tunkcje:

— przekazujg informacje, a zarazem wymagajg odpowiedzi na za-
dawane pytania,

— zapewniajg natychmiastowe sprzezenie zwrotne, bezposrednio
informujgc ucznia, czy dobrze odpowiedzial,

— umozliwiajg uczniowi prace indywidualng tak, by tempo przy-
swajania wiadomosci bylo dostosowane do jego wlasnych po-
trzeb i zdolnosci*”

Majgc powyzsze na uwadze obecnie jako istote wspomagania na-

uczania za posrednictwem komputera traktuje sie usprawnienie

%5 W. Strykowski, Audiowizualne materialy dydaktyczne, PWN, Warszawa 1984, s. 22.

26 Cz. Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki, WSiP, Warszawa 2005, s. 130.
27 1dem, Dydaktyka.., s. 184.
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procesu ksztalcenia, ktore w praktyce oznacza polgczenie zaawansowa-
nych programow komputerowych (z tymi umozliwiajgcymi wykreowa-
nie zlozonej wirtualnej rzeczywistosci) z metodami problemowymi,
symulacjami lub grami dydaktycznymi®®. Jak twierdzi Krzysztof Kru-
szewski, gry dydaktyczne stuzg ksztaltowaniu myslenia tworczego,
ktére umozliwia przebudowywanie starych oraz tworzenie nowych
schematow. Wystepuje w nich myslenie oraz uczenie sie o charakte-
rze takim jak w procesie rozwigzywania problemoéw, przez to mozna
gre dydaktyczng zaliczy¢ do grupy problemowych metod ksztalcenia.
Istotny jest fakt, iz osoba uczgca sie moze popelniac btedy i wyciggac
z tego konsekwencje, ale odbywa si¢ to podczas trwania zabawy, a nie
w realnym zyciu. Przez to moze ona ksztaltowac¢ w bezpieczny sposob
pewne umiejetnosci, a nastepnie zakodowac je jako forme sprawnosci
wykorzystywanych w zyciu. Gra daje mozliwo$¢ powtarzania danej sy-
tuacji tyle razy, ile jest konieczne, aby nieprawidtowe dziatanie ulegto
korekcie®.

W rzeczywistosci powyzsze komponenty gier dydaktycznych moz-
na odnalez¢ réwniez w wirtualnej rzeczywistosci kreowanej w grach
komputerowych. Oparcie definicji gier komputerowych na czterech
komponentach tj. granie, udawanie, cel i reguly zaproponowane przez
Ernesta Adamsa wyraznie wskazuje na istotng korelacje z metods
gier dydaktycznych. Kazda z wymienionych plaszczyzn moze stano-
wi¢ przestrzen dzialan edukacyjnych, przy czym szczegdlnie istotne
w przypadku konkretnych zastosowan w dydaktyce jest celowosc¢ po-
dejmowanych dziatan w przestrzeni wirtualnej i oparcie ich na scisle
okreslonych regutach. Przestrzen gamingowa, zdaniem badaczy, po-
mimo zakorzenienia w obszarze ludycznym stwarza silne konotacje
z procesem uczenia sie*. Zauwazamy je zwlaszcza, gdy poddamy ana-
lizie najbardziej popularne tytuly i gatunki gier komputerowych. Te
cieszgce si¢ najwiekszym zainteresowaniem to produkty najbardziej
rozbudowane (gry sieciowe, strategiczne i fabularne). Azeby osiggngc¢
okreslony cel w grze trzeba wykazac sie umiejetnoscig efektywnego

28 J. Pétturzycki, Niepokd;j..., s. 331.

29 K. Kruszewski, Gry dydaktyczne — zarys tematu, ,Kwartalnik Pedagogiczny” 1984,
nr2,s.32.

E. Adams, Projektowanie gier. Podstawy, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2011,
s. 35-41.
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dziatania dzieki nowym zdolnosciom, zdobytym poprzez analize re-
gul gry, a takze wynikajacych z samej aktywnosci gracza. Proces ten
jest zblizony do klasycznej definicji uczenia sie zaproponowanej przez
Wincentego Okonia®.

Przestrzen edukacyjna, w ktorej funkcjonuje uczen wymaga dosto-
sowania do standardow preferowanych przez uczniow, a wiec wzbo-
gacenia jej o przekaz wielowymiarowy i polisensoryczny. Najbardziej
efektywnym i korzystnym rozwigzaniem wydaje si¢ model multime-
dialny, ktoéry stwarza mozliwo$¢ wykorzystania nowoczesnych cy-
frowych $rodkow dydaktycznych w roznych strategiach ksztalcenia
zarowno w ujeciu klasycznym - lekcyjnym, jak rowniez i w aktywno-
$ci pozalekcyjnej®>. Tym bardziej warto zwroci¢ uwage na gry kom-
puterowe, ktore wydajg sie idealnie wpisywac¢ w zachodzgce zmiany
w edukacji.

Jak podkresla Janusz Morbitzer szkola funkcjonuje w dynamicz-
nym i ptynnym $wiecie cigglych zmian technologicznych. Jej konser-
watyzm jednak sprawia, iz nadal dominujgcg formg przekazywania
tresci jest jednokierunkowy wyklad. W ten sposéb nie zostajg uwzgled-
nione aktualne potrzeby uczniow, a takze zaburzona jest koncepcja
holistycznego podejscia do procesu ksztalcenia. W zwigzku z tym
osiggniecie wysokiej efektywnosci i zamierzonych pozytywnych rezul-
tatéw nauczania jest trudne®. Dlatego tez w dydaktyce coraz czesciej
zauwaza sie¢ wzrastajgcg role gier komputerowych w edukacji. Jest to
nastepstwo zmiany postrzegania samego gamingu jako obszaru jedy-
nie o charakterze rozrywkowym. Dzisiejsza szkola staje sie $wiado-
ma wobec zmian technologicznych zachodzacych we wspotczesnym
swiecie. W zwigzku z tym coraz czesciej nie stara sie odrzucac srodkéw
multimedialnych i masowej komunikacji, ale wlgcza je do planowa-
nych oraz realizowanych strategii o charakterze dydaktyczno-wycho-
wawczym?*.

Zaréwno w Polsce jak i na $wiecie nasilily sie dgzenia, aby gaming

31 W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa

2001, s. 416.

Cz. Kupisiewicz, Dydaktyka ogdlna, Oficyna Wydawnicza Graf Punkt, Warszawa
2000, s. 160.

J. Morbitzer, Nowe uwarunkowania edukacyjne epoki dzieci sieci, ,Rocznik Komisji
Nauk Pedagogicznych” 2012, t. 55, s. 32-33.

Cz. Kupisiewicz, Dydaktyka..., s. 187.
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zagoscil w procesie edukacyjnym. Wymaga tego rzeczywistosc, w ktorej
funkcjonujg rodzice i nauczyciele, ale rowniez ich podopieczni. Coraz
liczniej wystepujg przypadki zastosowania gier komputerowych lub
strategii ich wykorzystania w szeroko rozumianym procesie ksztalce-
nia. Rowniez prowadzone autorskie badania® wskazujg na fakt, iz na-
uczyciele sg przygotowani do wprowadzania nowoczesnych strategii
edukacyjnych bazujacych na grach komputerowych. Swiadczy o tym
zarowno poziom ich wzrastajgcej swiadomos¢ dotyczgcej wirtualnej
rzeczywistosci, jak réwniez coraz wyzsze kompetencje informatyczne
kadry pedagogicznej. Uczniowie na wprowadzenie powyzszych zmian
sg przygotowani juz od dawna.

Przez wiele lat swojego istnienia gry komputerowe nie stanowi-
ly obszaru wzmozonego zainteresowania swiata nauki. Dopiero lata
dziewiecdziesigte XX wieku wprowadzily inne spojrzenie na t¢ forme
rozrywki. Zaczety powoli by¢ dostrzegane ich pozytywne aspekty w za-
kresie kultury, estetyki, jak rowniez w obszarze spotecznym. Zauwa-
zono, ze ich indywidualizm, rzadzacy si¢ swoimi prawami, pozwala
na jednoczesne tworzenie zwigzkoéw ze starszymi dziedzinami nauki.
Dzieki temu mozliwe stato si¢ korzystanie z ich wczesniej wypraco-
wanego dorobku rownoczesnie wprowadzajgc nowe elementy, ktore je
wzbogacajg®. Fakt ten znalazl swoje odzwierciedlenie w edukacji. Jej
charakter jest $cisle zwigzany ze zmieniajgcg sie przestrzenig zycia
codziennego. Powstajg zmodyfikowane sposoby i modele nauczania,
ktérych zadaniem jest jak najskuteczniej edukowac. W zwigzku z tym
nic nie stoi na przeszkodzie, aby wykorzystac¢ wlasciwosci gier w sze-
roko rozumianym procesie ksztalcenia.

Abstract
Computer games are most often seen as nothing but entertain-
ment, but more and more often they are used in extensive educational
strategies in the educational process. The effectiveness of the use of
gaming is largely dependent on the correct understanding of its con-
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text in the teaching process. The complexity of the learning process
creates wide opportunities for using games. At the same time, peda-
gogues themselves are aware of the fact that their pupils function in
digital space. For their tools to be effective, they must largely correlate
with the students. Therefore, modified teaching methods and models
are created with the task of effective education, which are increasingly
based on virtual reality. Thus, nothing prevents one from using the
properties of games in the broadly understood learning process.
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