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KONTEKSTY I INSPIRACJE

Wspéilczesny proces edukacyjny to nieustanne poszukiwanie efektywnych metod nauczania. Wykorzysta-
nie tego co dla cyfrowych uczniéw jest atrakcyjne moze przyniesé pozgdane rezultaty. A co moze by¢ dla
nich bardziej fascynujgce od widowiskowej gry komputerowej?

Postep technologiczny, ktérego je-
steSmy $wiadkami wprowadza ciagle
zmiany w otaczajacym nas S$wiecie.
Dokonuja si¢ one niemal we wszyst-
kich przestrzeniach naszego zycia co-
dziennego. Niemal codziennie styszymy
o nowinkach technologicznych, ktore
maja uprzyjemnié¢, badz tez ulatwi¢
nam egzystencje. Dynamika tych zmian
jest tak znaczna, ze niekiedy trudno za
nig nadazy¢. Nowoczesne technologie
wprowadzane na rynek bardzo szybko
znajduja swoich adresatéw, zwlaszcza
wsrod dzieci i mtodziezy. Dla miodych
odbiorcow te nowinki sa ,,chlebem po-
wszednim”, bardzo szybko do nich sie
adaptuja i je akceptuja. Z osobami doro-
stymi jest nieco inaczej. Starsi potrzebu-
ja wiecej czasu, aby sie z nimi zapoznac.
Nie wynika to jednak z ich niecheci,
lecz jest podyktowane zupelnie innym
srodowiskiem, w ktorym sie wychowa-
li. Ze wspolczesna szkola jest podobnie.
Uczniowie szybko adaptuja nowoczesne
technologie i wprowadzaja je do srodo-
wiska szkolnego. Nauczyciele zazwyczaj
tak szybko tych zmian nie s3 w stanie
wprowadza¢ na lekgcje.
—

- Wykorzystanie nowych technik
na zajeciach nalezy traktowaé
jako ukazanie wspotczesnego
wymiaru nauczanego
przedmiotu.

Edukacja i proces ksztalcenia row-
niez ewoluuja. Jednak w poréwnaniu do
tempa zmian, jakie nastgpuja w prze-
strzeni spoleczno-technologicznej, wy-
daje sie, ze s3 zawsze w tyle. Stoja one
czgsto w opozycji do norm obowiazuja-
cych juz w spoleczenstwie, a uczniowie
niejednokrotnie zwalniaja tempo swo-
jego zycia, przekraczajac progi szkoty'.
Nie jest to wina nauczycieli, ale nieod-
powiedniego postrzegania procesu edu-
kacyjnego przez organy nadzorujace.

Szumnie zapowiadane wprowadzenie
tabletow do szkoly niewiele tutaj zmie-
ni. Oproécz zdecydowanie negatywnego
wplywu na zdrowie uczniéw moze to
poglebi¢ tylko przepas¢ miedzy eduka-
Cja a jej odbiorca. To nie ucznia powin-
no sie wyposazy¢ w tablety, ale szkoty
nalezy przystosowaé do wspotczesnych
warunkdw. Dla ucznia tablet nie jest ni-
czym odkrywczym, a dla szkoly jest to
wielki skok ewolucyjny.

Powinnismy zada¢ sobie pytanie:
jak zmodyfikowa¢ przestarzale metody
ksztalcenia, aby odpowiadaly wspodtczes-
nym wymogom? W dzisiejszych czasach
uczen wchodzacy do szkoly jest lepiej
przygotowany do postugiwania sie nowy-
mi technologiami (Internet, komputer)
niz sama placéwka. Jest to pewne odwrd-
cenie rdl, to nie dziecko ma by¢ nauczane,
ale pedagog musi sie nauczy¢, jak obstugi-
wac i wykorzystac to, z czym dziecko juz
sobie dobrze radzi. Uczen jest zdeklaro-
wanym uzytkownikiem cyfrowego swiata
i funkcjonuje tam jako ,,cyfrowy tubylec”
Mimo to stale oczekuje od swoich opie-
kunéw - wychowawcow poprowadzenia.
Trudno tego wymaga¢, skoro szkota nie
stwarza i nie przygotowuje nauczycieli
do wykorzystania nowinek technicznych.
Nie oznacza to, ze nauczyciel musi sledzi¢
na biezaco wszystkie nowosci i od razu
wprowadzac¢ je do sposobéw nauczania -
zazwyczaj jest to niemozliwe. Wazne jest,
aby wykorzystat on to, co jest dostepne od
dluzszego czasu, a co traktowane jest jako
codzienno$¢ uczniéw. Dotyczy¢ to moze
wielu obszaréw - zaréwno wirtualnych
przestrzeni Internetu, jak i technologii
cyfrowe;j.

Proponuje jednak przyjrze¢ si¢ ob-
szarowi, w ktorym dominacja dzieci
i mlodziezy jest niemal totalna - cho-
dzi o $wiat gier komputerowych. Jest on
traktowany jako nieodzowna przestrzen
wspolczesnego dziecinstwa. To zjawisko
ma zasieg $wiatowy i Polska nie jest tu-
taj wyjatkiem. Nie powinni$my sie temu
dziwi¢, poniewaz gry komputerowe jak

zadna inna rozgrywka angazuja uczest-
nika - gracza w przygode. Dzieki wir-
tualnej rzeczywistosci gracz z biernego
odbiorcy staje sie czynnym uczestnikiem
i kreatorem przezywanych przygéd.
Gléwnym elementem, ktéry prze-
szkadza w wykorzystaniu gry kompu-
terowej na zajeciach, jest niewiedza
i strach nauczycieli. Jako osoby doroste,
zwlaszcza pedagodzy i wychowawcy, sta-
ramy sie by¢ wzorem i zrédlem wiedzy
dla swoich podopiecznych. Jednak czasy,
kiedy to nauczyciel posiadal monopol
na wiedze, juz sie¢ skonczyly. Dzisiaj nie
jestesmy w stanie ogarna¢ wszystkich in-
formacji, ktére do nas docieraja. Jest to
nastepstwem spoleczenstwa informacyj-
nego, w ktorym funkcjonujemy. Zmienia
ono podejscie do wiedzy. Najwazniejsze
jest to, aby wiedzie¢, gdzie znalez¢ po-
trzebne nam informacje. Podobnie jest
z nowymi technologiami. Czesto boimy
sie wykorzystania ich w procesie ksztat-
cenia. Nie czujemy si¢ kompetentni
i boimy sie o$mieszenia przed osobami,
ktore juz je swietnie opanowaly. Nikt nie
wymaga od nas, aby$my byli specjalista-
mi w technologii informacyjnej. Badz-
my specjalistami w swoich dziedzinach,
bo tego oczekujg od nas uczniowie.
Wykorzystanie nowych technik na
zajeciach nalezy traktowa¢ jako ukaza-
nie wspolczesnego wymiaru nauczane-
go przedmiotu. Pokaze to uczniom, ze
zdobywaja informacje aktualne, dostep-
ne w roznych zrédtach, z ktérych i oni
na co dzien korzystaja. Réwniez atrak-
cyjne - z ich cyfrowego punktu widze-
nia. Nauczyciel moze zwréci¢ si¢ o po-
moc do uczniéw, jezeli chodzi o obstuge
lub wykorzystanie nowych technologii.
Pedagog ma by¢ specjalista w swojej
dziedzinie i zawsze moze zwrdcic¢ sie do
uczniow - ,specjalistow” z innej dzie-
dziny o pomoc. Pozwoli to nawiazac re-
lacje partnerska oparta na wzajemnym
zaufaniu i wspolpracy, ktodra jest dzisiaj
tak potrzebna. Oparcie nauczania na
wykorzystywaniu nowych technologii
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KONTEKSTY I INSPIRACJE

sprzyjajacych rozwijaniu tworczej dzia-
talnosci ucznia moze stanowi¢ wielki
krok naprzéd w edukacji’.

Kolejnym elementem stojacym na
przeszkodzie wykorzystania gier kom-
puterowych w procesie ksztalcenia jest
strach. Dorosli czesto boja sie cyfrowego
$wiata, ktory tak bardzo przyciaga do sie-
bie mlodziez i dzieci. Zdaniem wigkszo-
$ci dominuje w nim przemoc, brutalno$¢
iagresja. Tak naprawdg gry komputerowe
to nie tylko to... Oczywiscie sa tytuty bru-
talne, ktorych gtownym celem jest agre-
sja, ale tak naprawde jest ich niewiele.
Fakt, ze wspolczes$nie na rynku wydaw-
niczym jest tyle tytuléw nieodpowied-
nich, to nasza wina - wina dorostych.
Spowodowane jest to tym, ze przez wiele
lat nie interesowaliSmy si¢ grami, czyli
tym czym zajmowaly si¢ nasze dzieci. Ba-
lismy si¢ pytac i ingerowac¢ w ten cyfrowy
$wiat, a to potegowalo nasza niewiedze.
Wykorzystali to sprytnie producenci,
ktorzy pod postacig tadnej grafiki sprze-
dawali nieodpowiednie dla mlodych od-
biorcow produkty. Nie jest to wina gier,
ze jest w nich agresja, tylko nas samych,
ze nie potrafilismy wywrze¢ wplywu na
tworcow. Najprodciej zrzuci¢ wing na
komputerowa rozgrywke. Rowniez wigk-
szo$¢ artykulow ,,ostrzegajacych” przed
grami komputerowymi opiera si¢ na
nieprzemyslanej i prymitywnej krytyce
niemajacej odzwierciedlenia w rzeczywi-
stoéci. Tak naprawde gry komputerowe sg
fascynujacym 1 interesujacym $wiatem,
w ktérym mozemy przezywaé niezwy-
kle przygody, a te w ktorych agresja jest
podstawowym elementem, s3 marginal-
ne. Pewne akty przemocy wystepujace
w grach sa zwigzane z eliminacjg prze-
szkdd w dazeniu do wyznaczonego celu.
Bo, czy niszczenie ztych grzybkow w grze
»Mario Bros” rozni sie znacznie od zabi-
cia przez lesniczego zlego wilka w bajce
~Czerwony Kapturek”?

Gry komputerowe moga
stanowi¢ Zrodto wiedzy
i inspiracj¢ do poglebiania

wiadomosci — oczywiscie
o ile beda odpowiednio
wykorzystane i dobrane.

Gry komputerowe s3 nierozerwalnie
zagniezdzone w symulacji komputero-
wej, co stanowi wazny element zwigzany
z mozliwoscig ich wykorzystania w edu-
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kacji. Dzieki niej bowiem program
komputerowy - jakim jest gra, potraf
odwzorowa¢ i przedstawi¢ na ekranie
monitora niemal kazdy fragment prze-
strzeni spolecznej czy rzeczywistosci,
w ktorej funkcjonuje cztowiek. Dzieki
temu w grach mozemy przenie$¢ si¢ do
starozytnego Rzymu lub zasig$¢ za ste-
rami bolidu formuly pierwszej. W wy-
korzystaniu tych nieograniczonych
mozliwosci symulacji ogranicza nas tyl-
ko nasza wlasna wyobraznia. Ponadto
gry posiadaja funkcje, ktore nadaja si¢
do wykorzystania w edukacji:

1. Motywuja uzytkownika rozgrywki,
stanowiac atrakcyjne tlo psycho-
logiczne nauczania. Jest to bardzo
wazne i przydatne przy pracy z mlo-
dymi uczniami, ktorzy posiadaja
wiekszy stopien emocjonalnej iden-
tyfikacji z grami niz z edukacja.

2. Symuluja realne sytuacje. Moga one
imitowa¢ dos$wiadczenie, a przez
ten fakt dawa¢ mozliwoé¢ przeéwi-
czenia umiejetnoéci o charakterze
praktycznym, nawet, jesli stworze-
nie takiej sytuacji w rzeczywistosci
wiazaloby sie z pewnym niebezpie-
czenstwem (np. w przypadku gier
strategicznych i symulatoréw lotu).

3. Ulatwiaja zoperacjonalizowanie
pewnych struktur teoretycznych,
dzieki intuicyjnym srodkom strate-
gii pochodzacej z gier>.

Trudno jest wymaga¢, aby gra kom-
puterowa pojawiata sie zawsze na lekgji
jako element nauczania. Zdecydowanie
lepiej, jezeli bylaby projektem domo-
wym. Z jednej strony wykluczyloby to
problemy natury logistycznej czy tech-
nicznej zwiazanej z niewystarczajaca
liczbg komputeréw w klasie, brakiem
rzutnika itp. Z drugiej projekt zwigzany
z gra komputerowa mogtby by¢ dtuzszy
niz 45 minut lekcji. Zlecenie takiego
projektu z wykorzystaniem gry moze
pozwoli¢ nauczycielowi zaktywizowac
uczniéw do nauki, a jednoczeénie poka-
za¢ im bardziej atrakcyjng i dynamicz-
ng posta¢ przedmiotu. Réwnoczesnie
zwrdci uwage na fakt, iz gry kompu-
terowe moga stanowi¢ Zrodlo wiedzy
i inspiracje do pogltebiania wiadomo-
$ci - oczywiscie o ile beda odpowiednio
wykorzystane i dobrane.

Jezeli nie wszyscy uczniowie wyka-
zujg dobra znajomo$¢ obstugi kompute-
ra lub znajomosci gier komputerowych,
to wykonanie zadania moze by¢ zreali-

zowane nie w sposob indywidualny, ale
zbiorowy. Wowczas w zespolach osoby
z wigkszym doswiadczeniem w zakresie
obstugi komputera polacza si¢ z osoba-
mi mniej doswiadczonymi i beda mogty
je wspiera¢. Ponadto jednoczesne wy-
konywanie tego samego zadania przez
wigksza liczbe 0s6b zmniejszy prawdo-
podobienstwo wystapienia oszustwa,
poniewaz zostanie uruchomiony system
kontroli wewnetrznej, w ktérym kilka
0sob czuwa nad uczciwosciag wykonania
zadania. W zwiazku z bogata oferta gier
na rynku nie powinno stanowi¢ proble-
mu odnalezienie odpowiedniego tytulu
do zastosowania na lekgji.

Bardzo wazne jest, aby uczniowie
nie ponosili kosztéw zwigzanych z do-
stepem do danej gry. Wspolczesny ry-
nek gier niezaleznych tzw. ,,indie” i gier
darmowych jest tak bogaty, iz z pewnos-
cia nauczyciel, ktory zechce skorzystac
z gry na zajgciach, znajdzie szeroki wa-
chlarz programéw, ktdry pozwoli wy-
odrebni¢ wlasciwy tytul niezbedny do
realizacji danego zadania. Wazne jest,
aby charakter gry odpowiadal zaloze-
niom przedmiotu i aby odnalez¢ korela-
cje miedzy celem gry i celem zajgc. Cel
zaje¢ bedzie oczywiscie wynikal z celu
ogélnego lub z celow szczegétowych
prowadzonego przedmiotu, natomiast
cel gry mozna okresli¢ na podstawie fa-
buly i jej opisu, ktéry mozemy znalez¢é
przy produkcie lub w wirtualnej ency-
klopedii gier (np. na stronie http://www.
gry-online.pl/encyklopedia-gier.asp).
Oczywiscie, tak jak kazdy material dy-
daktyczny, réwniez gra komputerowa,
powinna by¢ odpowiednio przygoto-
wana. Nauczyciel musi pierwszy zapo-
zna¢ sie z nig i stwierdzi¢, czy jest ona
odpowiednia, tj. czy nie ma zbyt wyso-
kiego poziomu trudnosci, czy porusza-
na tematyka jest odpowiednia do wieku
i wiedzy uczniow, czy fabula gry jest na
tyle elastyczna, aby wykorzysta¢ ja do
prezentacji zagadnien itp.

Zadaniem gtéwnym, z ktérym mu-
sz3 zmierzy¢ si¢ uczniowie nie moze
by¢ przejscie catego programu kompu-
terowego. Nauczyciel musi przystapi¢
do zaplanowanej i przemyslanej selekcji
tresci. Wiedza, ktora bedzie on posiadat
o grze, okaze si¢ niezwykle pomocna
przy wlasciwym wyborze materialu do
¢wiczen oraz w pdzZniejszej ocenie zada-
nia. Powinno ono by¢ jasno i czytelnie
przedstawione tak, aby uczen od razu
wiedzial, jaki cel musi osiagna¢. Ponad-



to musza by¢ szczegdlowo okreslone
warunki i kryteria jego wykonania.

Swiat gier komputerowych, ktérego
tak czesto si¢ boimy i nie rozumiemy,
stanowi codzienno$¢ Zycia uczniow.
Szukajac pomystu na usprawnienie
procesu nauczania - uczenia sig, cze-
sto rozgladamy si¢ za innowacyjnymi
metodami przekazywania wiedzy. By¢
moze pomysly, ktore podsuwaja nam
sami uczniowie, beda najlepszym roz-
wigzaniem...?
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