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Uniwersytet w Białymstoku 

KONTEKSTY I INSPIRACJE 

GRA KOMPUTEROWA W SZKOLE 

Współczesny proces edukacyjny to nieustanne poszukiwanie efektywnych metod nauczania. Wykorzysta

nie tego co dla cyfrowych uczniów jest atrakcyjne może przynieść pożq.dane rezultaty. A co może być dla 
nich bardziej fascynują.ce od widowiskowej gry komputerowej? 

Postęp technologiczny, którego je
steśmy świadkami wprowadza ciągłe 
zmiany w otaczającym nas świecie. 
Dokonują się one niemal we wszyst
kich przestrzeniach naszego życia co
dziennego. Niemal codziennie słyszymy 
o nowinkach technologicznych, które 
mają uprzyjemnić, bądź też ułatwić 
nam egzystencję. Dynamika tych zmian 
jest tak znaczna, że niekiedy trudno za 
nią nadążyć. Nowoczesne technologie 
wprowadzane na rynek bardzo szybko 
znajdują swoich adresatów, zwłaszcza 
wśród dzieci i młodzieży. Dla młodych 
odbiorców te nowinki są „chlebem po
wszednim", bardzo szybko do nich się 
adaptują i je akceptują. Z osobami doro
słymi jest nieco inaczej. Starsi potrzebu
ją więcej czasu, aby się z nimi zapoznać. 
Nie wynika to jednak z ich niechęci, 
lecz jest podyktowane zupełnie innym 
środowiskiem, w którym się wychowa
li. Ze współczesną szkołą jest podobnie. 
Uczniowie szybko adaptują nowoczesne 
technologie i wprowadzają je do środo
wiska szkolnego. Nauczyciele zazwyczaj 
tak szybko tych zmian nie są w stanie 
wprowadzać na lekcje. 

r 
Wykorzystanie nowych technik 
na zajęciach należy traktować 
jako ukazanie współczesnego 

wymiaru nauczanego 
przedmiotu. 

Edukacja i proces kształcenia rów
nież ewoluują. Jednak w porównaniu do 
tempa zmian, jakie następują w prze
strzeni społeczno-technologicznej, wy
daje się, że są zawsze w tyle. Stoją one 
często w opozycji do norm obowiązują
cych już w społeczeństwie, a uczniowie 
niejednokrotnie zwalniają tempo swo
jego życia, przekraczając progi szkoły1. 
Nie jest to wina nauczycieli, ale nieod
powiedniego postrzegania procesu edu
kacyjnego przez organy nadzorujące. 

Szumnie zapowiadane wprowadzenie 
tabletów do szkoły niewiele tutaj zmie
ni. Oprócz zdecydowanie negatywnego 
wpływu na zdrowie uczniów może to 
pogłębić tylko przepaść między eduka
cją a jej odbiorcą. To nie ucznia powin
no się wyposażyć w tablety, ale szkoły 
należy przystosować do współczesnych 
warunków. Dla ucznia tablet nie jest ni
czym odkrywczym, a dla szkoły jest to 
wielki skok ewolucyjny. 

Powinniśmy zadać sobie pytanie: 
jak zmodyfikować przestarzałe metody 
kształcenia, aby odpowiadały współczes
nym wymogom? W dzisiejszych czasach 
uczeń wchodzący do szkoły jest lepiej 
przygotowany do posługiwania się nowy
mi technologiami (Internet, komputer) 
niż sarna placówka. Jest to pewne odwró
cenie ról, to nie dziecko ma być nauczane, 
ale pedagog musi się nauczyć, jak obsługi
wać i wykorzystać to, z czym dziecko już 
sobie dobrze radzi. Uczeń jest zdeklaro
wanym użytkownikiem cyfrowego świata 
i funkcjonuje tam jako „cyfrowy tubylec''. 
Mimo to stale oczekuje od swoich opie
kunów - wychowawców poprowadzenia. 
Trudno tego wymagać, skoro szkoła nie 
stwarza i nie przygotowuje nauczycieli 
do wykorzystania nowinek technicznych. 
Nie oznacza to, że nauczyciel musi śledzić 
na bieżąco wszystkie nowości i od razu 
wprowadzać je do sposobów nauczania -
zazwyczaj jest to niemożliwe. Ważne jest, 
aby wykorzystał on to, co jest dostępne od 
dłuższego czasu, a co traktowane jest jako 
codzienność uczniów. Dotyczyć to może 
wielu obszarów - zarówno wirtualnych 
przestrzeni Internetu, jak i technologii 
cyfrowej. 

Proponuję jednak przyjrzeć się ob
szarowi, w którym dominacja dzieci 
i młodzieży jest niemal totalna - cho
dzi o świat gier komputerowych. Jest on 
traktowany jako nieodzowna przestrzeń 
współczesnego dzieciństwa. To zjawisko 
ma zasięg światowy i Polska nie jest tu
taj wyjątkiem. Nie powinniśmy się temu 
dziwić, ponieważ gry komputerowe jak 

żadna inna rozgrywka angażują uczest
nika - gracza w przygodę. Dzięki wir
tualnej rzeczywistości gracz z biernego 
odbiorcy staje się czynnym uczestnikiem 
i kreatorem przeżywanych przygód. 

Głównym elementem, który prze
szkadza w wykorzystaniu gry kompu
terowej na zajęciach, jest niewiedza 
i strach nauczycieli. Jako osoby dorosłe, 
zwłaszcza pedagodzy i wychowawcy, sta
ramy się być wzorem i źródłem wiedzy 
dla swoich podopiecznych. Jednak czasy, 
kiedy to nauczyciel posiadał monopol 
na wiedzę, już się skończyły. Dzisiaj nie 
jesteśmy w stanie ogarnąć wszystkich in
formacji, które do nas docierają. Jest to 
następstwem społeczeństwa informacyj
nego, w którym funkcjonujemy. Zmienia 
ono podejście do wiedzy. Najważniejsze 
jest to, aby wiedzieć, gdzie znaleźć po
trzebne nam informacje. Podobnie jest 
z nowymi technologiami. Często boimy 
się wykorzystania ich w procesie kształ
cenia. Nie czujemy się kompetentni 
i boimy się ośmieszenia przed osobami, 
które już je świetnie opanowały. Nikt nie 
wymaga od nas, abyśmy byli specjalista
mi w technologii informacyjnej. Bądź
my specjalistami w swoich dziedzinach, 
bo tego oczekują od nas uczniowie. 

Wykorzystanie nowych technik na 
zajęciach należy traktować jako ukaza
nie współczesnego wymiaru nauczane
go przedmiotu. Pokaże to uczniom, że 
zdobywają informacje aktualne, dostęp
ne w różnych źródłach, z których i oni 
na co dzień korzystają. Również atrak
cyjne - z ich cyfrowego punktu widze
nia. Nauczyciel może zwrócić się o po
moc do uczniów, jeżeli chodzi o obsługę 
lub wykorzystanie nowych technologii. 
Pedagog ma być specjalistą w swojej 
dziedzinie i zawsze może zwrócić się do 
uczniów - „specjalistów" z innej dzie
dziny o pomoc. Pozwoli to nawiązać re
lację partnerską opartą na wzajemnym 
zaufaniu i współpracy, która jest dzisiaj 
tak potrzebna. Oparcie nauczania na 
wykorzystywaniu nowych technologii 
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sprzyjających rozwijaniu twórczej dzia
łalności ucznia może stanowić wielki 
krok naprzód w edukacji2. 

Kolejnym elementem stojącym na 
przeszkodzie wykorzystania gier kom -
puterowych w procesie kształcenia jest 
strach. Dorośli często boją się cyfrowego 
świata, który tak bardzo przyciąga do sie
bie młodzież i dzieci. Zdaniem większo
ści dominuje w nim przemoc, brutalność 
i agresja. Tak naprawdę gry komputerowe 
to nie tylko to ... Oczywiście są tytuły bru
talne, których głównym celem jest agre
sja, ale tak naprawdę jest ich niewiele. 
Fakt, że współcześnie na rynku wydaw
niczym jest tyle tytułów nieodpowied
nich, to nasza wina - wina dorosłych. 
Spowodowane jest to tym, że przez wiele 
lat nie interesowaliśmy się grami, czyli 
tym czym zajmowały się nasze dzieci. Ba
liśmy się pytać i ingerować w ten cyfrowy 
świat, a to potęgowało naszą niewiedzę. 
Wykorzystali to sprytnie producenci, 
którzy pod postacią ładnej grafiki sprze
dawali nieodpowiednie dla młodych od
biorców produkty. Nie jest to wina gier, 
że jest w nich agresja, tylko nas samych, 
że nie potrafiliśmy wywrzeć wpływu na 
twórców. Najprościej zrzucić winę na 
komputerową rozgrywkę. Również więk
szość artykułów „ostrzegających" przed 
grami komputerowymi opiera się na 
nieprzemyślanej i prymitywnej krytyce 
niemającej odzwierciedlenia w rzeczywi
stości. Tak naprawdę gry komputerowe są 
fascynującym i interesującym światem, 
w którym możemy przeżywać niezwy
kłe przygody, a te w których agresja jest 
podstawowym elementem, są marginal
ne. Pewne akty przemocy występujące 
w grach są związane z eliminacją prze
szkód w dążeniu do wyznaczonego celu. 
Bo, czy niszczenie złych grzybków w grze 
„Mario Bros" różni się znacznie od zabi
cia przez leśniczego złego wilka w bajce 
„Czerwony Kapturek"? 
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Gry komputerowe mogą 
stanowić źródło wiedzy 

i inspirację do pogłębiania 
wiadomości - oczywiście 
o ile będą odpowiednio 
wykorzystane i dobrane. 
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Gry komputerowe są nierozerwalnie 
zagnieżdżone w symulacji komputero
wej, co stanowi ważny element związany 
z możliwością ich wykorzystania w edu-

kacji. Dzięki niej bowiem program 
komputerowy - jakim jest gra, potrafi 
odwzorować i przedstawić na ekranie 
monitora niemal każdy fragment prze
strzeni społecznej czy rzeczywistości, 
w której funkcjonuje człowiek. Dzięki 
temu w grach możemy przenieść się do 
starożytnego Rzymu lub zasiąść za ste
rami bolidu formuły pierwszej. W wy
korzystaniu tych nieograniczonych 
możliwości symulacji ogranicza nas tyl
ko nasza własna wyobraźnia. Ponadto 
gry posiadają funkcje, które nadają się 
do wykorzystania w edukacji: 
1. Motywują użytkownika rozgrywki, 

stanowiąc atrakcyjne tło psycho
logiczne nauczania. Jest to bardzo 
ważne i przydatne przy pracy z mło
dymi uczniami, którzy posiadają 
większy stopień emocjonalnej iden
tyfikacji z grami niż z edukacją. 

2. Symulują realne sytuacje. Mogą one 
imitować doświadczenie, a przez 
ten fakt dawać możliwość przećwi
czenia umiejętności o charakterze 
praktycznym, nawet, jeśli stworze
nie takiej sytuacji w rzeczywistości 
wiązałoby się z pewnym niebezpie
czeństwem (np. w przypadku gier 
strategicznych i symulatorów lotu). 

3. Ułatwiają zoperacjonalizowanie 
pewnych struktur teoretycznych, 
dzięki intuicyjnym środkom strate
gii pochodzącej z gier3• 

Trudno jest wymagać, aby gra kom
puterowa pojawiała się zawsze na lekcji 
jako element nauczania. Zdecydowanie 
lepiej, jeżeli byłaby projektem domo
wym. Z jednej strony wykluczyłoby to 
problemy natury logistycznej czy tech
nicznej związanej z niewystarczającą 
liczbą komputerów w klasie, brakiem 
rzutnika itp. Z drugiej projekt związany 
z grą komputerową mógłby być dłuższy 
niż 45 minut lekcji. Zlecenie takiego 
projektu z wykorzystaniem gry może 
pozwolić nauczycielowi zaktywizować 
uczniów do nauki, a jednocześnie poka
zać im bardziej atrakcyjną i dynamicz
ną postać przedmiotu. Równocześnie 
zwróci uwagę na fakt, iż gry kompu
terowe mogą stanowić źródło wiedzy 
i inspirację do pogłębiania wiadomo
ści - oczywiście o ile będą odpowiednio 
wykorzystane i dobrane. 

Jeżeli nie wszyscy uczniowie wyka
zują dobrą znajomość obsługi kompute
ra lub znajomości gier komputerowych, 
to wykonanie zadania może być zreali-

� HEJNAŁ 
OSWIATQiW1Y. 

zowane nie w sposób indywidualny, ale 
zbiorowy. Wówczas w zespołach osoby 
z większym doświadczeniem w zakresie 
obsługi komputera połączą się z osoba
mi mniej doświadczonymi i będą mogły 
je wspierać. Ponadto jednoczesne wy
konywanie tego samego zadania przez 
większą liczbę osób zmniejszy prawdo
podobieństwo wystąpienia oszustwa, 
ponieważ zostanie uruchomiony system 
kontroli wewnętrznej, w którym kilka 
osób czuwa nad uczciwością wykonania 
zadania. W związku z bogatą ofertą gier 
na rynku nie powinno stanowić proble
mu odnalezienie odpowiedniego tytułu 
do zastosowania na lekcji. 

Bardzo ważne jest, aby uczniowie 
nie ponosili kosztów związanych z do
stępem do danej gry. Współczesny ry
nek gier niezależnych tzw. „indie" i gier 
darmowych jest tak bogaty, iż z pewnoś
cią nauczyciel, który zechce skorzystać 
z gry na zajęciach, znajdzie szeroki wa
chlarz programów, który pozwoli wy
odrębnić właściwy tytuł niezbędny do 
realizacji danego zadania. Ważne jest, 
aby charakter gry odpowiadał założe
niom przedmiotu i aby odnaleźć korela
cję między celem gry i celem zajęć. Cel 
zajęć będzie oczywiście wynikał z celu 
ogólnego lub z celów szczegółowych 
prowadzonego przedmiotu, natomiast 
cel gry można określić na podstawie fa
buły i jej opisu, który możemy znaleźć 
przy produkcie lub w wirtualnej ency
klopedii gier (np. na stronie http://www. 
gry-online. pl/ encyklopedia-gier.asp). 
Oczywiście, tak jak każdy materiał dy
daktyczny, również gra komputerowa, 
powinna być odpowiednio przygoto
wana. Nauczyciel musi pierwszy zapo
znać się z nią i stwierdzić, czy jest ona 
odpowiednia, tj. czy nie ma zbyt wyso
kiego poziomu trudności, czy porusza
na tematyka jest odpowiednia do wieku 
i wiedzy uczniów, czy fabuła gry jest na 
tyle elastyczna, aby wykorzystać ją do 
prezentacji zagadnień itp. 

Zadaniem głównym, z którym mu
szą zmierzyć się uczniowie nie może 
być przejście całego programu kompu
terowego. Nauczyciel musi przystąpić 
do zaplanowanej i przemyślanej selekcji 
treści. Wiedza, którą będzie on posiadał 
o grze, okaże się niezwykle pomocna 
przy właściwym wyborze materiału do 
ćwiczeń oraz w późniejszej ocenie zada
nia. Powinno ono być jasno i czytelnie 
przedstawione tak, aby uczeń od razu 
wiedział, jaki cel musi osiągnąć. Ponad-
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to muszą być szczegółowo określone 
warunki i kryteria jego wykonania. 

Świat gier komputerowych, którego 
tak często się boimy i nie rozumiemy, 
stanowi codzienność życia uczniów. 
Szukając pomysłu na usprawnienie 
procesu nauczania - uczenia się, czę
sto rozglądamy się za innowacyjnymi 
metodami przekazywania wiedzy. Być 
może pomysły, które podsuwają nam 
sami uczniowie, będą najlepszym roz
wiązaniem . .. ? 
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