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ZAGADNIENIA OSWIATOWO-EDUKACYJNE

Karol Kowalczuk
Uniwersytet w Bialymstoku

GRY KOMPUTEROWE JAKO NOWA JAKOSC W EDUKAC]JI

I Efektywnos¢ procesu dydaktycznego opiera si¢ na przemyslanym doborze narzedzi edukacyjnych, ktore
z jednej strony bedg skuteczne, a z drugiej atrakcyjne dla wymagajgcych uczniow.

We wspolczesnym systemie szkol-
nictwa mamy do czynienia z ewolucja
przejawiajaca sie w potrzebie dostoso-
wania tradycyjnego systemu naucza-
nia do nowych wymagan. Nie jest to
sprawa tatwa, ograniczajaca si¢ jedynie
do zmiany tresci czy metod nauczania.
U podstaw wprowadzanych reform po-
winna leze¢ zmiana sposobu myslenia
i postrzegania edukacji jako procesu.
W obecnym $wiecie, gdzie informacja
jest na wyciagniecie reki (m.in. za po-
$rednictwem Internetu), odchodzi sie
od nauczania ukierunkowanego na-
uczyciel - uczen. Coraz czesciej obser-
wujemy sytuacje, w ktorej to nauczyciele
moga si¢ uczy¢ od swoich podopiecz-
nych. Zwlaszcza, jezeli chodzi o nowe
media. Staly si¢ one synonimem no-
wych czasow, w ktorych czesto ucznio-
wie funkcjonuja lepiej niz dorosli.

Niewatpliwie najwazniejsze  wy-
zwanie stawiane obecnym systemom
nauczania polega na dostosowaniu pro-
cesu ksztalcenia do wymagan wspotcze-
snej cyfrowej rzeczywistosci, w ktdrej
funkcjonuja uczniowie i nauczyciele.
Zaistnialy problem nie jest sprawa pro-
sta, poniewaz u jego podstaw lezy duzy
dysonans pomiedzy umiejetnoscia
eksploatacji cyfrowych mediéw przez
poszczegolnych uczestnikow procesu
ksztalcenia. Dzisiejsi uczniowie, defi-
niowani jako ,,cyfrowi tubylcy”, urodzili
sie w $wiecie nowych medidw i nie maja
najmniejszego problemu z ich obstuga.
Z drugiej strony sa nauczyciele, czyli
»cyfrowi emigranci” - osoby, ktére do-
rastaly w zupelnie innej rzeczywistosci
niz ta, w ktdrej teraz funkcjonuja. Wply-
wa to na fakt, iz obecnie w edukacji
istnieje sytuacja, w ktorej nauczyciele
pochodzacy z ery precyfrowej prébuja
uczy¢ pokolenia cyfrowe, porozumie-
wajace si¢ zupelnie innym jezykiem niz
oni. Powyzsze réznice miedzy uczniami
i ich nauczycielami tworza swoisty dy-
sonans, ktory powinien by¢ wziety pod
uwage podczas planowania wszystkich
zmian w sposobie nauczania'.

Ewolucja cyfrowa nie tylko w spo-
sOb diametralny zmienila charakter zy-
cia przecietnego czlowieka, ale przede
wszystkim odcisnela pietno na funk-
cjonowaniu mlodego pokolenia. Pod
wplywem koniecznosci przetwarzania
duzej liczby informacji z licznych zrodet
cyfrowych mozgi mlodych odbiorcow
ulegly swoistej rewolucji. Dzigki cze-
mu mozemy mowi¢ o uksztattowaniu
u miodych pokolen ,techno mdzgow™
Niewatpliwie wplywa to na umiejetno-
$ci eksplorowania cyfrowych technolo-
gii, ktére u najmtodszych sg nieporow-
nywalnie wigksze niz u ich opiekunow.

Wspolczesni uczniowie nalezg do
pokolenn wychowanych w epoce Inter-
netu. Funkcjonuja od urodzenia w $ro-
dowisku informacyjnym, w ktérym
wyksztalcili umiejetnosci i nawyki po-
zyskiwania i przetwarzania zdobytych
informacji. Sg przyzwyczajeni do pobie-
rania informacji z wielu kanaléw jed-
nocze$nie. Nie stwarza im to trudnosci
w szybkiej analizie krotkich i tresciwych
komunikatéw, w ktérych dynamika
przesytania odgrywa nadrzedna role.
Jest to swoisty rodzaj przekazu informa-
cyjnego rozumianego doskonale i prefe-
rowanego oraz oczekiwanego przez nich
w procesie ksztalcenia od nauczycieli®.

Tradycyjne zadania, z ktorymi styka-
ja sie uczniowie, okres$lane mianem pod-
recznikowych, sa przystosowane gtownie
do linearnej analizy informacji. Przez to
s one kompatybilne z potrzebami i wy-
maganiami ksztalcenia, ale przystosowa-
nymi do potrzeb wczesniejszych gene-
racji. Rowniez w sposob bardzo mocny
ograniczajg one indywidualng aktywnos¢
uczniow, skupiajac sie gtéwnie na funkgji
odtworczej. Istnieje zatem potrzeba do-
stosowania materialdw edukacyjnych do
stylu uczenia si¢ i myslenia dzisiejszych
dzieci i mlodziezy*. W pewnym zakresie
realizacje postulatu znajdziemy w zaloze-
niach ,Cyfrowej Szkoty”

Rozwigzaniem, ktére moze by¢ po-
mocne w niwelowaniu zaistniatych réz-
nic, jestwykorzystanie do naukitego, co

pozwoli pokaza¢ edukacje z atrakcyjnej
i dynamicznej perspektywy. Swietnym
przykladem spelniajacym powyzsze za-
lozenia sa gry komputerowe. Stanowia
one synonim wspaniatej, wciagajacej, ale
takze wbrew obiegowej opinii, wyma-
gajacej rozrywki. Sukces w zastosowa-
niu gier komputerowych w edukacji ma
podloze w strategii edutainment taczacej
w sobie rozrywke z dydaktyka. Jest to
dobry punkt wyjscia zastosowania wir-
tualnej rozrywki w procesie ksztalcenia,
poniewaz zabawa stanowi podstawowsa
aktywno$¢ i istote prawidlowego rozwo-
ju kazdego dziecka.

Wirtualna zabawa realizowana glow-
nie poprzez gry komputerowe posiada
liczne pozytywne walory. Bez watpienia
mozna do nich zaliczy¢ aktywizujacy
wplyw na prace mézgu, zwigkszanie moz-
liwosci kojarzenia faktow oraz zapamie-
tywania. Dzigki swoistemu charaktero-
wi wirtualne przestrzenie wykreowane
w grach moga by¢ $wietnym narzedziem
ksztaltowania wyobrazni  przestrzen-
nej, doskonalenia licznych umiejetnosci
oraz pomoca w zaawansowanej analizie
obiektow na plaszczyznie. Powyzsze ce-
chy moga dziala¢ aktywizujaco na prace
mozgu poprzez oddziatywanie na wzrost
zdolnosci kojarzenia i wydolnosci inte-
lektualnej u wszystkich grajacych, nawet
0s0b starszych®. Niemniej nalezy pamie-
ta¢, iz powyisze pozytywne oddziaty-
wanie gier jest mozliwe tylko podczas
odpowiedniego i prawidtowego ich wy-
korzystania. Przede wszystkim nalezy
zaznaczy¢, iz gry komputerowe to pro-
dukty przeznaczone nie tylko dla nasto-
latkéw. Sa wsrdd nich tytuly dla osob
dorostych o zdecydowanie wysokim
poziomie tre$ci nieodpowiednich, np.
brutalnosci. Aby wyeliminowaé wszyst-
kie potencjalne zagrozenia wynikajace
z faktu kontaktu odbiorcy z nieodpo-
wiednimi tresciami, wystarczy postuzy¢
sie systemem opisu gier obowigzujacym
w Europie - PEGI (Pan European Game
Information)®. Dzieki niemu istnieje
mozliwo$¢ wybrania odpowiedniego,
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ale przede wszystkim bezpiecznego pro-
duktu dostosowanego do potrzeb wy-
chowankéw.

Istnieje duzo strategii wykorzystania
gier komputerowych w edukacji. Wéréd
najwazniejszych, ktérych zastosowanie
zostalo juz potwierdzone, mozemy wy-
liczy¢: game design, gamifikacja, pro-
gramowanie.

Game design polega na tworzeniu
gier komputerowych. Proces powsta-
wania cyfrowego produktu opiera sie na
polaczeniu ze sobg wielu elementow, tj.
np.: tworzenie fabuly, definiowanie bo-
hatera, tworzenie grafik z gry, opraco-
wanie $ciezki muzycznej itp. Powoduje
to, iz osoba odpowiedzialna za gre musi
wykaza¢ si¢ konkretnymi umiejetno-
$ciami. Wciagniecie ucznia w tworczy
proces angazujacy nie tylko wiele zmy-
stéw, ale réwniez funkcji poznawczych
jest niezwykle warto$ciowe, poniewaz
wymaga od niego wykazania si¢ kre-
atywnoscig i wyobraznig, ale poparta
takze gruntowna wiedza.

Gamifikacja polega na wykorzysta-
niu teorii gier w konkretnych sytuacjach.
W obszarze edukacji funkcjonuje edu-
gamifikacja, ktdra oznacza celowe zapro-
jektowanie calego procesu dydaktycz-
nego z metodami pomiaru i ewaluacji
efektow wiacznie, w celu wykreowania
przestrzeni edukacyjnej prosperujacej
na zasadzie gry. Dzigki temu ucznio-
wie otrzymuja jasne i przejrzyste reguly
dziatania, elastyczny, dostosowany do
indywidualnych mozliwoéci poziom
trudnosci, szybka informacj¢ zwrotna
oraz mozliwo$¢ realizacji celow zaréwno
dlugo, jak i krétkoterminowych’.

Programowanie jako proces towa-
rzyszy kazdej grze komputerowej. Coraz
czesciej jest takze wykorzystywane w ce-
lach edukacyjnych z racji tego, iz jest
zwigzane z logicznym mysleniem, szu-
kaniem konkretnych rozwiazan i odpo-
wiednim wnioskowaniem. Jednoczes$nie
programowanie nierozerwalnie wigze
si¢ z wirtualna rzeczywistoscia, ktora
dzieci uwielbiaja. Dzi¢ki tym cechom
coraz czesciej wykorzystuje sie jego po-
tencjal w szeroko rozumianej edukacji.
Znalazlo to potwierdzenie w dwdch
duzych projektach edukacyjnych ,The
Hour of Code” (,,Godzina Kodowania”)
i ,,Koduj z Klasg™

Gry komputerowe wpisuja sie¢ ide-
alnie w zalozenia ewolucji procesu
ksztalcenia. Dzieki swoim cechom po-

trafia wygenerowac interesujaca i dyna-
miczng przestrzen podatng na przekaz
edukacyjny. Ich walory pozwalaja prze-
nie$¢ tresci dydaktyczne do cyfrowego
$wiata, ktory przez uczniow jest najle-
piej rozumiany. Oczywiscie nalezy pa-
mieta¢ o pewnych zasadach i regutach
korzystania z gier. Poniewaz pomimo
swojego potencjatu stanowig one tylko
narzedzie w rekach kreatywnego na-
uczyciela.
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