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ZAGADNIENIA OŚWIATOWO-EDUKACYJNE 

GRY KOMPUTEROWE JAKO NOWA JAKOŚĆ W EDUKACJI 

I Efektywność procesu dydaktycznego opiera się na przemys1anym doborze narzędzi edukacyjnych, które 
z jednej strony będą skuteczne, a z drugiej atrakcyjne dla wymagających uczniów. 

We współczesnym systemie szkol­
nictwa mamy do czynienia z ewolucją 
przejawiającą się w potrzebie dostoso­
wania tradycyjnego systemu naucza­
nia do nowych wymagań. Nie jest to 
sprawa łatwa, ograniczająca się jedynie 
do zmiany treści czy metod nauczania. 
U podstaw wprowadzanych reform po­
winna leżeć zmiana sposobu myślenia 
i postrzegania edukacji jako procesu. 
W obecnym świecie, gdzie informacja 
jest na wyciągnięcie ręki (m.in. za po-

. 
średnictwem Internetu), odchodzi się 
od nauczania ukierunkowanego na­
uczyciel - uczeń. Coraz częściej obser­
wujemy sytuację, w której to nauczyciele 
mogą się uczyć od swoich podopiecz­
nych. Zwłaszcza, jeżeli chodzi o nowe 
media. Stały się one synonimem no­
wych czasów, w których często ucznio­
wie funkcjonują lepiej niż dorośli. 

Niewątpliwie najwazmeJSZe wy­
zwanie stawiane obecnym systemom 
nauczania polega na dostosowaniu pro­
cesu kształcenia do wymagań współcze­
snej cyfrowej rzeczywistości, w której 
funkcjonują uczniowie i nauczyciele. 
Zaistniały problem nie jest sprawą pro­
stą, ponieważ u jego podstaw leży duży 
dysonans pomiędzy umiejętnością 
eksploatacji cyfrowych mediów przez 
poszczególnych uczestników procesu 
kształcenia. Dzisiejsi uczniowie, defi­
niowani jako „cyfrowi tubylcy", urodzili 
się w świecie nowych mediów i nie mają 
najmniejszego problemu z ich obsługą. 
Z drugiej strony są nauczyciele, czyli 
„cyfrowi emigranci" - osoby, które do­
rastały w zupełnie innej rzeczywistości 
niż ta, w której teraz funkcjonują. Wpły­
wa to na fakt, iż obecnie w edukacji 
istnieje sytuacja, w której nauczyciele 
pochodzący z ery precyfrowej próbują 
uczyć pokolenia cyfrowe, porozumie­
wające się zupełnie innym językiem niż 
oni. Powyższe różnice między uczniami 
i ich nauczycielami tworzą swoisty dy­
sonans, który powinien być wzięty pod 
uwagę podczas planowania wszystkich 
zmian w sposobie nauczania1• 

Ewolucja cyfrowa nie tylko w spo­
sób diametralny zmieniła charakter ży­
cia przeciętnego człowieka, ale przede 
wszystkim odcisnęła piętno na funk­
cjonowaniu młodego pokolenia. Pod 
wpływem konieczności przetwarzania 
dużej liczby informacji z licznych źródeł 
cyfrowych mózgi młodych odbiorców 
uległy swoistej rewolucji. Dzięki cze­
mu możemy mówić o ukształtowaniu 
u młodych pokoleń „techno mózgów"2. 
Niewątpliwie wpływa to na umiejętno­
ści eksplorowania cyfrowych technolo­
gii, które u najmłodszych są nieporów­
nywalnie większe niż u ich opiekunów. 

Współcześni uczniowie należą do 
pokoleń wychowanych w epoce Inter­
netu. Funkcjonują od urodzenia w śro­
dowisku informacyjnym, w którym 
wykształcili umiejętności i nawyki po­
zyskiwania i przetwarzania zdobytych 
informacji. Są przyzwyczajeni do pobie­
rania informacji z wielu kanałów jed­
nocześnie. Nie stwarza im to trudności 
w szybkiej analizie krótkich i treściwych 
komunikatów, w których dynamika 
przesyłania odgrywa nadrzędną rolę. 
Jest to swoisty rodzaj przekazu informa­
cyjnego rozumianego doskonale i prefe­
rowanego oraz oczekiwanego przez nich 
w procesie kształcenia od nauczycieli3. 

Tradycyjne zadania, z którymi styka­
ją się uczniowie, określane mianem pod­
ręcznikowych, są przystosowane głównie 
do linearnej analizy informacji. Przez to 
są one kompatybilne z potrzebami i wy­
maganiami kształcenia, ale przystosowa­
nymi do potrzeb wcześniejszych gene­
racji. Również w sposób bardzo mocny 
ograniczają one indywidualną aktywność 
uczniów, skupiając się głównie na funkcji 
odtwórczej. Istnieje zatem potrzeba do­
stosowania materiałów edukacyjnych do 
stylu uczenia się i myślenia dzisiejszych 
dzieci i młodzieży". W pewnym zakresie 
realizację postulatu znajdziemy w założe­
niach „Cyfrowej Szkoły''. 

Rozwiązaniem, które może być po­
mocne w niwelowaniu zaistniałych róż­
nic, jest wykorzystanie do nauki tego, co 

pozwoli pokazać edukację z atrakcyjnej 
i dynamicznej perspektywy. Świetnym 
przykładem spełniającym powyższe za­
łożenia są gry komputerowe. Stanowią 
one synonim wspaniałej, wciągającej, ale 
także wbrew obiegowej opinii, wyma­
gającej rozrywki. Sukces w zastosowa­
niu gier komputerowych w edukacji ma 
podłoże w strategii edutainment łączącej 
w sobie rozrywkę z dydaktyką. Jest to 
dobry punkt wyjścia zastosowania wir­
tualnej rozrywki w procesie kształcenia, 
ponieważ zabawa stanowi podstawową 
aktywność i istotę prawidłowego rozwo­
ju każdego dziecka. 

Wirtualna zabawa realizowana głów­
nie poprzez gry komputerowe posiada 
liczne pozytywne walory. Bez wątpienia 
można do nich zaliczyć aktywizujący 
wpływ na pracę mózgu, zwiększanie moż­
liwości kojarzenia faktów oraz zapamię­
tywania. Dzięki swoistemu charaktero­
wi wirtualne przestrzenie wykreowane 
w grach mogą być świetnym narzędziem 
kształtowania wyobraźni przestrzen­
nej, doskonalenia licznych umiejętności 
oraz pomocą w zaawansowanej analizie 
obiektów na płaszczyźnie. Powyższe ce­
chy mogą działać aktywizująco na pracę 
mózgu poprzez oddziaływanie na wzrost 
zdolności kojarzenia i wydolności inte­
lektualnej u wszystkich grających, nawet 
osób starszych5• Niemniej należy pamię­
tać, iż powyższe pozytywne oddziały­
wanie gier jest możliwe tylko podczas 
odpowiedniego i prawidłowego ich wy­
korzystania. Przede wszystkim należy 
zaznaczyć, iż gry komputerowe to pro­
dukty przeznaczone nie tylko dla nasto­
latków. Są wśród nich tytuły dla osób 
dorosłych o zdecydowanie wysokim 
poziomie treści nieodpowiednich, np. 
brutalności. Aby wyeliminować wszyst­
kie potencjalne zagrożenia wynikają�e 
z faktu kontaktu odbiorcy z nieodpo­
wiednimi treściami, wystarczy posłużyć 
się systemem opisu gier obowiązującym 
w Europie - PEGI (Pan European Game 
Information)6• Dzięki niemu istnieje 
możliwość wybrania odpowiedniego, 
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ale przede wszystkim bezpiecznego pro­
duktu dostosowanego do potrzeb wy­
chowanków. 

Istnieje dużo strategii wykorzystania 
gier komputerowych w edukacji. W śród 
najważniejszych, których zastosowanie 
zostało już potwierdzone, możemy wy­
liczyć: game design, gamifikacja, pro­
gramowanie. 

Game design polega na tworzeniu 
gier komputerowych. Proces powsta­
wania cyfrowego produktu opiera się na 
połączeniu ze sobą wielu elementów, tj. 
np.: tworzenie fabuły, definiowanie bo­
hatera, tworzenie grafik z gry, opraco­
wanie ścieżki muzycznej itp. Powoduje 
to, iż osoba odpowiedzialna za grę musi 
wykazać się konkretnymi umiejętno­
ściami. Wciągnięcie ucznia w twórczy 
proces angażujący nie tylko wiele zmy­
słów, ale również funkcji poznawczych 
jest niezwykle wartościowe, ponieważ 
wymaga od niego wykazania się kre­
atywnością i wyobraźnią, ale popartą 
także gruntowną wiedzą. 

Gamifikacja polega na wykorzysta­
niu teorii gier w konkretnych sytuacjach. 
W obszarze edukacji funkcjonuje edu­
gamifikacja, która oznacza celowe zapro­
jektowanie całego procesu dydaktycz­
nego z metodami pomiaru i ewaluacji 
efektów włącznie, w celu wykreowania 
przestrzeni edukacyjnej prosperującej 
na zasadzie gry. Dzięki temu ucznio­
wie otrzymują jasne i przejrzyste reguły 
działania, elastyczny, dostosowany do 
indywidualnych możliwości poziom 
trudności, szybką informację zwrotną 
oraz możliwość realizacji celów zarówno 
długo, jak i krótkoterminowych7• 

Programowanie jako proces towa­
rzyszy każdej grze komputerowej. Coraz 
częściej jest także wykorzystywane w ce­
lach edukacyjnych z racji tego, iż jest 
związane z logicznym myśleniem, szu­
kaniem konkretnych rozwiązań i odpo­
wiednim wnioskowaniem. Jednocześnie 
programowanie nierozerwalnie wiąże 
się z wirtualną rzeczywistością, którą 
dzieci uwielbiają. Dzięki tym cechom 
coraz częściej wykorzystuje się jego po­
tencjał w szeroko rozumianej edukacji. 
Znalazło to potwierdzenie w dwóch 
dużych projektach edukacyjnych „The 
Hour of Code" („Godzina Kodowania") 
i „Koduj z Klasą''. 

Gry komputerowe wpisują się ide­
alnie w założenia ewolucji procesu 
kształcenia. Dzięki swoim cechom po-

trafią wygenerować interesującą i dyna­
miczną przestrzeń podatną na przekaz 
edukacyjny. Ich walory pozwalają prze­
nieść treści dydaktyczne do cyfrowego 
świata, który przez uczniów jest najle­
piej rozumiany. Oczywiście należy pa­
miętać o pewnych zasadach i regułach 
korzystania z gier. Ponieważ pomimo 
swojego potencjału stanowią one tylko 
narzędzie w rękach kreatywnego na­
uczyciela. 
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