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Karol Kowalczuk
Uniwersytet w Bialymstoku

NOWE PERSPEKTYWY

WYKORZYSTANIA GIER KOMPUTEROWYCH W EDUKAC]I

Gry komputerowe nie tylko stanowig podstawe bogatego rynku cyfrowej rozrywki, ale takze coraz cze-
sciej stajq si¢ skutecznym narzedziem dydaktycznym, ktére ostatnio znalazlo szerokie zastosowanie

W nauce programowania.

Proces edukacyjny przechodzi swo-
istg technologiczng rewolucje. Jeszcze
niedawno zastanawiano sig, czy eduka-
cja jest w stanie wykorzysta¢ potencjat,
jaki drzemie w nowych technologiach.
Dzi$ nikt nie ma najmniejszej watpli-
wosci, ze proces ksztalcenia i innowa-
cje technologiczne moga wzajemnie
sie przenika¢. Dydaktyka oparta na cy-
frowej technice wzbogacita si¢ o nows,
atrakcyjng jakos¢, ktora jest pozadana
wsérod jej nastoletnich adresatow. Od-
bywa si¢ to nie tylko poprzez zaada-
ptowanie przez szkoly atrakcyjnych
przestrzeni cyfrowych o edukacyjnym
charakterze, ale przede wszystkim po-
przez nowe spojrzenie nauczycieli na
cyfrowy $wiat.

Najbardziej cenne w cyfrowej rewo-
lucji dokonujacej si¢ w edukacji jest to,
iz stanowi ona determinant zmian, ale
jednoczesnie daje ona narzedzia, dzigki
ktérym te zmiany mogg nastapic¢. Wyni-
ka to poniekad z filozofii Web 2.0, ktéra
bezposrednio miata wptyw na rewolu-
cje cyfrowa szkoly - Szkoty 2.0. Dzigki
temu nauczyciele stajg si¢ nie tylko bier-
nymi odbiorcami $rodkow i materiatow
dydaktycznych, ale przede wszystkim
ich $wiadomymi kreatorami. Mozliwos¢
bycia odpowiedzialnym za tworzenie
$rodowiska dydaktycznego jest niezwy-
kle cenna w obliczu nauczania zorien-
towanego na ucznia. Stwarza to szanse
nie tylko pfynnego dostosowania si¢ do
indywidualnych potrzeb ucznidw, ale
takze do specyficznych warunkéw $ro-
dowiskowych, w ktorych proces dydak-
tyczny zachodzi.

Najwazniejszg jednak zaletg $rod-
kow dydaktycznych tworzonych przez
nauczycieli w oparciu o nowe techno-
logie jest ich blisko$¢ ze srodowiskiem
wzrastania wspotczesnych uczniow -
cyfrowych tubylcow. Dzieje sie tak
dlatego, poniewaz przestrzen cyfrowa
przenika kazdag sfere zycia dzisiejszej

miodziezy, zaczynajac od nauki, na roz-
rywce konczac. I wlasnie dzieki temu
wspolnemu cyfrowemu mianownikowi
daje si¢ skutecznie ,zaszczepi¢” to, co
jest najbardziej atrakcyjne w cyfrowej
zabawie do sfery cyfrowej dydaktyki.

Synonimem cyfrowej rozrywki sg
oczywiscie gry komputerowe, ktére
stanowig bardzo skuteczne potaczenie
atrakcyjnego i dynamicznego $wiata
z nieustanng potrzebg szybkiego we-
ryfikowania i przetwarzania danych.
I wlasnie ta ostatnia cecha bezposrednio
odnosi sie do nauki. Wbrew obiegowej
opinii (wylgczajac moze jedynie naj-
prostsze gry zrecznosciowe) u podstaw
atrakcyjnosci gry komputerowej znaj-
duje sie nieustanna potrzeba uczenia
sie. Jak podaje specjalista z branzy gier
komputerowych Ernest Adams, gra
komputerowa jest tylko wtedy interesu-
jaca i przykuwa ciagle uwage, kiedy daje
szans¢ na ciagly nauke i permanentne
zdobywanie nowych informacji'. Po-
twierdza to np. atrakcyjnos¢ gier siecio-
wych MMO, w ktorych kazda rozrywka
jest inna i wymaga za kazdym razem
nowego analitycznego podejscia do gry.

Istniejg liczne strategie wykorzy-
stania potencjatu gier komputerowych
w edukacji. Mozemy do nich zaliczy¢
miedzy innymi gamifikacje, game de-
sign czy nauke programowania. Sg
to pewne pomysly na wykorzystanie
w edukacji nie gotowych gier kompute-
rowych sensu stricte, ale skupiajgce sie
bardziej na samym wykorzystaniu pro-
cesu powstawania gry.

Ostatnio coraz wiekszg popularno-
$cig w Polsce cieszy si¢ nauka progra-
mowania. Chociaz moze kojarzy¢ si¢
ona z umiejetno$ciami przypisanymi
studentom studiéw technicznych, to
jest rowniez uwazana za wazng, klu-
czowy kompetencje wspotczesnych cy-
frowych uczniéw. Definiowanie zbioru
zasad okreslajacych, kiedy cigg symbo-

li tworzy program komputerowy oraz
jakie obliczenia opisuje, jest istotnym
elementem powstawania wszystkich
aplikacji komputerowych, w tym wir-
tualnych gier. I wtasnie tworzeniu tych
ostatnich poswigca si¢ ostatnio duzo
uwagi.

Gry komputerowe coraz czesciej
stajg sie skutecznym narzedziem
dydaktycznym.

U podstaw zastosowania progra-
mowania gier w dydaktyce lezy prze-
$wiadczenie, iz proces ten uczy logicz-
nego myslenia, wyciggania wnioskow
i szukania konkretnych rozwigzan. Te
cechy zostaly dostrzezone jako wazne
dla rozwoju dzieci i mtodziezy. Wiréd
najwazniejszych powodéw, dla ktérych
warto uczy¢ programowania wymienia
si¢ nastepujace:

» Nauka programowania daje dzieciom
narzedzie pozwalajgce odnalezé sig
w $wiecie nowych technologii;

o Programowanie to trzeci najbardziej
potrzebny jezyk uczacy kreatywnego
rozwigzywania problemow;

» Nauka programowania rozwija wiele
kompetencji potrzebnych dzieciom;

o Dzieki programowaniu dzieci po-
trafig oswoi¢ (w rezultacie tworzy¢
nowgy) technologieg;

» Rynek pracy potrzebuje coraz wigcej
programistow?.

Korzyidi, jakie daje nauka programo-
wania s3 olbrzymie. Sprawia ona przede
wszystiim, iZ uczen przestaje pelni¢ role
biernego odbiorcy technologii informacyj-
no-komunikacyjnej, ale przez fakt, iz rozu-
mie, w jaki sposob dziala program, potrafi
tworzy¢ wiasne projekty i wykorzystywac
do indywidualnych potrzeb. Pozwala to
w diuzszej perspektywie lepiej zrozumiec,
a przez to i wykorzysta¢ nowoczesne roz-
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wigzania techniczne, co w konsekwengji
prowadzi do zniwelowania cyfrowego anal-
fabetyzmu. Samo programowanie zdecydo-
wanie wplywa na rozwdj kreatywnosci, lo-
gicznego myslenian i inteligencji, a w dalszej
perspektywie moze decydowac o zdobyciu
atrakcyjnej pracy rowniez w branzach nie-
zwigzanych z informatyka’.

Fakt, iz programowanie wigze si¢
nierozerwalnie z grami komputero-
wymi, ktére dzieci uwielbiajg, sprawia,
ze przy wszystkich korzysciach, jakie
ze sobg niesie, moze stanowic element
ciekawej zabawy. Zrozumienie po-
wyzszych zaleznosci doprowadzilo do
wprowadzenia nauki programowania
w szkotach. Duze zaangazowanie dzie-
ci w proces tworzenie prostych gier
komputerowych, ale przede wszystkim
edukacyjny charakter tych dzialan oraz
umiejetnosci, jakie ksztaltuja, zyskaly
poparcie w wielu krajach. W Polsce na
przykladzie Wielkiej Brytanii czy Es-
tonii réowniez planowane jest wprowa-
dzenie lekcji programowania do cyklu
dydaktycznego szkdét podstawowych,
$rednich i wyzszych. Programowanie
wprowadzane dzisiaj w ramach innowa-
cji pedagogicznej niebawem stanie sie
obowigzkiem szkolnym.

Zauwazajac taka potrzebe, prowa-
dzone s3 projekty krajowe oraz o zasie-
gu ogoélnoswiatowym, ktérych celem
jest taczenie atrakcyjnosci gier z nauka
programowania.

Jednym z najwigkszych ogoélnoswiato-
wych przedsiewzig¢ zwigzanych z wpro-
wadzeniem programowania do placowek
edukacyjnych jest projekt The Hour of
Code (Godzina Kodowania)'. Jego celem
jest uzmystowienie roli informatyki we
wspdlczesnym $wiecie oraz zainspirowanie
ucznidw i studentéw do nauki programo-
wania. Zadanie, ktore stawiane jest przed
uczestnikami projektu, jest proste — nalezy
pomoc wybranemu bohaterowi gry kom-
puterowej w zrealizowaniu okreslonego
zadanja. Cel ten moze zostaC osiagnigty
jedynie poprzez wybor odpowiednich
blokéw instrukgji oraz ich wlasciwe odpo-
wiednie ulozenie na planszy. Kazdy z blo-
kow odpowiada wycinkowi, konkretnemu
kodowi. Laczac bloki, tworzy si¢ pelny ciag
kodu gry. Zadania s3 poprzedzone wideo
poradnikami, w ktorych specjalisci bran-
zy IT (m.in. Mark Zuckerberg, Bill Gates)
wyjasniaja kwestie zwigzane z podstawa
programowania’.

Projekt Godziny Kodowania w Sta-
nach Zjednoczonych popart prezydent
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Barack Obama, a w Polsce akcje propa-
gowal Maciej Marek Syslo i Anna Beata
Kwiatkowska®. Chociaz byt skierowany
gléwnie do ucznidw, kazdy mogt w nim
uczestniczy¢ i szkoli¢ swoje umiejetno-
$ci tworzenia gier.

Inicjatywa majaca na celu $§wiadome
wykorzystywanie nowoczesnych techno-
logii oraz tworzenia narzedzi niezbednych
w zyciu codziennym lezala réwniez u pod-
staw akcji: Mistrzowie Kodowania’. Akcja
pilotazowa byta skierowana gléwnie do
szkét podstawowych. W oparciu o pro-
gram Scratch - proste narzedzie, oparte na
zasadzie budowania z klockéw i gotowych
komend, nauczano dzieci, jak tworzy¢
proste gry, pokazy multimedialne lub inne
programy. Szkolenie prowadzone przez
organizatoréw mialo na celu rozwiniecie
u dzieci umiejetnosci programistycznych,
ktdre przede wszystkim ksztatujg kreatyw-
ne myslenie i umiejetnosci analityczne®.
Duza popularno$¢ tego projektu wplyneta
na jego rozszerzenie réowniez na placowki
gimnazjalne i ponadgimnazjalne, a takze
oparcie si¢ juz na bardziej zaawansowanym
jezyku programowania — Pythonie.

Jest to tylko kilka przykladéw uka-
zujacych szerokie mozliwosci zastoso-
wania gier komputerowych w dydakty-
ce, w przypadku nauki programowania,
zmierzajacych do ksztaltowania kompe-
tencji decydujacych o sprawnym funk-
cjonowaniu uczniow w cyfrowym spo-
teczenstwie jutra.

Bardzo wazne jest podkreslenie, ze
$wiadome, ale przede wszystkim racjo-
nalnekorzystaniez gier komputerowych
przez mtodziez wpltywa na pozytywne
ksztaltowanie cech ich tworczosci. Przez
to staja si¢ bardziej otwarci na nowosci,
nastepuje rozwdj ich aktywnosci senso-
rycznej, motorycznej, staja si¢ bardziej
kreatywni, a co najwazniejsze rozwijaja
sie intelektualnie i emocjonalnie. Dzigki
temu wzrastajg jednostki o charakterze
zarébwno tworczym, jak i innowacyj-
nym, co przeklada si¢ na uksztaltowanie
$wiadomego odbiorcy nowoczesnej rze-
czywistosci’. A to chyba stanowi sedno
dziatan edukacyjnych.
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