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Wprowadzenie

Gra jest przede wszystkim zabawa, ktora poprzez budzenie przyjemnych
skojarzen oraz aranzowanie réznorodnych aktywnoéci wciaga w wir nauki.
Owa zabawa ,,tworzy dziecko. To witasnie w trakcie zabawy dziecko zawsze za-
chowugje sie ponad swoj wiek, wychodzi poza swoje codzienne zachowania, jest
tworcze i kreatywne. Mozna powiedzieé, ze w zabawie przerasta siebie o gto-
we (Wygotski, 2000: 67-88).

Dlaczego korzystamy z komputerowych gier dydaktycznych?

~Ksztateqeq funkcje gier dydaktycznych pierwsi wyeksponowali nauczyciele
wojskowi. Wato tu wymienié¢ stynqcq z pieknych tradycji i wspaniatych absol-
wentow Szkole Rycerskq ksiecia Adama Czartoryskiego, gdzie gry dydaktyczne
taktyczne i strategiczne wykorzystywano niemal codziennie po to, by przyszli
dowddcy wojskowi mogli zglebié¢ sztuke zachowania sie Zotnierzy w réznych
sytuacjach konfliktowych i strategicznych. (...) Stamtad gry przeniesione zosta-
ty do szkot(Gozlinska, 2004: 7).0Obecnie komputerowe grydydaktyczne, jako
jedna z metod aktywizujacych,coraz czeéciej wlaczanesado procesu edukacji.
7 cala pewnoScig przyczynito sie do tegowiele czynnikéw, wérdd ktérych moz-
na wymienié: rozwéj komputerowych narzedzi dydaktycznych, wzrost §wia-
domos$ci oraz umiejetnosci nauczycieli w pracy z technologia informacyjna,
lepsze wyposazenie klas szkolnych, zmiany spoteczne zwiazane z pojawieniem
sie w lawkach szkolnych cyfrowych tubylcow (Prensky, 2001: 1-6).

Wsrod gtéwnych czynnikéw motywujacych dziecko do udzialu w dydaktycz-
nych grach komputerowych jest ciekawos¢ sklaniajaca do poznawania tego co
nowe 1 interesujace (Tkaczyk, 2012). Fascynujace barwy 1 ksztalty, dzwieki,
jak rowniez fabula, nadajakomputerowej grze dydaktycznej element niezwy-
klosci, ktory zacheca do odkrywania nowych przestrzeni i faktéw. Dodatko-
wym bodZcem jest system punktowy, ktéry nagradza za wysilek wlozony
W poprawnie rozwigzane zadanie (nie wymierzajac przy tym kary za zle wy-
konana czynno$é). Waznym elementem pociagajacym uczniéw jest poczucie
mistrzostwa oraz gwarancja sukcesu, jaki mozna odnie$é przy odpowiednim
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zaangazowaniu oraz skupieniu. To natomiast zwigzane jest ze $§wiadomoscia
celu.

Zalety komputerowychgier dydaktycznych - zarys tematu

Odpowiednio przygotowane, komputerowe gry dydaktyczne dostarczaja
okazji do obserwowania, stuchania, ale rowniez manipulowania przedmiotem
poznania ,,przyblizajqc procesy poznawcze uczqcych sie do warunkoéw poznania
bezposredniego” (Gulinska, 2008: 213-222).Dodatkowo, zastosowanieomawia-
nego narzedzia dydaktycznego zwieksza zainteresowanie nauka, przyciaga
oraz podtrzymuje uwage. Budzi pozytywne emocje, zaangazowanie oraz mo-
tywacje do dziatania w konsekwencji czego ulatwia wprowadzenie do tematu,
jak réwniez praktyczne ¢wiczenia. Niezmiernie cenna 1 warta podkreslenia
jest mozliwosé skorzystania z multisensorycznego charakteru komputerowych
gier dydaktycznych, ktérybudzi szereg skojarzen, dzieki czemu wspiera za-
réwno proces zrozumienia jak 1 zapamietywania (Majewska, 2012a:497-515).
Praca z wlasciwie dobrana, komputerows, gra dydaktyczng czyni dodatkowo
zado$§¢ teoriiinteligenc)i wielorakich Howarda Gardnera, zgodnie z ktora kaz-
da osoba posiada dziewie¢ odmiennych (przedstawionych na Schemacie 1) ro-
dzajéow inteligencji, rozwinietych w roznym stopniu. Inteligencje te w trakcie
nauki, a pézniej w zyciu codziennym wspolpracuja ze soba w roznych konfigu-
racjach - tworzac tym samym indywidualny profil inteligencji. Rozwdéj inteli-
gencji wielorakich jest mozliwy za sprawa odpowiedniej organizacji zaréwno
$rodowiska szkolnego, jak 1 domowego. Sprzyja mu odpowiednio dostosowany
material nauczania, w tym rowniez komputerowe gry dydaktyczne.

Schemat 1. Rodzaje inteligencji wedlug Howarda Gardnera

1. Inteligencja werbalno-jezykowa — sprawno§¢ w uzywaniu stéow i jezyk
przejawiajaca sie w mowie 1 piSmie.

2. Inteligencja logiczno-matematyczna — umiejetno$¢ myslenia indukcyjne-
go, dedukcyjnego, a takze rozumowania, uzywania liczb oraz rozpoznawania
wzoréw abstrakcyjnych.

3. Inteligencja wizualno-przestrzenna — zdolno$¢ do wizualizacji obiektéw
1 wymiaréwprzestrzennych oraz tworzenia wewnetrznych obrazéw.

4. Inteligencja fizyczno-motoryczna — umiejetno$¢ wykorzystania ciala do
wyrazania emocji.

5. Inteligencja $rodowiskowo-przyrodnicza —zdolno$é pozwalajaca katego-
ryzowacé $wiat przyrody.

6. Inteligencja interpersonalna — umiejetno$¢ komunikowania sie 1 tworzenia
relacji z ludZzmi.

7. Inteligencja intrapersonalna — zwigzana z wysokim poziomem samowie-
dzy.

8. Inteligencja muzyczna— zdolnoéé stuchowa.

9. Inteligencja egzystencjalna— umiejetnoéé zglebiania probleméw ludzkiej
egzystencji.

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie(Gardner, 1993; Gardner, 2002)
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Wsrod korzysci wynikajacych z uzytkowaniakomputerowych gier dydak-
tycznych nalezy wymienié¢ ich spoteczny charakter. Narzedzia te umozliwiaja
bowiem prace w grupie, wedlug okreélonych z gory regul 1 zasad postepowa-
nia. Powyzszy aspekt sprzyja nauczycielom podczas przygotowywania dzieci
do pracy w grupie oraz pozytywnego wspélzawodnictwa.

Omawiajac zalety narzedzia nie sposéb pominaé teorii konstruktywistycz-
nej 1 zwigzanej z nia interaktywnosci (Majewska, 2012, 11-13). Wiaczenie gier
komputerowych do edukacji umozliwia (chociaz czeSciowe) przeniesienie Srod-
ka ciezkosci ze strony nauczyciela 1 nauczania w strone ucznia i samodzielne-
go dziatlania podczas zaje¢. Dodatkowa obecno$é oraz mozliwosé skorzystania
z Internetu tworzy podstawy do aktywnosci zgodnej z teoria konektywizmu
(Siemens, 2004). Dziatania zgodne z powyzszymi nurtami ucza: analizowania
sytuacji, podejmowania decyzji, planowania kolejnych krokéw rozwigzania,
wyszukiwania informacji niezbednych w celu rozwigzania problemu, przewi-
dywania oraz obserwowania skutkéw dokonanych wyboréw (Gozlinska, 2004:
11).

Wykorzystanie komputerowych gier dydaktycznych uzasadnione jest za-
réwno w przypadku pracy z uczniem zdolnym, jak réwniez z tym okreSlanym
mianem ‘przecietny’ lub ‘staby’.W ciekawy sposob ukazuje to artykut Dale
C. Farran, w ktorym autorka omawia zastosowanie gier dydaktycznych pracy
z dzieémi mniej zdolnymi(Farran, 1968).Powyzsze analizy pokrywaja sie
z doswiadczeniamiBronistawa Siemienieckiego, czy tez Anny Jaroszewskiej,
ktéra multimedialnym grom dydaktycznym przypisuje,funkcje rewalidacyjng
w zakresie usprawniania zaburzonych funkcji kanatéw percepcyjnych” (Jaro-
szewska, 2008: 157 - 166; Siemieniecki, 1996).

Znaczenie komputerowych gier dydaktycznych podnosza dodatkowo bada-
nia zrealizowane przez Hanne Gulinska, ktéra podkresla ,,znaczqcq przewage
nauczania z pomocq tego typu Srodkow dydaktycznych. (...) Uczestnictwo
w grze przyczynia sie do utrwalania poznanych wczesniej wiadomosci, a w nie-
ktorych wypadkach ich poszerzenia w atmosferze pozbawionej leku, ktéry mogq
niekiedy wywolywaé tradycyjne formy sprawdzania poziomu wiadomosci.
Umiejetne wykorzystanie gier rozbudza zainteresowanie tematem zajeé, a takze
dodatnio wplywa na poprawe stosunku ucznidw do przedmiotu nauczania”
(Gulinska, 2008, s. 220).

Oméwione powyze] aspekty zarysowuja zaledwie wycinek pozytywne)
plaszczyzny zwigzanej z zastosowaniem komputerowych gier dydaktycznych
w nauczaniu. Najwazniejsze czynniki, wybrane i opisane przez autorke arty-
kutu odgrywaja znaczaca role, szczegdlnie na poziomie edukacji weczesnoszkol-
nej, kiedy to uczniowie dopiero poznaja zasady swiadomego kierowania swoja,
uwaga, oraz procesami myslowymi. Uczg sie prawidlowego postepowania oraz
przyswajaja schematy dzialania w danej sytuacji edukacyjne;.

171



V. Tana$, W. Welskop, Lifelong Learning

Kompetencje nauczycieli w pracy technologia informacyjna

Stusznie zauwaza M. Malinski, iz ,prawdziwy nauczyciel jest artystq. A je-
zeli nie jest artystq, to nie jest prawdziwym nauczycielem. Bo trzeba wiedzieé -
co i trzeba umieé - jak. (...) Jak to uczniom powiedzieé, przekazaé, zeby ich po-
ruszyé, obudzié, zainteresowad, pociqgnaé, zachwycié!” (Malinski, 1999). Po-
wyzsze stwierdzenie naprowadza nas na zagadnienie kompetencji nauczyciel-
skich, ktore to w zaleznos$ci od sensu wypowiedzi utozsamiane sg z kwalifika-
cjami badz z zakresem uprawnien (Strykowski, 2006: 16). W ponizszym arty-
kule kompetencje beda identyfikowane z wiedza oraz umiejetnoSciami nie-
zbednymi do prawidlowego wykonania zadania. Zgodnie ze standardami przy-
gotowania nauczycieli w zakresie technologii informacyjnej ,,wszyscy nauczy-
ciele powinni by¢ nauczycielami technologii informacyjnej i komunikacyjnej
w takim samym sensie, w jakim sq nauczycielami czytania, pisania i rachowa-
nia” (Standardy przygotowania nauczycieli, 1998). Jak podkresélaja Wielistawa
Osmanska-Furmanek oraz Marek Furmanek kompetencje nauczyciela w za-
kresie TI powinny obejmowaé swym zasiegiem trzy podstawowe umiejetnosci,
takie jak:

— sprawno$¢ w postugiwaniu sie komputerem oraz siecia Internet;

— operatywno$§¢ w pracy z programami narzedziowymi typu edytor tek-

stu, grafiki itp.;

— biegloéé w stosowaniu komputerowych programéw edukacyjnych.

Ostatnia w wymienionych umiejetnoéci wiaze sie bezpoérednio z opanowa-
niem:

— L, umiejetno$ci projektowania procesu dydaktycznego z zastosowaniem

multimediow;

— metodyki wykorzystania T1 w procesie edukacji;

— zasad projektowania, realizacji i wykorzystania prezentacji multime-

dialnych;

— regut tworzenia, percepcji i oddziatywania komunikatu multimedialne-

80,
— nowych form komunikacji poprzez elektroniczne media edukacyjne”
(Osmanska-Furmanek, Furmanek, 2001: 68).

Przygotowanie nauczycieli, jak rowniez studentéow kierunkéw nauczyciel-
skich do pracy z technologig informacyjna jest wedlug autorki artykutu naj-
wazniejszym zadaniem skoncentrowanym wokot edukacji wspieranej kompu-
terowo. Jakag role bowiem w procesie ksztalcenia moga petnié¢ i czym sa naj-
nowsze narzedzia komputerowe bez odpowiedniej wiedzy oraz umiejetnosci
pedagoga?

Nauczanie wsparte grami dydaktycznymi

Wlaczenie gry do przebiegu lekeji powinna poprzedzié szczegdlowa analiza
celéw, zaréwno lekcji, jak 1 gry dydaktycznej. Nauczyciel powinien zwrdécié
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uwage na poziom trudnosci gry, jak rowniez ocenié czy tematyka oraz slownic-
two w niej zastosowane nie przewyzszaja umiejetnosci uczniéw. Narzedzie
winno by¢ odpowiednio dostosowane i wigczone do przebiegu lekcji. W tym
celu przygotowujac konspekt zaje¢ nalezy zaplanowac¢ doktadnie czas na reali-
zacje oraz rozpoczecie gry. Przewidzie¢ odpowiedni moment do omoéwienia za-
sad postepowania, rozstrzygniecia oraz podsumowania wynikow.

Przy wyborze omawianego narzedziadydaktycznego powinniémy kierowac
sie kilkoma podstawowymi kryteriami, jak na przyklad: atrakcyjnosé gry,
wartos$ci przekazywane uzytkownikom, informacje zwrotne na temat popraw-
nos$ci rozwigzania, stwarzanie okazji do refleksji nad omawianym problemem.
Kolejnymi niemniej waznymi czynnikami, jakie powinnyznalezé sie w kazdej
grze sg elementy interaktywne, pobudzajace ucznia do aktywnoéci (Majewska,
2015, 75-77). Nierzadko nauczyciele sami planuja ich forme, co wiaze sie
z brakiem dostepnosci do narzedzia zwiazanego z realizowanym tematem.
Wséréd najczesciej popelnianych btedéw w przypadku opracowywania gier
przez niedo$§wiadczonych w tym zakresie pedagogéwmozna wymienic:

— nieodpowiednio przygotowane grafiki, ktéresa nieatrakcyjne 1 nie przy-
clagaja tym samym uwagi ucznioéw;

— zbyt skomplikowane zasady gry;

— niewla$ciwie dobrany poziom trudnoéci zadan, odbiegajacy odumiejet-
noscl uczniow;

— niewla$ciwie dziatajace przyciski, opcje wyboru itp.

Realizacja zaje¢ z uzyciem gry dydaktycznej (szczegélnie przez niedoswiad-
czonych w pracy z ta forma nauczycieli) powinna wigzaé sie z krotka refleksja
podczas ktorej pedagog odpowie sobie na pytania: Co udalo sie osiggnaé? Co
gra utrwalata/ rozwijata? Czy zastosowanie gry wywotalo zaistnienie zdarzen
natury psychospotecznej? Czy gra byta odpowiednio skonstruowana? Czy nale-
zy co$§ poprawi¢ w grze/ konspekcie lekcji? itp.(Gozlinska, 2004: 11-13).

Metodologia badan pilotazowych

W latach 2013/2014 oraz 2014/2015 przeprowadzone zostaly badania pilo-
tazowe na temat przygotowania studentéw edukacji wczesnoszkolnej, przy-
sztych nauczycieli klas I-IIT do stosowania gier dydaktycznych w nauczaniu.
Obliczenia oraz wnioskowanie statystyczne przeprowadzone zostalo na pod-
stawie danych o charakterze iloSciowo-jakoSciowym. Badaniu poddano czter-
dziestu jeden studentéw Wydziatu Nauk Pedagogicznych Uniwersytetu Miko-
laja Kopernika w Toruniu. W celu lepszego zrozumieniaomawianego zagad-
nieniaprzeprowadzone zostaly testy wiedzy, ankieta oraz wywiad. Zgroma-
dzone w ten sposoéb dane umozliwily okreSlenie poziomukompetencji studen-
tow w zakresie przygotowania oraz stosowania gier dydaktycznych w edukacji.
W konsekwencji wyrdzniono nastepujacy, gléwny cel badawczy:

1. Analiza poziomu wiedzy oraz umiejetnoéciumozliwiajacych przygoto-

wanie oraz stosowanie gier dydaktycznych w nauczaniu wczesnoszkol-
nym.
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W badaniu wyrédzniono nastepujace problemy oraz pytania szczegdtowe:

1. Czy studenci posiadaja wiedzeumozliwiajaca przygotowanie

oraz korzystaniez gier dydaktycznych podczas lekcji?

1.1. Czy studenci posiadajq wiedze na temat zasad przygotowania gier

dydaktycznych?

1.2. Czy studenci posiadajq wiedze na temat Zrédet, w ktérych zamiesz-

czone sq komputerowegry dydaktyczne?

1.3. Jakie korzysci wynikajgce z wykorzystania gier komputerowych do-

strzegajq studenci?

2. Jaki jest poziom umiejetnosci studentéow w zakresie przygo-

towania oraz zastosowaniagier dydaktycznych?
2.1. Czy studenci potrafiq przygotowaé gre dydaktycznqg?

2.2. Czy studenci potrafiq samodzielnie znaleZé, a nastepnie skorzystac ze

wskazowek umozliwiajqcych przygotowanie gier dydaktycznych?

2.8. Czy studenci potrafiq zaplanowaé przebieg zajeé z uzyciem kompute-

rowych gier dydaktycznych?

2.4. Czy istnieje zwiqzek pomiedzy umiejetnodciq przygotowania oraz za-

stosowania komputerowych gier dydaktycznych w praktyce?

Istotnos¢ statystyczna oraz kierunek zaleznosci zostaly sprawdzone za po-
moca testu Chi kwadrat niezalezno$ci, jak réwniez przy uzyciu odpowiednio

dobranych statystyk.

Whnioski z badan

Zrealizowane badania wykazaly, izstudenci posiadaja wiedze na temat za-
sad przygotowania edukacyjnych gier komputerowych. W przeprowadzonej
ankiecie, wsrod elementow, ktore nalezy wziaé pod uwage przygotowujac gre
edukacyjng, dla uczniéw z poziomu edukacji wczesnoszkolnejbadane osoby

wskazywaly:
— latwoéé obstugi (90,2%);

— potrzebe zamieszczenia informacji na temat obstugi oraz przeznaczenia

gry dydaktycznej (78%);

— prosty jezyk umozliwiajacy zrozumienie oraz wykonanie polecenia

(87,8%);
— ciekawa grafike (85,3%);
— odpowiednio dostosowana kolorystyke (12,2%);

— odpowiedni dobor czcionki, tak aby byla ona zblizona do pisma odrecz-

nego (78%);
— interaktywny charakter gry (43,9%);
— multisensoryczna forme przekazu (63,4%);

— informacje zwrotng na temat poprawnosci wykonanego rozwigzania np.

komentarze stowne (80,4%);
— potrzebe stopniowania trudnos$ci zadan (41,4%);
— konieczno$é nagradzania za poprawne wykonanie zadania (34,1%).
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Gry dydaktyczne przygotowywane byly w programie Microsoft Office Power
Point. Z dokonanych obserwacji wynika, ze 65,8% badanych (bez koniecznosci
wezedniejszego przygotowywania sie) posiadato podstawowa wiedze oraz umie-
jetnosci umozliwiajace przygotowanie prostych gier dydaktycznych typu - wy-
bierz jedna z prawidlowych odpowiedzi. Powyzsze zadania zaopatrzone byly
w elementy dzwiekowe oraz wizualne informujace o poprawnos$ci wykonanego
¢wiczenia.Pozostala grupa badanych wykonata analogiczna gre komputerowa
po zapoznaniu z odpowiednio opracowanym skryptem.

W przypadku braku wiedzy oraz umiejetnosci umozliwiajacych przygoto-
wanie ciekawszych poznawczo zadan studenci samodzielnie poszerzali swoja
wiedze. Informacje na temat zasad opracowania konkretnych przykiladéw,
dodawania akcji, dzwieku itp. czerpali z ksiazek, portali edukacyjnych, jak
réwniez z serwiséw spotecznoSciowych, na ktérych zamieszczone sg filmiki
edukacyjne ukazujace kolejne kroki niezbedne do wykonania zadania (Skibin-
ska, Kwiatkowska, Majewska, 2014: 129-131).

7 przeprowadzonych ankiet wynika, ze studenci posiadaja wiedze na temat
zrodel, w ktérych zamieszczone sa gotowe, komputerowe gry dydaktyczne.
Wsrod najeczescie] wymienianych znalazty sie strony internetowe:

Gry.pl (http://www.gry.pl/gry/edukacyjne) - 85,3%;

Klasoteka.pl (http://klasoteka.pl/) - 63,4%;

YUMMY... baw sie jezykami (http://www.yummy.pl/gry-dla-dzieci/ po-
znawcze.html)- 56%;

— Pisupisu.pl (http://pisupisu.pl/) - 41,4%.

Ankietowani za zrédto komputerowych gier dydaktycznych wskazali takze-
portale edukacyjne skierowane dla najmtodszych - 56% oraz multimedialne
podreczniki do edukacji wezesnoszkolnej - 34,1%.

Wszystkie z badanych oséb potrafily przygotowaé konspekt zajeé, w ktorym
prawidiowo wskazywaly miejsce, czas na realizacje, tematykeoraz rodzaj gry,
jakie zastosowalyby podczas prowadzonej lekcji. Nie stwierdzono istnienia
istotnej statystycznie zalezno$ci pomiedzy umiejetnoScig przygotowania oraz
stosowania komputerowych gier dydaktycznych. Podobna relacja zachodzita
pomiedzy umiejetnoscig przygotowania, a $wiadomoscig korzys$ci wynikaja-
cych z uzytkowania narzedzia. Studenci, ktérzy nie potrafili samodzielnie
opracowaé komputerowej gry dydaktyczne) (bez wczeéniejszego uzupelnienia
wlasnej wiedzy), znalizalety wynikajace z uzytkowania narzedzia. W konse-
kwencji kazda z badanych oséb umiala wymienié¢ ré6znorodne korzysciwynika-
jace zwlaczenia do przebiegu lekcjikomputerowych gier dydaktycznych. Wérod
najczesciej podawanych znalazty sie:

— mozliwo$é urozmaicenia tradycyjnych zajeé;

— mozliwo$¢ przekazania, utrwalenia oraz przecwiczenia zagadnien

omawianych na lekcjach w atrakeyjny dla uczniéw sposéb;

— wzrost zaangazowania uczniOw w proces nauczania;

— pozytywne emocje towarzyszace tej formie pracy;

— wzrost aktywnosci dzieci;
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— wieksza niz w przypadku tradycyjnej pracy mozliwo§¢ rozwoju wy-

obrazni;

—  mozliwo$é¢ przeéwiczenia pracy w grupie.

W konsekwencji 92,7% ankietowanych zadeklarowalo, iz w przysztej pracy
(Jako nauczyciel edukacji wezesnoszkolnej) bedzie korzystaé z komputerowych
gier dydaktycznych. Co wazne 65,8% oséb deklaruje, ze w przypadku braku
mozliwos$ci skorzystania z gotowej gry dydaktycznej samodzielnie zaprojektu-
jeoraz opracuje potrzebne do zrealizowania tematu narzedzie dydaktycz-
ne.Pozostala grupa studentow - 24,4% zglaszala, iz ze wzgledu na zbyt duza
czasochtonnoéé zadania nie bedzie w przyszloéci samodzielnie przygotowywacd
komputerowych gier dydaktycznych.

R\

Cwiczontogralic,
razem z nami!
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Zrédlo: Opracowane na podstawie prac studentow?

Podsumowanie

Poddani badaniu studenci edukacji wczesnoszkolnej, przyszli nauczycie na-
szych dzieci posiadaja odpowiednie kompetencje informacyjne umozliwiajace
im sprawna prace z komputerem, oprogramowaniem uzytkowym, jak réwniez
z programami edukacyjnymi. Umiejetno$ci te umozliwily im przygotowanie
komputerowych gier dydaktycznych (65,8% o0sbéb samodzielnie; 34,2% przy
uzyciu skryptu przygotowanego przez wykladowce). Co prawda poziom opra-
cowanych narzedzi byt zréznicowany, jednak przy odpowiednim wysitku oraz
realizacji praktycznych zaje¢ zwiazanych z zastosowaniem komputerowych
narzedzi dydaktycznych w procesie nauczania mozna oczekiwaé pozytywnych
rezultatéw 1 efektéw pracy.
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