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PO CO UCZNIOWI GRY KOMPUTEROWE, czyli jak niektérzy
nauczyciele postrzegajg wptyw gier na rozwoj dzieci i mtodziezy?
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1. Gry komputerowe zachwycajg i przerazaja. Maja swoich zwolennikéw i przeciwnikdw. Niewatpliwie
sg przyszloscig edukacji w szkolach, z uwagi na cyfrowy $wiat dzieci i mtodziezy, w ktérym zyja.

2. W zaleznosci od perspektywy z jakiej patrzymy, mozemy w grach zobaczy¢ agresje¢ i demoralizacje,

ale rowniez to, co w nich najlepsze, czyli wszechstronne wspieranie rozwoju ucznia.

3. Zadaniem wychowawcéw i nauczycieli
jest kierowanie uwagi ucznia na takie gry,
ktore beda dla niego motorem motywacji
do pracy, rozwijaniem kreatywnosci,
radzeniem sobie w nowych sytuacjach,
zachecaniem do myslenia. Problem niejest
to, ze dzieci i mlodziez duzo graja, lecz to,
ze nikt ich w graniu nie prowadzi. Rodzice
nie majg pelnej $wiadomosci na czym to
wsparcie ma polegac (jakie gry wybierac),
nauczyciele - cyfrowi imigranci - nie czuja

sie jeszcze kompetentni, a media kierujg
uwage na produkty kierowane raczej do
odbiorcéw nieco starszych. Malo jest
takich miejsc, w ktérych mtodzi odbiorcy mogliby znalez¢ odpowiednie do swojego wieku, dobre gry
edukacyjne.

4. Niestety nadal przecigtnemu wychowawcy mliodziezy haslo ,,gry komputerowe” kojarzy si¢ zwykle
jak najgorzej. Przeciez wiadomo, ze gry pochlaniajg cenny czas i uwage, demoralizujg, a czasem
nawet powaznie uzalezniajg. Duzo rzadziej méwimy o tym, jak wspaniale spisuja sie jako narzedzia
edukacyjne w najlepszym tego slowa znaczeniu - uczac myslenia, otwierajagc na nowe zjawiska,
zachecajac do samodzielnego mierzenia si¢ z nowymi problemami.

W projekcie ,GRYDAKTYKA, czyli edukacja poprzez gry” chcemy spojrze¢ na gry komputerowe nie
jako na kulturowego szkodnika niszczgcego mlodych ludzi, ale jako okno na $wiat, ktére moze $wietnie
wspomagac ich rozwdj. Przyjrzymy si¢ réznorodnym przykladom gier wprowadzajacych uzytkownika
w $wiat historii sztuki, pozwalajacych na wlasnej skérze doswiadczy¢ zjawisk fizyki czy zachecajacych do
myslenia na tematy spoleczne, leczenia choréb itp.
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CZY GRY WIDEOQO SA DZIELAMI SZTUKI?
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W grach komputerowych, ktére charakteryzuja si¢ wysokim poziomem artystycznym, nie ma
przypadku. Kazdy szczegdt jest przemyslany. Sg profesjonalnie wykonane - z pelng wiedzg o kompozycji,



symbolice koloréw, znaczeniu $wiatla i swiadomym operowaniu przestrzenig - czytamy w artykule
Malgorzaty Kloskowicz z Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach. Powstaty nawet kierunki studiéw, ktére
ksztalcg profesjonalistow w tym zakresie. Prof. zw. dr hab. Malgorzata Luszczak, dziekan Wydzialu
Artystycznego Uniwersytetu Slaskiego, wspétautorka programu studiéw kierunku projektowanie gier
i przestrzeni wirtualnej zaznacza, iz (cyt.) rozmawiajac o wybranych grach komputerowych, méwimy
o pelnowartosciowych cyfrowych dzietach sztuki wspotczesne;.

O tym, ze gry to dzieta sztuki, przekonasz si¢ ogladajac filmy:
https://www.youtube.com/watch?v=zIc3BBxgib4
https://www.youtube.com/watch?v=0ggMZQrQ_jg
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CZY GRY SA TYLKO DLA DZIECI?
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Dr Max Bielecki, adiunkt w Katedrze Psychofizjologii Proceséw Poznawczych SWPS, wykladowca,
specjalista ds. podstawowych zjawisk dotyczacych funkcjonowania pamieci i uwagi podaje:

 przecigtny gracz ma w USA ok. 37 lat (w Polsce ok. 33)

. 82 % graczy to osoby pelnoletnie

. O 0s6b po 50 roku zycia graja w gry komputerowe

. 42 % graczy to kobiety

« wiele gier sieciowych tworzy gigantyczne S p O{e CZNOSCl

« w gre World of Warcraft gra obecnie ok 1 20 Mmi lIOﬂOW 0s6b na $wiecie

o gry staly si¢ bardzo istotng czgscig naszych codziennych doswiadczen - przecigtny amerykanski

chlopiec wwieku 8-18 lat spedza na graniu 1 6 , 4 g O d / | ﬂy tyg O d N | OWO; dziewczynka

9,2 godziny - dowodzi to, ze gry staly sie najistotniejszym medium w codziennym zyciu nastolatkdw
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CZY TO DOBRZE, ZE DZIECI | MLODZIEZ TAK CHETNIE SIEGAJA
PO GRY KOMPUTEROWE?
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Dr Bielecki przekonuje, ze coraz czesciej do gtosu dochodza tzw. serious games, czyli gry powazne. Podaje
trzy przyklady gier:

1. specjalne gry treningowe - m.in. www.re-mission.net, ktorej zadaniem jest edukowanie oséb chorych
na bialaczke (badania pacjentéow grajacych w re-mission wskazuja, iz znacznie lepiej znosza trudy
choroby!) oraz www.sparx.org.nz, ktéra opiera si¢ na terapii poznawczo-behawioralnej i pomaga
w leczeniu 0séb z depresja. Istnieja gry, ktérych gléwnym celem jest usprawnianie naszego mézgu
(portal lumosity - wykorzystujacy swoje zasoby do rehabilitacji pacjentow po urazach neurologicznych,
chorych na biataczke).

2. tzw.zwykle gry - np. gryakcjistanowigce idealne srodowisko do trenowania wielu funkcji poznawczych.

3. gry terapeutyczne dla dzieci ze SPE http://www.dromnibus.com/ aplikacja dla dzieci ze spektrum
autyzmu oparta o zalozenia terapii behavioralnej;

Wyniki badan Daphne Bavelier dowodza, iz osoby grajace w gry komputerowe:
« szybciej liczg obiekty wyswietlane na ekranie,

« maja ogolnie krdtsze czasy reakcji,

o szybciej przelaczajg si¢ miedzy réznymi zadaniami,

» maja szersze pole widzenia,

o rozwijaja umiejetnosci poznawcze oraz poruszanie si¢ w przestrzeni,

» wplywaja na rozwdj pamigci operacyjne;.

Zobacz film:
»Co mozna zyskac grajac w gry komputerowe?” - dr Max Bielecki
https://www.youtube.com/watch?v=PWtq9LiEZNo
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RODZAJE GIER KOMPUTEROWYCH
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Gry komputerowe o wartosci edukacyjnej moga przyjac¢ wiele rozmaitych form, od prostych grupowych
¢wiczen decyzyjnych realizowanych w Internecie, az po w pelni profesjonalne gry komputerowe.

KATEGORIE:
1. gry walki bezposredniej - zwigkszaja koordynacje psychoruchowa, umiejetnos¢ dostrzegania
szczegolow, taktyczne myslenie oraz umiejetnosci szybkiej reakeji w okreslonych warunkach;

2. symulatory - stanowig na og6l demonstracje typowych relacji spotecznych, majg ustalone cele
i zalozenia; specyficzng forma symulacji sa
programy komputerowe oparte na symulacji
proceséw cywilizacyjnych, spolfecznych,
kulturalnych i ekonomicznych;

3. gry sportowe - pomagaja w nauczaniu
zarzadzania, strategii sportowych, gracze
przyswajaja sobie fakty z dziedziny sportu
oraz reguly sportowe;

4. gry strategiczne - dostarczajg efektywnych
metod testowania zaawansowanych strategii
stosowanych ~w  sytuacjach  realnych,

podobnie, jak czynig to tradycyjne gry
strategiczne, np. szachy i gry karciane.
Najlepszym przykladem tego rodzaju strategii nauczania sg gry wojenne, stanowigce czes¢ treningu
taktycznego, operacyjnego i strategicznego;

5. gry role-playing (czyli dotyczace
po czesci ksztaltowania ,,zycia” bohatera,
ktéorym si¢ gra), ucza graczy umiejetnosci
wspolpracy miedzyludzkiej;

6. tradycyjne gry edukacyjne - bliskie
grom symulacyjnym: uczg one umiejetnosci,
ktére mozna stosowa¢ w réznych sytuacjach
i w tym sensie s3 oczywistym przyktadem
uczenia opartego na grach. Jednak wiekszos¢
gier ,czysto” edukacyjnych, a szczegélnie
tych, ktore przeznaczone s3 do nauczania

mlodych uzytkownikéw, wprowadza tylko
zabawe, ktérej zasadniczym celem jest to, by
tworzy¢ sprzyjajace warunki dla uczenia si¢
poszczegdlnych faktow lub prostych umiejetnosci. Nauczenie nastepuje wiec pomimo zabawy, ktdra
ma niejako ,,0stodzi¢” trud uczenia si¢ - gra i jej struktura nie jest natomiast sednem nauczania. Gry
takie z powodzeniem powinny by¢ stosowane jako jedna z wielu uzytecznych edukacyjnych metod.
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ZASADY ZACHOWANIA BEZPIECZENSTWA W KORZYSTANIU
Z GIER KOMPUTEROWYCH
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SZANOWNY NAUCZYCIELU, RODZICU!

1.

2.

Okresl zasady dotyczace czasu, jaki twoje dziecko moze przeznaczac na gry komputerowe.

Zadbaj o to, aby dziecko nie gralo codziennie, ale tez nie rob tradycji z tej formy spedzania czasu.
Jesli ustalisz, ze w waszym domu gra sie w okreslone dni, np. w piatki i niedziele, dziecko przez caly
tydzien bedzie zylo oczekiwaniem na wlaczenie komputera.

Zainteresuj si¢, w co gra twoje dziecko i czy gra jest dla niego odpowiednia. Porozmawiaj z dzieckiem
o grach, z ktorych korzysta, sprawdz, czego moze si¢ z nich nauczy¢.

Zanim kupisz swojemu dziecku gre, upewnij sig, ze jest odpowiednia do jego wieku. Moze ci w tym
pomdc system oceny gier PEGI.

Zwroc¢ uwage, czy w zachowaniu twojego dziecka nie pojawiajg si¢ sygnaty uzaleznienia od komputera.
Upewnij sie, ze twoje dziecko z powodu grania nie zaniedbuje obowigzkéw domowych i szkolnych.
Sprawdz, czy gra jest pozbawiona mikropfatnosci.

Pamietaj, ze istnieja mini gry, ktore nie wymagaja instalacji, a zawieraja tre$ci nieodpowiednie dla
dzieci.

Zwro¢ uwage na to, czy w grze mozna kontaktowac sie z innymi graczami. Jedli tak - sprawdz, czy
znajomosci, jakie zawiera twoje dziecko, sg bezpieczne. Kontakt z innymi uzytkownikami moze by¢
potencjalnym zrédlem niebezpiecznych sytuacji i podejmowania ryzykownych zachowan.
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Warto wiedziec¢:
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Gdzie mozna uzyska¢ pomoc?

W celu uzyskania porad i wskazéwek rodzice moga dzwoni¢ pod nr telefonu 800 100 100, oferujacy
bezplatng i anonimowag pomoc dla dorostych (rodzicéw, nauczycieli, pedagogéw). Dzieci i mlodziez,
ktdérzy potrzebuja pomocy, chcg z kim$ porozmawiac¢ o swoich problemach moga dzwonic¢ pod nr telefonu
800 121212 (Telefon Zaufania dla Dzieci i Mlodziezy Rzecznika Praw Dziecka).
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Gry komputerowe - oznaczenia:
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System PEGI (Pan-European Game Information) to ogélnoeuropejski system klasyfikacji gier stworzony
przez producentéw gier w celu udzielenia rodzicom w Europie pomocy w podejmowaniu $wiadomych
decyzji o zakupie gier komputerowych. Symbole PEGI znajduja si¢ na opakowaniu gry. Wskazuja one
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nastepujace kategorie wiekowe: 3, 7, 12, 16 i 18 lat, nadane zgodnie z zawarto$cig gry z poziomem rozwoju

mlodego uzytkownika. W systemie PEGI poza klasyfikacja wiekowa mozna znalez¢ oznaczenia informujace
o potencjalnie szkodliwych tresciach wystepujacych w grze, takich jak przemoc, wulgaryzmy czy hazard.
Przed zakupem gry warto zapoznac sig¢ z jej klasyfikacja, aby podja¢ przemyslang decyzje.

Na stronie internetowej www.pegi.info/pl/index/ mozna sprawdzi¢ klasyfikacje gry i jej kategori¢ wiekowa.
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Biblioteka narzedzi
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Aby ulatwi¢ dotarcie do materialéw stworzyliSmy baze narzedzi, scenariuszy zajec¢, poradnikéw, filméw
i publikacji. Wszystkie znajdziesz na naszej stronie:
http://grydaktyka.pl/baza-dla-nauczycieli/

Nauczycielu!
Starannie dobrana i dostosowana do wieku gra, moze przynies¢
Twoim uczniom wiecej korzysci, niz myslisz!



