Dominika Kijak-Furczyriska

Gry komputerowe jako skuteczna pomoc dydaktyczna
w trakcie prowadzenia lekcji jezyka polskiego
skupiajacych sie na oméwieniu lektur

Streszczenie: Praca skupia si¢ na wykorzystaniu w codziennej pracy nauczyciela elementow
gier i technik ich projektowania. Na podstawie przeprowadzonych badan autor pracy udowadnia,
iz wspolczesna mlodziez zostata zmotywowana do podjecia dzialan skupiajacych sie na wspotpracy
w grupie i rozwoju kompetencji interpersonalnych. Siegniecie po gry komputerowe i zaadaptowanie
ich narzedzie dydaktyczne ma na celu zainteresowanie mlodych ludzi nauka. W pracy pokazano,
ze $wiat gier komputerowych moze postuzy¢ jako narzedzie do eksplorowania nowych obszaréw
naukowych.
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Computer games as an effective didactic aid during the conduct of Polish language
lessons focused on discussing the readings

Abstract: The work focuses on the use of game elements and design techniques in the teacher’s
daily work. On the basis of the conducted research, the author of the work proves that contemporary
youth has been motivated to undertake activities focusing on cooperation in a group and the
development of interpersonal competences. Using computer games and adapting them as a didactic
tool aims to interest young people in science. The paper shows that the world of computer games can
be used as a tool to explore new scientific areas.
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1. Wstep

Rozwdéj technologii jest zauwazalny na wielu plaszczyznach codziennego funkcjonowania
ludzi we wspolczesnym $wiecie. Poprawia jako$¢ zycia oraz zapewnia komfort. Wprowadzane
udoskonalenia usprawniajg prace i jednoczesnie zapewniaja urozmaicenie wolnego czasu. Zmiany
zachodzace w $wiecie nie omingly i szkolnictwa. Podejmowane s3a nieustanne dzialania majace
na celu rozwdj kompetencji cyfrowych zaréwno u uczniéw, jak i nauczycieli. Biorac pod uwage
tempo i dynamike zmian zachodzacych we wspdlczesnym s$wiecie za sprawa nowych odkry¢
technologicznych, uaktualnienia wymagaja wykorzystywane dzi§ pomoce i rozwigzanie dydaktyczne.
Metody przekazywania i pozyskiwania wiedzy zaczynaja ewoluowaé, w efekcie czego proces
nauczania staje si¢ bardziej efektywny. Sale zostaja wyposazone w sprzet multimedialny, dzigki

czemu nauczyciele majg dostep do wielu nowoczesnych baz edukacyjnych, ktérych wykorzystanie



wplywa na atrakcyjnos¢ lekcji. Wsérdéd zaproponowanych rozwigzan zwigzanych z dynamika zmian
w obrebie nauczania spotka¢ mozemy si¢ takze z e-learningiem. Metoda ta umozliwia nauke
z kazdego dowolnego miejsca i zapewnia niczym nieograniczony dostep do zrédel wiedzy. Jedna
z interaktywnych form wykorzystujaca wiele zmystéw i pobudzajaca kreatywno$¢ wsréd mtodziezy sa
takze platformy edukacyjne. Ograniczenie si¢ nauczycieli do postugiwania si¢ jedynie tradycyjnymi
metodami staje sie przestarzale a uczniowie odbierajg to jako relikt, archaiczng forme stanowiaca
spadek zamierzchlych czaséw. Podobnie jak $wiat nauczyciel powinien podaza¢ za nowinkami
technologicznymi i dostosowa¢ swoja prace do zmian zachodzacych w otaczajacym go $wiecie.
Niestety, mimo iz technologie staly si¢ nieodzownym elementem wspoéltczesnej rzeczywistosci, polskie
szkoly nadal maja skromng infrastrukture cyfrowa. Ponadto wiele szkét zabrania uczniom korzystac
na zajeciach z telefondéw, tym samym ignorujac potencjal tego urzadzenia jako $wietng pomoc
dydaktyczng. Nadal rzadzi przekonanie, iZ wspomniane urzadzenia stuza mlodziezy jedynie w celach
rozrywkowych i zaburzaja koncentracje¢, odciagajac od tego, co istotne, czyli od celu lekcji. Podobne
podejscie mozna zauwazy¢ w stosunku do gier komputerowych. Komputer i gry dzi$ majg przypisane
jedno znaczenie - $rodek uzalezniajacy. Rodzice starajg si¢ ogranicza¢ dzieciom dostep do tego
wynalazku. Podobnie jest i w szkotach. Nauczyciele opowiadajac si¢ po stronie opiekundw, ignoruja
korzysci ptynace z potraktowania gier komputerowych jako cennego srodka do przekazywania wiedzy.
Nieche¢ do nowinek technologicznych jest spowodowana takze brakami kadrowymi w szkotach. Brak
chetnych miodych ludzi do podjgcia zawodu nauczyciela i tym samym starzejaca si¢ kadra nie wptywa
korzystnie na unowocze$nienie zaplecza przestarzalych juz metod nauczania. Innowacyjne rozwigzania
pomagaja przeciez zaoszczedzi¢ czas oraz przygotowac atrakcyjne okiem ucznidéw lekcje, co pozwala
osiggna¢ mlodziezy lepsze wyniki w nauce. W niniejszej pracy przedstawione zostang propozycje, ktore
moga zosta¢ potraktowane jako nowe narzedzia w codziennej pracy nauczyciela. Przede wszystkim
uwaga zostanie skupiona na $rodkach nowoczesnego przekazywania wiedzy w trakcie lekcji jezyka
polskiego. Podjeta zostanie proba udzielenia odpowiedzi na istotne dzi§ pytanie - jak narzedzia
TIK wplywaja na skuteczne i efektywne nauczanie wspolczesnych uczniéw. Co sprawia, iz przoduja
w rywalizacji z tradycyjnymi metodami i pomocami dydaktycznymi? Nie bez znaczenia pozostang
takze dzialania majace na celu upowszechnienie idei cyfrowej edukacji. Wazne, by wykorzystywane
w procesie nauczania technologie zwigkszaly szanse edukacyjne wszystkich uczniéw, dostosowujac
sie do indywidualnych potrzeb dzieci. W pracy pominiety zostanie aspekt psychiczny uczniow
i nauczycieli. Bedzie dazyla do przyjecia formy poradnika, vademecum dla pedagogéw chcacych sig
rozwijac i poszerzac swoje horyzonty. Postuzy jako instrukeja, ktérej celem jest systematyczne dazenie
do wprowadzenia nauczycieli w wiek technologii cyfrowych i ztamania w nich oporéw przeciwko

nowoczesnym urzadzeniom czesto postrzeganym przez pryzmat stereotypow.

2. Polskie szkolnictwo wobec TIK

Obecna sytuacja polskiego szkolnictwa nie napawa optymizmem. Badania i przeprowadzone
na ich podstawie analizy obnazajg brutalng prawde o nastrojach uczniéw, na ktére w duzej mierze

oddzialuje kreatywno$¢ nauczycieli. Niestety, mlodziez w duzym stopniu sygnalizuje znudzenie, nie



sg oni zainteresowani lekcjami'. Bardzo szybko tracg przyjemnos¢ z uczenia sie, traktujac ten proces
jako przykry obowigzek, co sprawia, iz we wlasnym zakresie muszg nadrabiac zaleglosci, jesli chca
podofa¢ narzuconym im obowigzkom i wpisa¢ si¢ w przyjete standardy. Uczniowie coraz czgsciej
korzystajg z prywatnych lekcji, by opanowa¢ narzucony im materiat>. Warto takze przywotac tu teorie
Basila Bernsteina®, ktory zwraca uwage takze na te dzieci, ktorych wykluczenie jest efektem ich postaw
izachowan nie wpisujgcych sie w standardy przyjete w szkotach. Postugujg sic odmiennym od przyjetej
przez $rodowisko szkolne kodem jezykowym. Poglebiajacy si¢ rozdzwiek miedzy kodami wptywa
na zwiekszenie szans na wyalienowanie dziecka. Nie bez znaczenia pozostaja takze kompetencje
kadry pedagogicznej. Bardzo czgsto program studiéw nie bywa przystosowany do realiéw pracy?,
co sprawia, iz poczatkujacy nauczyciele nie czujg si¢ gotowi do podjecia pracy. Zarobki takze nie
napawajg optymizmem, nie pelnig funkcji motoru napedowego. Wynagrodzenie nie jest adekwatne
do wysitku poniesionego przez nauczycieli, demotywuje ich i sprawia, iz przestaja by¢ kreatywni. Braki
kadrowe przekladajg sie takze na wiek tych, ktorzy pozostaja w zawodzie nauczyciela. Wsrdd starszych
nauczycieli dostrzegamy ograniczenie w zakresie kompetencji cyfrowych. W procesie nauczania
ignoruje si¢ takze kreatywnos¢ uczniéw. Wyklucza sie ich z procesu, ktorego stanowig trzon. Nie
dopuszcza si¢ ich do glosu, traktujgc przedmiotowo i oczekujac biernego przyswajania wykladanych
tresci. A przeciez mdzg uczy sie efektywnie w momencie, kiedy wchodzi w stan ekscytacji osiagniety za
sprawg pojawienia si¢ tego co, np. interesuje adresata’. Aby mozliwe byto osiggniecie ekscytacji, musza
zosta¢ spetnione podstawowe warunki zwigzane z tym, czego i jak uczymy. Nalezy zatem zwrdci¢
uwage nie na to, czego uczymy, lecz jak. Nie chodzi o to, by uczniowie wybierali te tresci, ktorych chca
lub wolg si¢ uczy¢ a odrzucali to, co dla nich niewygodne. Zmianie powinny ulec metody i materialy
dydaktyczne. Nauczyciele mogliby siega¢ po niestandardowe rozwigzania. Tylko wtedy uczniowie
uznajg tresci za istotne. Pandemia réwniez pokazala, jak w rzeczywistosci funkcjonujg polskie
szkoty. W Raporcie edukacji mocno podkreslono nieobecnos¢ nowoczesnych metod ksztalcenia
jak i réwniez nieprzygotowanie nauczycieli do korzystania z niekonwencjonalnych form pracy, co
poswiadcza ich niskie kompetencje cyfrowe®. Po czes$ci odpowiedzialne za t¢ sytuacje byly rowniez
braki w infrastrukturze na poziomie wyposazenia szk6! w niezbedny sprzet multimedialny. To réwniez
poswiadcza, iz w polskich placowkach nie wykorzystuje si¢ potencjalu nowoczesnej technologii.

Nad wykorzystywaniem narzedzi technologiczno-komunikacyjnych w procesie dydaktycznym
pochylono sie juz w 2013 roku. Badanie Nowe media w polskiej szkole’ pokazalo, ze prawie potowa

nauczycieli nie wykorzystuje internetu jako metody na przekazywanie wiedzy. Takze inne badania
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przeprowadzone w tym czasie sygnalizowaly o brakach w wyposazeniu szkol w sprzet komputerowy,
niedostatecznych umiejetnosciach cyfrowych kadry pedagogicznej. Postawy nauczycieli wobec
TIK takze byly zastanawiajace. Jako Ze unowoczesnienie zastanych metod nauczania wymaga
dodatkowego nakladu pracy, skupienia i uwagi a takze potrzebie udzialu w szkoleniach, nauczyciele
dos¢ niechetnie odnosili si¢ do zmian. Opowiadali si¢ po stronie tradycyjnych metod. Niektorzy byli
zdania, iz wykorzystywanie technologii przyczyni sie do obnizenia wiedzy i umiejetnosci uczniow
8. Przytoczone badania pokazujg wprost, iz pomimo uplywu lat w polskiej edukacji pod wzgledem
unowocze$nienia metod pracy nie zaszlo wiele istotnych zmian.

Stosowanie narzedzi TIK w codziennej pracy jest istotne, o czym w swojej pracy pisze Katarzyna
Pluta’®. Cho¢ skupia sie ona przede wszystkim na edukacji wczesnoszkolnej, jej spostrzezenia mozna
odnies¢ takze do mlodziezy. Przede wszystkim nowoczesne technologie wspomagajg proces uczenia
sie. Oddzialujg na wiele zmyslow. Uatrakcyjniajg proces uczenia sie. Sprawiaja, ze dzieci chcg sie
uczy¢, co zwieksza ich motywacje i che¢ do podjecia kolejnych dziatan. To wychodzenie naprzeciw
oczekiwaniom i zaspokajanie potrzeb mlodziezy, ktora nie wyobraza sobie zycia bez telefonu, internetu
czy sprzetu komputerowego. Nauczyciele nie powinni wzbrania¢ si¢ przed korzystaniem z narzedzi
TIK. Niestety, ale przez uzaleznienia wspolczesnych dzieci od multimediow, dzi$ na internet patrzymy
jak na zZrédlo majace negatywny skutek na zdrowie psychiczne i fizyczne uczniéow. Warto wprowadzaé
nowoczesne metody pracy, gdyz zapominamy, ze te uczg przeciez dzieci odpowiedzialnego korzystania
z technologii cyfrowych. Uczniowie stajg si¢ Swiadomi i odpowiedzialni.

Chocwieleszkotstarasierozwijackompetencje cyfrowe dzieciinauczycieli,nadal wida¢ ogromne
deficyty w tym obszarze. Zmiany trzeba rozpocza¢ od nauczycieli, ich nastawienia i checi rozwoju.
Opér moze wynikac z przyzwyczajenia. Nikt nie lubi wychodzi¢ poza strefe wlasnego komfortu. To co
nowe, nieznane wydaje sie by¢ dla nas straszne, kojarzy nam si¢ z potworem powoli wypelzajagcym spod
t6zka pragngcym nas pozrec. Dlatego warto mowic i propagowac szkoly, nauczycieli, ktorzy podejmuja
sie nowych wyzwan i stawia¢ ich jako wzér godny polecenia i nasladowania. Dzialania podjete przez
niektdre placowki moga postuzy¢ nam jako instruktaz wprowadzenia gotowych rozwigzan majgcych
na celu poszerzy¢ kompetencje cyfrowe ucznidw i uatrakcyjni¢ proces dydaktyczny. Nie bez przyczyny

zatem w kolejnej czesci pracy pochylimy si¢ nad jedng z krakowskich placéwek oswiatowych.

3. Da Vinci Publiczna Szkofa Podstawowa w Krakowie - szkota
stanowigca odpowiedz na potrzeby wspdtczesnej mtodziezy

Publiczna Szkola Podstawowa Da Vinci zostala zalozona przez Fundacje Szkota Medialna
i uzyskata akceptacje Kuratorium Os$wiaty w Krakowie i Wydzialu Edukacji Urzedu Miasta
Krakowa. Szkofa jest placowka modelowa Malopolskiej Inicjatywy Cyfrowej Edukacji, dzialajacej
pod patronatem Wojewddztwa Malopolskiego. Szkota promuje i rozwija ide¢ nowoczesnej edukacji,

opartej na wykorzystywaniu w procesie nauczania i uczenia si¢ nowych technologii i multimediéw.

8 M. Federowicz, J. Choinska-Mika, D. Walczak (red.), Licza si¢ nauczyciele. Raport o stanie edukacji 2013, Instytut Badan
Edukacyjnych, Warszawa 2014; M. Polak, Kompetencje cyfrowe ucznidéw i nauczycieli, http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/
badania/2481-kompetencje-cyfroweuczniow-i-nauczycieli (dostep: 5 wrzesnia 2022).

9 K. Pluta, TIK w edukacji wczesnoszkolnej, czyli rola i mozliwo$ci wykorzystania wybranych narzedzi cyfrowych w uczeniu
sie dzieci klas mlodszych, https://ke.pcen.pl/images/artykuly/104-105/3._Katarzyna_Pluta_TIK_w_edukacji_wczesnoszkolnej.pdf
(dostep: 5 wrzesnia 2022).
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Nauczyciele w swojej codziennej pracy wykorzystujg to, co uczniom bliskie i znane, by rozwija¢ ich
zainteresowania, ale przede wszystkim zmotywowa¢ do nauki. Kadra pedagogiczna pragnie zarazi¢
swoich podopiecznych entuzjazmem, wzmocni¢ ich motywacje do nauki i odkrywania $wiata na
nowo. Oprécz wykorzystywania na zajeciach z dzie¢mi gotowych narzedzi w ramach nowoczesnej
edukacji zaczynajg stopniowo pojawiac si¢ rowniez elementy gier i techniki ich projektowania. Zabieg
ten ma na celu zachecenie mlodziezy do podjecia inicjatyw dazacych do rozwijania kompetencji
interpersonalnych i zwiekszenia samodzielnosci. Dzialania te wplywaja rowniez na podniesienie
poziomu atrakcyjnosci lekcji oraz uczg pracy projektowej bedacej jedng z najwazniejszych wartosci

ksztaltujacej obecny dzi$ rynek pracy™.

3.1. Krétki przewodnik po wspdétczesnych metodach pracy na
jezyku polskim

Jako nauczyciel jezyka polskiego reprezentujacy miode pokolenie nauczycieli zdaj¢ sobie
sprawe z kryzysu, jaki ogarnal szkolnictwo. Bedac osobe kreatywna i podazajaca z duchem czasu
pragnetam wprowadzi¢ do swojego warsztatu pracy niekonwencjonalne metody. Kierujgc si¢ checia
zmian podyktowang doswiadczeniami wyniesionymi ze szkoly jako uczen, postanowilam, iz nie
bede nauczycielem schematycznym, tj. ograniczajacym sie¢ do gotowych i zarazem tradycyjnych
sposobow przekazywania wiedzy. Dlatego tez trafitam do miejsca, w ktdrym mogtam wdraza¢ w zycie
moje pomysly i zaraza¢ innych pasja. Przede wszystkim przyswiecala mi jedna mysl, dlaczego nie
sprobowac polaczy¢ rozrywki z nauka? W efekcie na prowadzonych przeze mnie zajeciach stopniowo
zaczely pojawiac sie gry komputerowe. Zdajgc sobie sprawe z ograniczen czasowych i finansowych
nauczycieli, ponizej przedstawie kilka pomystéw na poprowadzenie niestandardowych zajec jezyka
polskiego, ktore moga zosta¢ potraktowane jako bank wiedzy, vademecum, $cigga dla pragnacych

zmian w polskim szkolnictwie.

3.2. Pan Tadeusz - posta¢, ktéra uczniowie pokochajg na nowo

Pan Tadeusz Adama Mickiewicza nie nalezy do lubianych przez uczniow lektur. Utwor ten
przysparza im wiele trudnosci, wzbudza u nich nieche¢. Mlodziez nie chce czyta¢ narodowej epopei.
Nie ma zamiaru traci¢ czasu na poznawanie czego$, co w jej odbiorze wydaje si¢ by¢ nudne. Ciezko
zatem omawia¢ nauczycielowi na lekcji lekture, kiedy nikt w klasie nie jest w stanie podja¢ z nim
dialogu. Rola nauczyciela sprowadza si¢ wowczas do wykladowcy, ktory, jesli chce, aby uczniowie
dowiedzieli si¢ czego$ o Panu Tadeuszu, musi wylozy¢ fabule, tj. stresci¢ ksiazke. W zwigzku z zaistniala
sytuacja nalezy podja¢ kroki zmierzajgce ku nawigzaniu przyjaznych stosunkow z narodowa epopeja.
Dazy¢ do tego, by uczniowie zaczgli jg czytac, a lekcje nie byty dla nich ucigzliwe i przede wszystkim
nudne. Proces nauczania jest efektywny tylko wtedy, gdy mtodziez zostaje zaangazowana w to, co

dzieje si¢ na lekcji. Musi by¢ aktywna.

10 Wiecej na temat funkcjonowania placéwki mozna przeczytaé w artykule pt. Zarzadzanie szkola w czasie kryzysu/ograniczenia
funkcjonowania autorstwa Dominiki Kijak-Furczynskiej w monografii Edukacja, pomoc i wsparcie w sytuacjach kryzysowych wyda-
nej naktadem Wydawnictwa Naukowego Adakemii WSB. Ponadto, aby zapoznac si¢ z dzialaniami podejmowanymi przez szkole i jej
kadre odsylam na https://spdavinci.pl/ (dostep: 5 wrze$nia 2022) a takze https://www.facebook.com/SpDaVinci (dostep: 5 wrzesnia
2022).



By podkresli¢c wage unowoczesnienia metod wykorzystywanych w procesie nauczania,
w pierwszej kolejnosci przedstawie wyniki badan przeprowadzone wsrdd uczniéow przed pojawieniem
sie na lekcji gry komputerowej potraktowanej jako pomoc dydaktyczna.

W badaniu udzial wzigto 20 uczniéw klasy 8a. W momencie rozpoczecia cyklu spotkan z lektura
10 ucznidéw na 20, czyli 50% przyznalo sie, iz nie przeczytalo ksiazki, tj. nie zadato sobie trudu, by ja
otworzy¢. Jej zdaniem Adam Mickiewicz postugiwat si¢ specyficznym jezykiem i pisat o Swiecie, ktdry
odbiega od ich rzeczywistosci, co powoduje u nich nieche¢ do wspomnianej lektury. Efektem tego
bylo przeczytanie Ograniczono si¢ wyltacznie do przeczytania streszczenia. Szescioro uczniow klasy 8a
- 30% przyznalo, iz nie wszystko zrozumialo. Zdarzalo sig, Ze grupa ta przerzucata kartki, pomijajac
malo interesujgce fragmenty. Czworo uczniéw na 20, a zatem zaledwie 20% przeczytalo calg ksiazke,
nastepnie siegneto po omdwienie, by zrozumie¢ to, co byto niejasne. Ta grupa poswiecila najwiecej
czasu, by przygotowac si¢ do lekcji. Na pytanie, czy polecimy komus Pana Tadeusza, wszyscy zgodnie
odpowiedzieli, ze nie i pragna omoéwic te lekture jak najszybciej, poniewaz ich nie zaciekawita.

Przekonajmy si¢ zatem, jakie nastroje zapanowaly w klasie po odrzuceniu tradycyjnych metod
nauczania na rzecz nowoczesnych technologii w trakcie realizacji podstawy programowej z jezyka
polskiego. Nim jednak przejdziemy do podsumowania i wnioskow, w pierwszej kolejnosci skupimy
sie na przedstawieniu propozycji przeprowadzenia lekcji jezyka polskiego, ktorej celem jest omdwienie
dworku szlacheckiego w Panu Tadeuszu Adama

By mlodziez zrealizowala zalozenia podstawy programowej z jezyka polskiego w szkole
podstawowej, czyli potrafila opisa¢ Soplicowo, oméwi¢ relacje pomiedzy mieszkanicami Soplicowa,
wymieni¢ gléwnych bohateréw epopei i zaprezentowac tytutowego bohatera, a takze scharakteryzowac
obyczaje szlacheckie i funkcje tradycji, nauczyciel na lekcji jako pomoc dydaktyczng moze wykorzystac
gre The Sims 4, czyli wirtualny symulator rzeczywistosci doskonale znany wsréd ucznidw. Seria ta
zyskata na popularnosci, gdyz pozwala stworzy¢ §wiat, w ktorym to gracz stawia warunki i decyduje
o losie swoich postaci.

By Tadeusz Soplica stal si¢ bardziej przystepnym bohaterem literackim, sprébujmy przenies¢
go do naszego $wiata odtworzonego w serii The Sims. Tadeusz Soplica przybywa do miasta w celu
wynajecia mieszkania. W pierwszej kolejnosci uczniowie bedg musieli zatem zbudowa¢ mate lokum.
Przeciez wedlug dzisiejszych standardéw szlachcic bylby zwyktym studentem zaczynajacym przygode
w wielkiej metropolii. Postugujac sie gra, podejmujemy z uczniami dialog. Pytamy si¢ ich, czy pamigtaja,
skad i gdzie przybyl nasz literacki bohater. Tu skupimy si¢ na wygladzie dworku szlacheckiego, by
pokaza¢, jak zmienily si¢ realia zZycia codziennego. Nastepnie skierujemy uwage dzieci na wystrdj
Soplicowa, koncentrujac si¢ na obrazach, kurantowym zegarze wybijajacym Mazurka Dabrowskiego.
Zahaczymy tez o znaczenie otwartej bramy. Kiedy juz stwierdzimy, iz wymienione elementy $wiadczg
o patriotyzmie i staropolskiej goscinnoéci, przejdziemy do kolejnego etapu lekcji. Wiedzac, iz Soplica
przenidst sie w czasie, trafit do XXI wieku, zdajemy sobie jednoczes$nie sprawe, iz jego charakter
nie ulegl zmianie, tj. nadal pozostaje patriotg. Postawimy zatem pytanie - jak dzi§ poprzez wystroj
domu pokaza¢, iz nie wstydzimy si¢ swojej tozsamosci narodowej? Oczywiscie, pojawi sie las rak
i zapanuje gwar, niemniej przyjmie on tworczy charakter. Propozycji moze by¢ wiele, np. wycieraczka
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z najwazniejszymi polskimi dzielami literackimi, plakaty, magnesy. Kiedy uczniowie wyczerpia swoje
poklady kreatywnosci, skieruja wzrok na gre, by wdrozy¢ pomysty w zycie. Dopiero teraz zacznie
sie prawdziwa zabawa. Dzieci na moment zasmakuja, z czym wigze sie¢ praca architekta wnetrz. Po
zaprojektowaniu mieszkan, mlodziez na forum klasy przedstawi efekty swojej pracy.

Celem takich zaje¢ jest uswiadomienie uczniom, ze Pan Tadeusz ma odniesienie do ich
rzeczywistoéci. Cho¢ Adam Mickiewicz pisal o innym $wiecie — w oczach dzieci starym i zamierzchtym
- ci jednoglo$nie stwierdzajg, iz ma on wiele wspdlnego z naszym $wiatem. Uczniowie dochodza
do wniosku, iz patriota mozna by¢ w wieku XIX, manifestujac to nie tylko poprzez zachowanie, ale
i wystréj domu. Tak jest i dzi$. Niemniej uptyw czasu powoduje zmiang przedmiotéw - adekwatnych
dla wspolczesnosci. Uczniowie sg zdania, iz lektura pozostaje aktualna.

Na zakonczenie lekcji polonista przeprowadzil kolejne badanie. Tym razem zadat pytanie, ktore
oczekiwalo odpowiedzi otwartej. Koncentrowalo si¢ na nastroju mlodziezy. 100% uczniéw wyrazilo
pozytywne uczucia. 20 uczniow bylo zadowolonych z przebiegu lekeji. Nie sadzili, iz zajecia moga
okazac si¢ na tyle interesujgce, ze przetozy si¢ to na che¢ siegniecia przez nich po lekture i zapoznanie
sie z trescig utworu. Ponadto poprosili, by mogli czesciej uczestniczy¢ w zajeciach, w trakcie ktérych
wykorzystuje sie gry komputerowe. Dzieki temu chetniej uczestniczg w zajeciach. Przestaja sie nudzi¢
i narzekac. Padlo réwniez stwierdzenie, iz taka lekcja sie nie dtuzy, przestaje by¢ ucigzliwa. Staje sie
atrakcyjna. Motywuje do aktywnosci.

Mlodziez nie dosztaby do takich wnioskéw, gdyby nauczyciel ograniczyl sie do tradycyjnych
metod nauczania. Swiadczg o tym nastroje dzieci i ich odczucia podczas przeprowadzenia ankiety po
przeprowadzonych zajeciach. Wyniki badania jednoznacznie pokazujg, ze gdyby nie podjecie przez
poloniste proby wykorzystania nowoczesnych technologii, lektura zostalaby zignorowana, a cel lekcji
nie zostalby osiagniety. Oto dowdd, ze gry komputerowe posiadajg walor edukacyjny i zwigkszajg
poziom atrakcyjnosci lekcji. Zmieniajg takze stosunek uczniéw do ksigzek. Dzieci zostaly zachecone,
nie zmuszone, do zdobywania nowej wiedzy i uzupelniania ewentualnych zalegtosci. Mozna stwierdzic,
iz nauke zaczynaja kojarzy¢ jako co$ przyjemnego.

Opisana powyzej propozycja nie ma charakteru teoretycznego. Stanowi relacje z lekcji

przeprowadzonych w Da Vinci Publicznej Szkole Podstawowej w Krakowie.

3.3. Minecraft

Kolejng cenng pomoca dydaktyczng na miare XXI wieku jest popularna wérod mlodziezy gra
typu sandbox — Minecraft. Opiera si¢ ona w gtéwnej mierze na ciosaniu i uktadaniu blokéw. Minecraft
to $wiat, w ktorym i nauczyciel, i uczen maja szanse wykorzysta¢ swoje nieujawnione dotad poktady
kreatywnosci. Mozna ja wykorzysta¢ do odtworzenie w $wiecie gry wybranego fragmentu Kamieni na
Szaniec Aleksandra Kaminskiego. Po skonczonej przygodzie z lekturg w ramach usystematyzowania
tresci i uporzadkowania pewnych informacji, mlodziez jednoczesnie uczac si¢ i bawiac, przedstawi
szczegolowo jedno z najwazniejszych, aczkolwiek dowolnych, wydarzen przewijajacych sie na tamach
lektury. Nastepnie efekty pracy zaprezentowane zostang na forum klasy, co przyczyni si¢ takze do
rozwiniecia umiejetnosci oratorskich.

By podkresli¢ skuteczno$¢ przedstawionego rozwigzania, przywolam jedno z badan
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przeprowadzonych w dwoch rownoleglych klasach. Uczniowie klasy 6smej a (13 uczniéw) i b (14
ucznidow) przystapili do sprawdzianu koncentrujacego si¢ na problematyce Kamieni na Szaniec.
Pierwsza grupa nie brata udzialu w lekcjach, na ktoérych pojawily si¢ elementy gamifikacji. Z kolei
druga miala styczno$¢ z rozwigzaniem zaproponowanym w poprzednim akapicie. Wyniki ksztaltuja
sie nastepujaco. W klasie a jeden uczen otrzymatl ocene celujaca, dwoje - ocene bardzo dobrg, troje —
ocene dobry, piecioro — ocen¢ dostateczng, dwoje — ocene niedostateczng. Oceng pozytywna otrzymali
ci uczniowie, ktorzy zazwyczaj przyjmuja aktywna postawe na zajeciach. Ich wyniki w nauce sprawiaja,
ze odbierani s3 jako uczniowie wzorowi, tj. zawsze przygotowani do lekeji, pracujacy systematycznie.
Nie zdziwily takze i pozostale oceny. Uczniowie z trudnosciami, a takze ci, ktérzy nie sg zainteresowani
jezykiem polskim, otrzymali ocene dostateczng lub niedostateczna. Z kolei w klasie b wida¢ wyrazna
réznice. Piecioro uczniow zostalo wyréznionych ocene celujacg. Czworo uzyskato oceng bardzo dobra,
czworo - dobrg, piecioro — dostateczng. Nie zanotowano oceny niedostatecznej. W oddziale b widac,
iz uczniowie uzyskali lepsze wyniki. Co istotne, uczniowie nie zaangazowani w lekcje, ktérzy réwniez
nie zapoznali si¢ z trescig lektury, do czego si¢ przyznali, uzyskali ocen¢ dostateczna.

Na podstawie otrzymanych prac $mialo mozna stwierdzi¢, iz lepsze wyniki osiagneli uczniowie
oddzialu b. Tutaj przewazaly oceny dobre i bardzo dobre. Szczegétowo potrafili opisa¢ najistotniejsze
dla toku akcji wydarzenia i zinterpretowac je w kontekscie wydarzen spofeczno-historycznych.
Natomiast druga grupa nie wykazala sie tak dobra znajomoscia tresci lektury. Wida¢, iz stosujac
tradycyjne metody nauczania, tylko czg¢s¢ uczniéw przyswoila tresci ujete w podstawie programowe;j.
Najczgsciej byli to ci, ktorzy biorg aktywny udzial w lekcji. Uczniowie mniej zainteresowani jezykiem
polskim lub mierzacy sie z problemami z uwagi na pewne deficyty, nadal nie przetamali barier i spetnili
wymagania na ocene¢ dostateczng, co stanowi przeciwienstwo tych z oddziatu b. Tutaj dostrzegamy
pewne ozywienie, postep. Wprowadzenie innowacyjnych rozwigzan stanowi odpowiedz na potrzeby
i mozliwosci kazdego ucznia. Uwzglednia ich predyspozycje a takze zainteresowania. Nie prowadzi do
alienacji uczniow mniej aktywnych na lekcji. Przeciwnie, zacheca tych, ktoérzy do tej pory pozostawali

bierni.

4. Podsumowanie

Narzedzia TIK wplywaja na skuteczne i efektywne przyswajanie wiedzy przez wspotczesnych
uczniow. Wiaczenie do procesu dydaktycznego gier komputerowych pozytywnie oddzialuje na
mlodziez, co wida¢ na podstawie ich zaangazowania, a takze osiaggnie¢. Gry wplywaja na rozwoj
kreatywnosci nie tylko u dzieci, lecz takze i nauczycieli. Pomagaja naby¢ umiejetnosci niezbednych
do funkcjonowania we wspolczesnym $wiecie, np. pracy w grupie. Ponadto pokazuja, iZ nauka moze
is¢ w parze z zabawa. Zdobywanie wiedzy nie kojarzy si¢ juz uczniom z przykrym obowiazkiem,
lecz stanowi przyjemnos¢. Podjecie dziatan majacych na celu upowszechnienie idei cyfrowej edukacji
zwiekszajg szanse edukacyjne wszystkich uczniéw, dostosowujac si¢ do indywidualnych potrzeb
dzieci. Zaproponowane formy realizacji zajg¢ z wykorzystaniem innowacyjnych rozwigzan petnia role
poradnika dla pedagogow dazacych do samorozwoju. Rekomenduje sig, by polskie placéwki skupily

sie na wykorzystaniu potencjatu technologii.



5. Bibliografia

1. Batorski D, Jasiewicz J. i in., Nowe media w polskiej szkole, http://katalog.edukacjamedialna.edu.
pl/bazawiedzy/raport_nowemedia/

2. Bernstein B., Socjolingwistyka a spoleczne problemy ksztalcenia, [w:] M. Glowinski (red), Jezyk
i spoteczenstwo, Czytelnik, Warszawa 1980.

3. Borek A., Domerecka B., Z tornistrem pod gorke, czyli o tym, jak coraz trudniej uczy¢ sie
uczniom w szkole na kolejnych etapach edukacji, [w:] G. Mazurkiewicz, A. Goclowska (red.),
Jako$¢ edukacji. Dane i wnioski z ewaluacji zewnetrznych przeprowadzonych w latach 2013-
2014, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2014.

4. Dlugosz P, Strategie Zyciowe mlodziezy na pograniczu polsko-ukrainskim, Nomos, Krakéw 2017.

5. Federowicz M., Choinska-Mika J., Walczak D. (red.), Liczg si¢ nauczyciele. Raport o stanie
edukacji 2013, Instytut Badan Edukacyjnych, Warszawa 2014

6. Hausner J. (red.), Poza horyzont. Kurs na edukacj¢. Przyszlos¢ systemu rozwoju kompetencji
w Polsce, Fundacja Gospodarki Administracji Publicznej, Malopolska Szkota Administracji
Publicznej Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie, Krakéw 2020, s. 53 https://oees.pl/wp-
content/uploads/2021/01/26-08_Raport-Dialog.pdf,%20

7. https://www.facebook.com/SpDaVinci

8. https://www.facebook.com/SpDaVinci

9. Pluta K., TIK w edukacji wczesnoszkolnej, czyli rola i mozliwosci wykorzystania wybranych
narzedzi cyfrowych w uczeniu si¢ dzieci klas miodszych, https://ke.pcen.pl/images/
artykuly/104105/3._Katarzyna_Pluta_TIK_w_edukacji_wczesnoszkolnej.pdf

10. Polak M., Kompetencje cyfrowe uczniéw i nauczycieli, http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/
badania/2481-kompetencje-cyfroweuczniow-i-nauczycieli

11. Raport NIK, Organizacja i finansowanie ksztalcenia i doskonalenia zawodowego nauczycieli,
NIK, Warszawa 2021.



