Gry komputerowe w edukaciji

Konieczna jest zarédwno zmiana mentalnosci, jok i metod pracy z uczniami —
zwracajg uwage praktycy, dydaktycy i naukowcy zajmujgcy sie problemami
wspotczesnej edukacji. Motywacje ucznidw w wieku gimnazjalnym do uczenia sie
moze wzbudzi¢ stworzenie takiego Srodowiska pracy, ktére umozliwi w sposéb
naturalny, zgodny z predyspozycjami, zainteresowanie naukqg. Jak wskazujg wyniki
badan, 84% mitodych ludzi gra w gry komputerowe przynajmniej raz na 2 tygodnie.
Z kolei 95% nauczycieli nigdy w takie gry nie grato. Wspdtczesne teorie dydaktyczne
coraz czesciej wymieniajg role gier dydaktycznych w zwiekszeniu motywacji do
nauki i zwiekszeniu jej skutecznosci. Badania edukacyjne prowadzone w réznych
osrodkach na Swiecie coraz czesciej wskazujg na warto$S¢ gier edukacyjnych

W procesie uczenia sie.

Amerykanscy badacze z Uniwersytetu Stanowego Arizona na czele z prof. Jamesem
Pailem Gee twierdzq, ze w Swiecie szybkich zmian, globalizacji i Internetu, w ktérym
nic nie jest przewidywalne, frzeba posigs¢ trzy kluczowe umiejetnosci. Pierwsza, to
umiejetnos¢ przetwarzania informaciji, czyli nauczyciel zmienia sie z dostarczyciela
informacji w moderatora. Druga to globalna komunikacja, a trzecia to umiejetnosé
zarzqdzania wtasnym procesem uczenia sie. Wszystkie te kompetencje doskonale
mogq rozwija¢ gry edukacyjne. Zdaniem dr Dominiki Galanczuk - Urbanskiej
z Polskiej Akademii Nauk polem zwiekszania efektywnosci edukacji jest tgczenie
edukacji z rozrywkq, czyli edutainment, ktory obejmuje wszelkiego rodzaju gry
edukacyjne, rozwijajgce myslenie logiczne i strategiczne, umiejetnosci dedukcyjne,

kojarzenie faktdw oraz wykorzystywanie ich do rozwigzywania problemow.

Psycholog prof. David Williamson Shaffer z Uniwersytetu Wisconsin Madison przytacza
doswiadczenia amerykanskich pedagogdw: ,Jak zauwazajg nauczyciele (...
ta metoda edukacji, nawet trudnych zagadnien matematycznych, jest lepiej
akceptowana przez ucznidw niz jakakolwiek inna. Nie majg tu tez znaczenia
indywidualne zdolnosci — kazdy, lepszy lub gorszy z matematyki, jesli tylko zatapie
sens gry, zdobywa wiedze, ktérej nauczyciel czesto nie byt w stanie skutecznie
przekazaé w inny sposob. | to jest prawdziwa sita gier edutainment.”

Wyniki badan naukowych nad rolg gier w edukacji coraz czesciej potwierdzajg
hipotezy o pozyltywnym wplywie gier na proces uczenia sie dzieci i mlodziezy.
Dr David Miller z Uniwersytetu Dundee (Szkocja), prowadzgcy badania nad
efektywnosciq procesu nauczania, uwaza, ze gry edukacyjne prowadzq do
.rzeczywistych i namacalnych“ korzysci i przekladajg sie na pozytywne wyniki
nauki.



»Gry komputerowe sq czesciq naszej kultury i pomimo, ze mamy czasem wqgtpliwosci
co do niektérych aspektow popularnych gier, wszystkie one mogq sprawic, ze
uczenie sie bedzie procesem bardziej angazujgcym ucznidw." — zauwaza Miller.
»Rodzice i nauczyciele zaczynajg dostrzegac korzysci, ktére mogqg osiggng¢ dzieci.
Ta wieksza motywacja ucznidw, kiedy przebywajqg ,w strefie grania” jest czyms, co
powinnismy wykorzystac¢ z pozytkiem dla edukacii.”

Portal www.edugames.pl jest miejscem wykorzystania fascynacji ucznidw grami
komputerowymi wzbogacajgc tym samym szkolng dydaktyke. Coraz bardziej staje
sie powszechny dostep do tablic interaktywnych, ktéry umozliwia stosowanie gier w
zespotowej pracy ucznidow. Uczniowie nie ograniczajg sie do samodzielnej pracy przy
komputerze, ale wspdlnie rozwigzuje problemy wykorzystujgc nowoczesne tablice.



