Jak wykorzystaé fascynacje dzieci grami komputerowymi w szkole?

Ponad potowa (57%) mtodych internautow korzysta z sieci codziennie lub prawie
codziennie. Jak wynika z badania badania Megapanel PBI/Gemius 2,2 miliona dzieci
w wieku 7-14 lat korzystato w listopadzie 2009 roku z internefu. tgczny czas w sieci tej
grupy wyniost 67,5 miliona godzin. Daje to blisko 31 godzin miesiecznie na statystyczne
dziecko-internaute. W populacji infernautow w wieku 7-14 jest wiecej chtopcdow (58%), niz
dziewczynek (42%), a takze zdecydowanie wiecej osdb w wieku 11-14 lat (86%), niz 7-10
(14%). Dzieci w wieku 7-14 najchetniej odwiedzajg witryny z kategorii kultura i rozrywka
(100%), poszukiwanie informacji (98%), a takze spotecznosci (91%) i nowe technologie

(86%). 84% miodych ludzi gra w gry komputerowe przynajmniej raz na 2 tygodnie.

Czas wiec na zmiane i wykorzystanie fascynacji dzieci grami komputerowymi w szkole.

Portal Eduagmes.pl jest projektem edukacyjnym opartym na zasadzie edutainment
(edukaciji rozrywkowej). Istote edutainment dobrze oddaje powiedzenie ,uczy¢ bawigc”.
Edutainment jest polem zwiekszania efektywnosci edukacii poprzez tgczenie jej z rozrywka.
Obejmuje on wszelkiego rodzaju gry edukacyjne, rozwijajgce myslenie logiczne i
strategiczne, umiejetnosci dedukcyjne, kojarzenie faktdw oraz wykorzystywanie ich do
rozwigzywania problemdow. Pod pojeciem edutainment kryjq sie takie dziatania ktérych
celem jest przede wszystkim edukacja, zas forma rozrywki jest wytgcznie sposobem
uatrakcyjnienia lub ukrycia przekazu o charakterze edukacyjnym. Inaczej moéwiqgc,
programy wykorzystujgce edutainment edukujg z uzyciem metod rozrywkowych (sg
narzedziem ,rozrywkowej” edukaciji). Celem ich jest zaktywizowanie osoby do nauki
i zZbudowanie interakcji pomiedzy edukatorem (lub narzedziem edukacji) a osobqg uczgcqg

sie.

Zasadniczym celem portalu www.edugames.pl jest ksztalcenie okreslonych kluczowych
umiejetnosci, wainych z punktu widzenia edukacji przez cate zycie. Mogqg one byc¢
osiggniete tylko w synergicznym oddziatywaniu dobrze uzytej Tl oraz wtasciwej filozofii
uczenia sie, wspartej konstruktywistycznym modelem nauczania, tworzgcych razem
wtasciwe srodowisko dla uczenia sie poprzez wzmocnienie umiejetnosci i wewnetrznej
motywacji ucznidw do rozwigzywania problemdw, dziatania zespotowego, planowania
i redlizacji wtasnego rozwoju. Stata obecnosé Tl w kazdym czasie i na kazdym etapie
procesu nauczania — uczenia sie nie jest celem, ale niezbednym srodkiem, narzedziem.

Efektywnos¢ nauczania nie jest funkcjg nowej technologii, ale jest osiggana raczej przez
adaptowanie Srodowiska nauczania do zmieniajgcego sie kontekstu. Szczegdlne
znaczenie w przemianie polskiej edukacji musi odegra¢ ewolucja postaw i praktyk
nauczycieli. Chodzi nie o deklaratywne, ale o bardzo praktyczne dziatania, dostrzezenie
wagi  krytycznego rozumienia  Swiata,  twdrczosci, innowacyjnosci,  stawiania



i rozwigzywania problemdw. Nasz system edukacyjny wymaga daleko idgcych zmian, by
szkota przygotowywata do udziatu w spoteczenstwie wiedzy. Zmiany nie mogq polegac
jedynie na nasycaniu szkoty sprzetem i oprogramowaniem oraz przygotowaniu nauczycieli
do jego obstugi. Potrzeba przebudowy wzordw uczenia sie oraz strategii ksztatcenia.
Taniejgcy sprzet, rozkwit otwartego oprogramowania, powszechny dostep do Internetu,
usunely realne bariery technologiczne i finansowe mimo ubdstwa oswiaty. Web 2.0 oraz
bezprecedensowe upowszechnienie osobistych multimedialnych urzgdzen
komunikacyjnych o poteznym potencjale edukacyjnym (w tym komorek), to potencjat
edukacyjny, o ktérym w poprzednich pokoleniach nikt nie marzyt. Jest dzis jednak chyba
ostatni dobry moment na rozpoczecie procesu zmiany wzordw nauczania, w tym roli
komputera w pedagogice szkolnej. Panstwa bedgce w czotdbwce rankingdw
edukacyjnych, szybko uciekajg do przodu; Polska wchodzi w okres obnizonych mozliwosci
budzetu panstwa (kryzys), ale jednoczesnie w pierwszy i ostatni okres ogromnego
potencjatu finansowania zmian edukacyjnych (okres programowania funduszy unijnych
2007-2013). Integracja uczenia sie przedmiotowego z IT jest niezbedna. Technologie
cyfrowe muszqg stawa¢ sie integralng czesciq catego procesu ksztatlcenia - elementem
planowania pracy nauczyciela, metod pracy uczniéw, procesu sprawdzania i oceniania
wiedzy i umiejetnosci. Narzedzia, formy i metody nowoczesnego, w tym zdalnego
nauczania muszqg sobie znalez¢ miejsce w praktyce szkolnej.



