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Czy gry komputerowe mogq
wspierac proces uczenia sie?

Wraz z nadejsciem cyfryzacji zmienit sie nie tylko sposdb komunikacji
miedzy ludzmi, nostata era komunikatordw, portali spotecznosciowych i
aplikacji pomagajgcych ludziom w codziennych czynnosciach. Nowa
rzeczywistos¢ wymusza na nas, nauczycielach stosowanie metod pracy,
dostosowanych do preferencji ucznidw, zgodnie z zasadq, iz uczymy sie
efektywniej, kiedy sposoby podawania wiedzy i nabywania umiejetnosci sq
atrakcyjne dla naszego mdzgu. Gry wspaniale wpisujq sie w ten obraz i
niewqtpliwie stanowiq atrakcyjne narzedzie pracy dla ucznia i nauczyciela.

Zadaniem wychowawcow i
nauczycieli jest kierowanie
uwagQi ucznia na takie Qgry,
ktére bedq dla niego
motorem motywacji do pracy,
rozwijoniem kreatywnosci,
radzeniem sobie w nowych
sytuacjach, zachecaniem do
myslenia. Problemem nie jest

S ' . to, ze dzieci i mtodziez duzo
\.'(.. 7 orajg, lecz to, ze nikt ich w
. -y l graniu nie prowadzi. Rodzice

nie majq petnej swiadomosci
na czym to wsparcie ma polegaé (jakie gry wybierad), nauczyciele - cyfrowi
imigronci - nie czujq sie jeszcze kompetentni, a media kierujg uwage na
produkty kierowane raczej do odbiorcéw nieco starszych. Mato jest takich
miejsc, w ktérych mtodzi odbiorcy mogliby znalezé odpowiednie do swojego
wieku, dobre gry edukacyjne.

Niestety nadal przeciethemu wychowawcy mtodziezy hasto ‘“gry
komputerowe" kojarzy sie zwykle jak najgorzej. Przeciez wiadomo, ze gry
pochtaniajq cenny czas i uwageg, demoralizujg, a czasem nawet powaznie
uzalezniajg. Duzo rzadziej méwimy o tym, jak wspaniale spisujq sie jako
narzedzia edukacyjne w najlepszym tego stowa znaczeniu - uczgc myslenia,
otwierajgc na nowe zjawiska, zachgcajogc do samodzielnego mierzenia sig z
nowymi problemami.
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Gry komputerowe zachwycajq i przerazajg. Majg swoich zwolennikdéw i
przeciwnikdéw. Niewqgtpliwie sq przysztosciq edukacji w szkotach, z uwagi na
cyfrowy Swiat dzieci i mtodziezy, w ktérym zyjg. W zaleznosci od perspektywy
z jokiej patrzymy, mozemy w grach zobaczy¢ agresje i demoralizacje, ale
réwniez to, co w nich najlepsze, czyli wszechstronne wspieranie rozwoju
ucznio.

W projekcie MATMAraton patrzymy na gry komputerowe nie jok na
kulturowego szkodnika niszczgcego mtodych ludzi, ale joko okno na swiat,
ktdre moze Swietnie wspomagad ich rozwdj. Pokazujemy w joki sposéb mozna
uczy¢ i realizowa¢ progrom nauczaonia matematyki siegajgc po nowoczesne,
dostosowane do zainteresowan dzieci i mtodziezy, metody.

MATMARATON
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RODZAJE GIER EDUKACYJNYCH

Serious games, czyli gry powazne w edukacji to m.in.:

a) specjalne gry treningowe - m.in. www.re-mission.net, ktérej zadaniem
jest edukowanie osdb chorych na biataczke (badania pacjentéw
grajacych w re-mission wskazujq, iz znacznie lepiej znoszq trudy
chorobyl) oroz www.sparx.org.nz, ktéra opiera sie na terapii
poznawczo-behawioralnej i pomaga w leczeniu oséb z depresja.
Istniejq gry, ktérych gtownym celem jest usprawnianie naszego mdzgu
(portal lumosity - wykorzystujocy swoje zasoby do rehabilitagji
pacjentdw po urazach neurologicznych, chorych na biataczke).

b) tzw. zwykte gry - np. gry akcji stanowigce idealne Srodowisko do
trenowania wielu funkcji poznawczych.

c) ory terapeutyczne dla dzieci ze SPE http://www.dromnibus.com/
aplikacja dla dzieci ze spektrum autyzmu oparta o zatozenia terapii
behavioralnej;

'
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http://www.re-mission.net/
http://www.sparks.org.nz/
http://www.dromnibus.com/

Inne gry o wartosciach edukacyjnych to réwniez:

a) ory walki bezposdredniej - zwiekszajq koordynacje psychoruchowq,
umiejetno$é¢ dostrzegania szczegdtdw, taktyczne myslenie oraoz
umiejetnosci szybkiej reakcji w okreslonych warunkach;

b) symulatory - stanowiq na o0gdét demonstracje typowych relacji
spotecznych, majqg ustalone cele i zatozenia; specyficzng formq
symulacji sq programy komputerowe oparte na symulacji procesow
cywilizacyjnych, spotecznych, kulturalnych i ekonomicznych;

C) gry sportowe - pomagajq w
nauczaniu zarzgdzanio, strategii
sportowych, gracze przyswajojq
sobie fakty z dziedziny sportu
oraz regquty sportowe;

d) ory strategiczne -
dostarczajq efektywnych metod

' testowania zaawansowanych
- strotegii stosowanych W

sytuacjach realnych, podobnie,

jok czynig to tradycyjne gry

' strategiczne, np. szachy i gry
karciane.

e) gry role-playing (czyli dotyczqce po czesci ksztattowania "zycio”
bohatera, ktérym sie gra), uczg graczy umiejetnosci wspdtpracy
miedzyludzkiej;

f) tradycyjne gry edukacyjne - bliskie grom symulacyjnym: uczq one
umiejetnosci, ktére mozna stosowaé¢ w réznych sytuacjach i w tym
sensie sq oczywistym przyktadem uczenia opartego na grach. Jednak
wiekszo$¢ gier ‘"czysto' edukacyjnych, a szczegdlnie tych, ktére
przeznaczone sq do nauczania mtodych uzytkownikéw, wprowadza
tylko zabawe, ktérej zasadniczym celem jest to, by tworzy¢ sprzyjajgce
warunki dla uczenia sie poszczegdlnych faoktow lub prostych
umiejetnosci. Nauczenie nastepuje wiec pomimo zabawy, ktéra ma
niejoko "ostodzi¢" trud uczenia sie - gra i jej struktura nie jest
natomiast sednem nauczania. Gry takie z powodzeniem powinny by¢
stosowane jako jedna z wielu uzytecznych edukacyjnych metod.

VADEMECUM NAUCZYCIELA



Biblioteka narzedzi:

1.

Gry matematyczne z powodzeniem mozemy tworzy¢ z uczniaomi na
lekcji, wykorzystujoc do tego szary papier, pisaki, pionki i rézne
materiaty. Rodzaj i zokres gier ograniczony jest jedynie naszq
wyobraznig, im wieksza i bogatsza, tym ciekawsze i bardziej
skomplikowane gry matematyczne mozna tworzyé. Takie rodzaj gier
uczy dzieci i mtodziez wspdtpracy w zespole, rozwija wyobraznie,
stanowienie regut i stosowanie sie do nich.

Mozemy z powodzeniem korzysta¢ z gotowych gier planszowych,
dostepnych na rynku w szerokiej ofercie: od myslenia logicznego, przez
arytmetyke do geometrii. Oto przyktady: Brain Box MATEMATYKA
Edukacyjna gra pamieciowa; Gra logiczna Smart Kwadrylion; Liczmania
- motematyka bez problemdw, Liczby w rozumie - matematyczne
scrabble.

3. Trzeciq grupeg stanowiq gry on-line, aplikacje i narzedzia internetowe

do wykorzystania na lekcjach matematyki w kazdej grupie wiekowe).
Kilka z nich znajdziesz tutaj:
htto://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/8602/;
http://arydaktyka.pl/aplikacje-rozwijajace-zdolnosci-logiczne-matemat
yczne/

http://www.matzoo.pl/

htto://www.gry-matematyczne.pl/
htto://www.kostkinamatmie.edu.pl/2014/03/blog-post.html?m-=1
http://klasoteka.pl/category/dla-dzieci/matematyka/

VADEMECUM NAUCZYCIELA


http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/8602/
http://grydaktyka.pl/aplikacje-rozwijajace-zdolnosci-logiczne-matematyczne/
http://grydaktyka.pl/aplikacje-rozwijajace-zdolnosci-logiczne-matematyczne/
http://www.matzoo.pl/
http://www.gry-matematyczne.pl/
http://www.kostkinamatmie.edu.pl/2014/03/blog-post.html?m=1
http://klasoteka.pl/category/dla-dzieci/matematyka/

ZASADY ZACHOWANIA
BEZPIECZENSTWA W KORZYSTANIU
Z GIER KOMPUTEROWYCH

SZANOWNY NAUCZYCIELU, RODZICU!

Okresl zasady dotyczqgce czasu, joki twoje dziecko moze przeznaczad
na gry komputerowe.

. Zadbaj o to, aby dziecko nie grato codziennie, ale tez nie réb tradycji z
tej formy spedzania czasu. Jesli ustalisz, ze w waszym domu gra sie w
okreslone dni, np. w pigtki i niedziele, dziecko przez caty tydzien bedzie
zyto oczekiwaniem na wtqczenie komputera.

. Zainteresuj sie, w co gra twoje dziecko i czy gra jest dla niego
odpowiednia. Porozmawiaqj z dzieckiem o grach, z ktérych korzysta,
sprowdz, czego moze sie z nich nauczyd.

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

. Zwrdé¢ uwageg, czy w zachowaniu twojego dziecka nie pojawiajq sie
sygnaty uzaleznienia od komputera.

. Upewnij sig, ze twoje dziecko z powodu grania nie zaniedbuje
obowigzkéw domowych i szkolnych.

. Sprawdz, czy gra jest pozbawiona mikroptatnosci.

. Pamiegtaj, ze istniejg mini gry, ktdre nie wymagajq instalacji, a zawierajq
tresci nieodpowiednie dla dzieci.

. Zwréé uwage na to, czy w grze mozna kontaktowaé sie z innymi
graczomi. Jesli tak - sprawdz, czy znajomosci, jokie zawiera twoje
dziecko, sq bezpieczne. Kontakt z innymi uzytkownikami moze byc¢
potencjalnym zrdodtem niebezpiecznych sytuacji i podejmowania
ryzykownych zachowan.
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Gdzie mozna uzyskac¢ pomoc”?

W celu uzyskania porad i wskazdwek rodzice mogq dzwoni¢ pod nr
telefonu 800 100 100, oferujgcy bezptatng i anonimowqg pomoc dla dorostych
(rodzicéw, nauczycieli, pedagogdw). Dzieci i mtodziez, ktdrzy potrzebujq
pomocy, chcq z kim$é porozmawiaé o swoich problemach mogq dzwonié¢ pod
nr telefonu 800 121212 (Telefon Zaufania dla Dzieci i Mtodziezy Rzecznika
Praw Dziecka).

Gry komputerowe - oznaczenia:

System PEGI (Pan-European Game Information) to ogdlnoeuropejski
system klasyfikacji gier stworzony przez producentdw gier w celu udzielenia
rodzicom w Europie pomocy w podejmowaniu swiadomych decyzji o zakupie
gier komputerowych. Symbole PEGI znajdujg sie na opakowaniu gry.
Wskazujq one nastgpujgce kategorie wiekowe: 3, 7, 12, 16 i 18 lat, nadane
zgodnie z zawartosciq gry z poziomem rozwoju mtodego uzytkownika. W
systemie PEGI poza klosyfikacjg wiekowg mozna znalezé oznaczenia
informujgce o potencjalnie szkodliwych tresciach wystepujqcych w grze,
takich jak przemoc, wulgaryzmy czy hozard. Przed zokupem gry warto
zapoznacd sie z jej klasyfikacjq, aby podjaé przemyslanqg decyzje.

Na stronie internetowej www.pegi.info/pl/index/ mozna sprawdzic¢
klasyfikacje gry i jej kategorie wiekowa,

™ ™
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DISCRIMINATION

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