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Czy gry komputerowe mogą  
wspierać proces uczenia się? 

 
Wraz z nadejściem cyfryzacji zmienił się nie tylko sposób komunikacji                   

między ludźmi, nastała era komunikatorów, portali społecznościowych i               
aplikacji pomagających ludziom w codziennych czynnościach. Nowa             
rzeczywistość wymusza na nas, nauczycielach stosowanie metod pracy,               
dostosowanych do preferencji uczniów, zgodnie z zasadą, iż uczymy się                   
efektywniej, kiedy sposoby podawania wiedzy i nabywania umiejętności są                 
atrakcyjne dla naszego mózgu. Gry wspaniale wpisują się w ten obraz i                       
niewątpliwie stanowią atrakcyjne narzędzie pracy dla ucznia i nauczyciela. 

.  
 
Zadaniem wychowawców i     
nauczycieli jest kierowanie     
uwagi ucznia na takie gry,         
które będą dla niego       
motorem motywacji do pracy,       
rozwijaniem kreatywności,   
radzeniem sobie w nowych       
sytuacjach, zachęcaniem do     
myślenia. Problemem nie jest       
to, że dzieci i młodzież dużo           
grają, lecz to, że nikt ich w             
graniu nie prowadzi. Rodzice       
nie mają pełnej świadomości       

na czym to wsparcie ma polegać (jakie gry wybierać), nauczyciele - cyfrowi                       
imigranci - nie czują się jeszcze kompetentni, a media kierują uwagę na                       
produkty kierowane raczej do odbiorców nieco starszych. Mało jest takich                   
miejsc, w których młodzi odbiorcy mogliby znaleźć odpowiednie do swojego                   
wieku, dobre gry edukacyjne.  

Niestety nadal przeciętnemu wychowawcy młodzieży hasło "gry             
komputerowe" kojarzy się zwykle jak najgorzej. Przecież wiadomo, że gry                   
pochłaniają cenny czas i uwagę, demoralizują, a czasem nawet poważnie                   
uzależniają. Dużo rzadziej mówimy o tym, jak wspaniale spisują się jako                     
narzędzia edukacyjne w najlepszym tego słowa znaczeniu – ucząc myślenia,                   
otwierając na nowe zjawiska, zachęcając do samodzielnego mierzenia się z                   
nowymi problemami.  
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Gry komputerowe zachwycają i przerażają. Mają swoich zwolenników i                 
przeciwników. Niewątpliwie są przyszłością edukacji w szkołach, z uwagi na                   
cyfrowy świat dzieci i młodzieży, w którym żyją. W zależności od perspektywy                       
z jakiej patrzymy, możemy w grach zobaczyć agresję i demoralizację, ale                     
również to, co w nich najlepsze, czyli wszechstronne wspieranie rozwoju                   
ucznia.  
 

W projekcie MATMAraton patrzymy na gry komputerowe nie jak na                   
kulturowego szkodnika niszczącego młodych ludzi, ale jako okno na świat,                   
które może świetnie wspomagać ich rozwój. Pokazujemy w jaki sposób można                     
uczyć i realizować program nauczania matematyki sięgając po nowoczesne,                 
dostosowane do zainteresowań dzieci i młodzieży, metody.  
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RODZAJE GIER EDUKACYJNYCH 
 

Serious games, czyli gry poważne w edukacji to m.in.: 
a) specjalne gry treningowe - m.in. www.re-mission.net, której zadaniem               

jest edukowanie osób chorych na białaczkę (badania pacjentów               
grających w re-mission wskazują, iż znacznie lepiej znoszą trudy                 
choroby!) oraz www.sparx.org.nz, która opiera się na terapii               
poznawczo-behawioralnej i pomaga w leczeniu osób z depresją.               
Istnieją gry, których głównym celem jest usprawnianie naszego mózgu                 
(portal lumosity - wykorzystujący swoje zasoby do rehabilitacji               
pacjentów po urazach neurologicznych, chorych na białaczkę).  

b) tzw. zwykłe gry - np. gry akcji stanowiące idealne środowisko do                     
trenowania wielu funkcji poznawczych.  

c) gry terapeutyczne dla dzieci ze SPE http://www.dromnibus.com/             
aplikacja dla dzieci ze spektrum autyzmu oparta o założenia terapii                   
behavioralnej; 
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Inne gry o wartościach edukacyjnych to również:  
 

a) gry walki bezpośredniej - zwiększają koordynację psychoruchową,             
umiejętność dostrzegania szczegółów, taktyczne myślenie oraz           
umiejętności szybkiej reakcji w określonych warunkach;  

b) symulatory - stanowią na ogół demonstrację typowych relacji               
społecznych, mają ustalone cele i założenia; specyficzną formą               
symulacji są programy komputerowe oparte na symulacji procesów               
cywilizacyjnych, społecznych, kulturalnych i ekonomicznych; 

c) gry sportowe - pomagają w         
nauczaniu zarządzania, strategii     
sportowych, gracze przyswajają     
sobie fakty z dziedziny sportu         
oraz reguły sportowe; 

d) gry strategiczne -     
dostarczają efektywnych metod     
testowania zaawansowanych   
strategii stosowanych w     
sytuacjach realnych, podobnie,     
jak czynią to tradycyjne gry         
strategiczne, np. szachy i gry         
karciane. 

e) gry role-playing (czyli dotyczące po części kształtowania "życia"               
bohatera, którym się gra), uczą graczy umiejętności współpracy               
międzyludzkiej;  

f) tradycyjne gry edukacyjne - bliskie grom symulacyjnym: uczą one                 
umiejętności, które można stosować w różnych sytuacjach i w tym                   
sensie są oczywistym przykładem uczenia opartego na grach. Jednak                 
większość gier "czysto" edukacyjnych, a szczególnie tych, które               
przeznaczone są do nauczania młodych użytkowników, wprowadza             
tylko zabawę, której zasadniczym celem jest to, by tworzyć sprzyjające                   
warunki dla uczenia się poszczególnych faktów lub prostych               
umiejętności. Nauczenie następuje więc pomimo zabawy, która ma               
niejako "osłodzić" trud uczenia się - gra i jej struktura nie jest                       
natomiast sednem nauczania. Gry takie z powodzeniem powinny być                 
stosowane jako jedna z wielu użytecznych edukacyjnych metod. 
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Biblioteka narzędzi: 
 

1. Gry matematyczne z powodzeniem możemy tworzyć z uczniami na                 
lekcji, wykorzystując do tego szary papier, pisaki, pionki i różne                   
materiały. Rodzaj i zakres gier ograniczony jest jedynie naszą                 
wyobraźnią, im większa i bogatsza, tym ciekawsze i bardziej                 
skomplikowane gry matematyczne można tworzyć. Takie rodzaj gier               
uczy dzieci i młodzież współpracy w zespole, rozwija wyobraźnię,                 
stanowienie reguł i stosowanie się do nich.  

2. Możemy z powodzeniem korzystać z gotowych gier planszowych,               
dostępnych na rynku w szerokiej ofercie: od myślenia logicznego, przez                   
arytmetykę do geometrii. Oto przykłady: Brain Box MATEMATYKA               
Edukacyjna gra pamięciowa; Gra logiczna Smart Kwadrylion; Liczmania               
- matematyka bez problemów; Liczby w rozumie - matematyczne                 
scrabble.  

3. Trzecią grupę stanowią gry on-line, aplikacje i narzędzia internetowe 
do wykorzystania na lekcjach matematyki w każdej grupie wiekowej.  
Kilka z nich znajdziesz tutaj: 
http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/8602/; 
http://grydaktyka.pl/aplikacje-rozwijajace-zdolnosci-logiczne-matemat
yczne/ 
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/ 

 
 

   

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 
BEZPIECZEŃSTWA W KORZYSTANIU  

Z GIER  KOMPUTEROWYCH 
 
 
SZANOWNY NAUCZYCIELU, RODZICU! 

 
1. Określ zasady dotyczące czasu, jaki twoje dziecko może przeznaczać                 

na gry komputerowe. 
2. Zadbaj o to, aby dziecko nie grało codziennie, ale też nie rób tradycji z                           

tej formy spędzania czasu. Jeśli ustalisz, że w waszym domu gra się w                         
określone dni, np. w piątki i niedziele, dziecko przez cały tydzień będzie                       
żyło oczekiwaniem na włączenie komputera. 

3. Zainteresuj się, w co gra twoje dziecko i czy gra jest dla niego                         
odpowiednia. Porozmawiaj z dzieckiem o grach, z których korzysta,                 
sprawdź, czego może się z nich nauczyć. 

4. Zanim kupisz swojemu dziecku grę, upewnij się, że jest odpowiednia do                     
jego wieku. Może ci w tym pomóc system oceny gier PEGI.  

5. Zwróć uwagę, czy w zachowaniu twojego dziecka nie pojawiają się                   
sygnały uzależnienia od komputera. 

6. Upewnij się, że twoje dziecko z powodu grania nie zaniedbuje                   
obowiązków domowych i szkolnych.  

7. Sprawdź, czy gra jest pozbawiona mikropłatności. 
8. Pamiętaj, że istnieją mini gry, które nie wymagają instalacji, a zawierają                     

treści nieodpowiednie dla dzieci. 
9. Zwróć uwagę na to, czy w grze można kontaktować się z innymi                       

graczami. Jeśli tak – sprawdź, czy znajomości, jakie zawiera twoje                   
dziecko, są bezpieczne. Kontakt z innymi użytkownikami może być                 
potencjalnym źródłem niebezpiecznych sytuacji i podejmowania           
ryzykownych zachowań. 
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Gdzie można uzyskać pomoc? 
 

W celu uzyskania porad i wskazówek rodzice mogą dzwonić pod nr                     
telefonu 800 100 100, oferujący bezpłatną i anonimową pomoc dla dorosłych                     
(rodziców, nauczycieli, pedagogów). Dzieci i młodzież, którzy potrzebują               
pomocy, chcą z kimś porozmawiać o swoich problemach mogą dzwonić pod                     
nr telefonu 800 121212 (Telefon Zaufania dla Dzieci i Młodzieży Rzecznika                     
Praw Dziecka). 

 

Gry komputerowe – oznaczenia: 
 

System PEGI (Pan-European Game Information) to ogólnoeuropejski             
system klasyfikacji gier stworzony przez producentów gier w celu udzielenia                   
rodzicom w Europie pomocy w podejmowaniu świadomych decyzji o zakupie                   
gier komputerowych. Symbole PEGI znajdują się na opakowaniu gry.                 
Wskazują one następujące kategorie wiekowe: 3, 7, 12, 16 i 18 lat, nadane                         
zgodnie z zawartością gry z poziomem rozwoju młodego użytkownika. W                   
systemie PEGI poza klasyfikacją wiekową można znaleźć oznaczenia               
informujące o potencjalnie szkodliwych treściach występujących w grze,               
takich jak przemoc, wulgaryzmy czy hazard. Przed zakupem gry warto                   
zapoznać się z jej klasyfikacją, aby podjąć przemyślaną decyzję. 
Na stronie internetowej www.pegi.info/pl/index/ można sprawdzić           
klasyfikację gry i jej kategorię wiekową. 

 
 

Nauczycielu!  
Starannie dobrana i dostosowana do wieku gra, 

może przynieść Twoim uczniom  
więcej korzyści, niż myślisz! 
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