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Komputerowa gra dydaktyczna w procesie nauczania

Proces dydaktyczny wedlug W. Okonia to cigg systematycznych czynnosci
nauczycieli i uczniow umozliwiajacych uczniom opanowanie wiedzy o Swiecie, wyrobienie
sprawnosci w jej stosowaniu, rozwijanie zdolnosci i zainteresowan, ksztatcenie przekonan
i postaw [Okon, 1998]. Strukture dobrze zorganizowanego procesu ksztatcenia tworzg
nastepujace elementy: nauczyciel, uczniowie, materiat nauczania i $rodki dydaktyczne,
zwane dzisiaj mediami edukacyjnymi. W wypadku procesu samoksztatcenia w jego
strukturze nie ma nauczyciela, a funkcje nauczycielskie przejmujg wiasnie media
[Strykowski, 2004].

Stosujac  komputer w edukacji, nalezy nauczanie i wychowanie traktowac
nierozigcznie. Celem bowiem edukacji jako praktyki jest rozwijanie | ksztafcenie cafej
osobowosci cztowieka, a wiec jego sfery poznawczo-intelektualnej, emocjonalno-
motywacyjnej i motoryczno-sprawno$ciowej [Strykowski, 1997].

Gra dydaktyczna to jedna z nowoczesnych problemowych metod ksztatcenia.
Zaktada rozbudzanie aktywnos$ci ucznia i samodzielne rozwigzywanie przez niego
postawionego problemu w sytuacji wystgpienia lub braku niezbednej wiedzy. Gry
dydaktyczne cieszg sie duzg popularnoscia, poniewaz pozwalajg na zaspokojenie potrzeby
sukcesu, osiggnie¢ i samorealizacji [Encyklopedia, 2003].

W ramach gier dydaktycznych, w zwigzku z rozwojem komputerow i ich
mozliwosciami, pojawity sie gry komputerowe. Gry te mogg wystepowa¢ w funkcji Srodkéw
dydaktycznych. Mogg by¢ stosowane na réznych poziomach edukacji — od przedszkola po
wyzsze uczelnie. Gry moga byc¢ takze wykorzystywane do usuwania zaburzen rozwojowych,
rozwijania umiejetnosci intelektualnych, wspomagania rozwoju osobowo$ciowego oraz
wdrozenia do pracy z tym $rodkiem.

Gry komputerowe mozna podzieli¢ réznorako. Z dydaktycznego punktu widzenia,
wedtug J. Bednarka mozna wyréznic:
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Poszczegoine kategorie gier komputerowych ksztattujg u ucznia rdzne cechy.
Najbardziej korzystne sg gry problemowe, zawierajgce pierwiastek edukacyjny
i terapeutyczny. Pedagodzy, nauczyciele i rodzice powinni umie¢ wykorzystywaé te gry,
gdyz sprzyjajg one m.in. mysleniu produktywnemu, spostrzegawczosci i aktywnosci
poznawczej [Laszkowska, 2000]. Gry logiczne, przygodowe i strategiczne, rozgrywane
Z podziatem na etapy, zmuszajg do wysitku umystowego, ale nie stwarzajg specjalnych
trudnoSci nawet mato zrecznym osobom. Natomiast gry platformowe, symulatory
samochoddw i samolotdw wymagajg szybkich reakcji oraz precyzji i koordynacji ruchéw
dtoni. W wielu grach wazng role odgrywa tak myslenie, jak i zrecznosc.



Mtody cztowiek, siegajac po nowg gre komputerowg, bierze pod uwage przede
wszystkim poziom jej trudno$ci, wiadomosci, ktore ze sobg niesie, a takze jej bohaterdw.
Kluczowe znaczenie w doborze gier ma opinia Srodowiska rowiesniczego.

Dzieki faczeniu wielu réznych sposobdw przekazywania informacji, np. elementéw
graficznych i dzwigkowych, przekazywane wiadomos$ci budzg ws$rdéd uczniéw wieksze
zainteresowanie. Pojawienie sie w nauczaniu komputerowych gier dydaktycznych pozwala
na synteze wizualng, stuchowa, dotykowa, dzieki czemu mozliwe jest zachecenie dzieci
i mtodziezy do myslenia tworczego.

Nie jest to tylko rezultatem tego, ze wiedza i umiejetnosci ucznia zostajg uzupetnione
i poszerzone, ale przede wszystkim wynikiem komfortu psychicznego, jaki ona niesie.
Uczeh ma pewno$¢, Zze program zawsze udzieli mu potrzebnych wskazéwek, a przede
wszystkim nie narazi go na poczucie zaktopotania w przypadku braku wiedzy oraz
trudnosci, z jakimi przychodzi uczniowi przyswajanie ich [Prauzner, Skakuj, 2006].

Komputerowe gry dydaktyczne mogg byé wykorzystywane w szkole na lekcjach
niemal wszystkich przedmiotow, gdzie mogg stanowi¢ cenne uzupetnienie wiedzy
podrecznikowej. Majg one takie same cechy, jak tradycyjne gry dydaktyczne [Bednarek,
2006].

Wykorzystanie gier komputerowych w nauczaniu czy samoksztatceniu powoduje
wzrost efektywnosci tych procesdw. Ta forma nauki jest atrakcyjna dla dzieci, staje sie dla
nich zabawg, co sprzyja zainteresowaniu materiatem. Eliminuje stres zwigzany z naukg
szkolng i ocenianiem. Bohaterowie gier komputerowych sg przyjazni dla graczy, zachecajq
ich do zabawy i chwalg za dobrze wykonane zadania. Wzmacniajg u dziecka w ten sposob
poczucie wiasnej wartosci, budza w nim wiare we wiasne sity oraz utatwiajg wytworzenie
pozytywnej motywacji do nauki. Grajgc w komputerowe gry dydaktyczne uczen otrzymuje
natychmiast informacje zwrotne.

Zapoznanie dziecka z dziatalnoscig i mozliwo$ciami komputera powinno mie¢ juz
miejsce w okresie wczesnoszkolnym i pojawi¢ sie w sposéb naturalny jako bardzo
nowoczesne i wygodne narzedzie pracy. Uruchamiane programy muszg by¢ dla dziecka
atrakcyjne, a zarazem ksztatcace. Dzieci uwielbiajg pracowaé z kolorami, symbolami
i figurami geometrycznymi. Chetnie uktadajg dobieranki, uktadanki, puzzle i domina. Lubig
takze odgadywac zagadki, przelicza¢ wszelkie zbiory oraz rysowa¢. Podczas takiej pracy
usprawniajg swoja percepcje wzrokowg, réznicowanie wzrokowo-stuchowe i pamiec.
Rozwija sie ich sprawno$¢ manualna i sprawnosc¢ reki [Ptoszyriski, 2005 ].

Wiele gier komputerowych zapoznaje starsze dzieci z wiadomo$ciami dotyczacymi
poszczegoinych przedmiotow nauczania. Uczehh moze penetrowaé nieznane mu dotad lady,
zwiedza¢ najpiekniejsze zabytki Swiata, poznawa¢ rézne odkrycia naukowe, nowe nazwy,
przedmioty i zjawiska. Wiele gier opiera sie na faktach historycznych, czy watkach
zaczerpnietych z literatury.

Podczas gry uczenh moze przyswoi¢ sobie rézne reguly, definicie i okre$lenia
[Bednarek, 2006].

Warto$ci ksztatcace komputerowych gier dydaktycznych zaleza od dopasowania ich
do mozliwosci wykonawczych ucznia. Gra nie moze by¢ zbyt tatwa, bo niczego dziecka
nie nauczy, a szybko sie znudzi. Nie moze tez by¢ zbyt trudna, bo moze ucznia zniechecié.



Komputerowe gry dydaktyczne muszg zatem spetnia¢ trzy podstawowe kryteria:

e merytoryczne, dotyczace wiarygodnosci i rzetelno$ci przekazywanych tresci
i poprawnosci jezykowej;

e metodyczne, zwigzane z szatq graficzna, kolorem czcionki, jakoScig rysunkéw, map,
animaciji, co decyduje o atrakcyjnosci gry;

e psychologiczne, obejmujace zjawiska wptywu gry na zainteresowania ucznidw,
umozliwiania im indywidualizacje tempa pracy [Encyklopedia, 2003].

Zdaniem ucznidéw najwiekszg bariere w upowszechnianiu wykorzystania technologii
informacyjnej w szkole, poza uwarunkowaniami ekonomicznymi, jest brak odpowiedniego
przygotowania nauczycieli [Gogotek, 2004]. Nauczyciele biologii, historii, polonisci,
matematycy, fizycy, chemicy nie odczuwajg potrzeby wykorzystania komputera w czasie
lekcji [Penkowska, 2003]. Obojetny stosunek wobec komputera juz na wstepie zajec jest
przeszkodg do ich atrakcyjnego zaprojektowania. Gdyby nauczyciele postugiwali sie
technologig informacyjng na co dzien w pracy, z pewnoscig wiedzieliby, czego potrzebuja.
Kazdy przedmiot nauczania ma przeciez swojq specyfike, a kazdy nauczyciel ma inne
zainteresowania. Z drugiej za$ strony, zacheca si¢ nauczycieli do szerokiego korzystania
z komputerow, gdy w szkole jest pracownia komputerowa przeznaczona wytacznie do zajeé
z informatyki. Stosowanie komputeréw na lekcjach innych przedmiotéw niz informatyka jest
praktycznie niemozliwe [Penkowska, 2003].

Zachecenie ucznidow do aktywnego udziatu w lekcji jest jednym z gtéwnych celéw
procesu dydaktycznego. Bardzo czesto podczas omawiania tredci programowych, wielu
uczniéw nie pracuje zgodnie ze swoimi mozliwosciami. Przyczyng takiego zjawiska moze
by¢ niezrozumienie przez ucznibw omawianego materiatu, co prowadzi zwykle do utraty
zainteresowania lekcjq. Nauczyciel nie jest w stanie skontrolowaC wszystkich waznych
momentdw procesu rozwigzywania zadan przez ucznidw. Nalezy przyja¢ taka metode
nauczania, ktora pozwoli nauczycielowi okresli¢ zakres trudno$ci ucznia w nauce i dobra¢
odpowiednie $rodki, ktére te trudnosci pokonaja.

Wykorzystanie komputerowych gier dydaktycznych wydaje sie by¢ bardzo dobrym
rozwigzaniem. Majg one mozliwos¢ natychmiastowej oceny kazdej odpowiedzi ucznia,
ujawnienia ewentualnych btedow oraz wskazania ich zrédet, ktére mogg poméc w ich
wyeliminowaniu. Nauczyciel otrzymuje mozliwoS¢ okreslenia indywidualnej strategii
nauczania dla kazdego ucznia.

W uczeniu sig z pomoca gier wystepujg wszystkie elementy ksztatcenia
wielostronnego, co jest niezbednym warunkiem skutecznego nauczania.

Wykorzystanie gier komputerowych w nauczaniu stwarza mozliwo$¢ wspomagania
procesu nauczania i wzrost jego efektywnosci.
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