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Wykorzystanie gier w edukacji — z doswiadczen

Biblioteki Pedagogicznej w Pile

Od pewnego czasu mozna zaobserwowac rosnacg popularno$¢ wykorzystania gier w
edukacji. Odpowiednio przygotowane gry stanowig uzyteczne narzedzie, znacznie
efektywniejsze niz tradycyjne metody nauczania. Edukacja uczniéw moze by¢ z
powodzeniem wspierana grami zardéwno planszowymi, jak
i komputerowymi. Rozwoj technologii komputerowych pozwala na szersze wykorzystanie
edukacyjnych gier elektronicznych. Gr¢ mozna rdwniez wykorzysta¢ jako punkt wyjscia do
wprowadzenia danego tematu. Poprzez gre mozna takze wprowadzi¢ zmiany w zachowaniu i
pogladach mtodziezy. Nauczyciel pelni tu role przewodnika — koordynuje prace, dba o
dostarczenie uczniom informacji zwrotnej, rozwiazuje ewentualne konflikty miedzy
graczami. Wszystkie gry, bez wzgledu na ich rodzaj, taczy gtowny cel, czyli rezultat, do
osiggnigcia ktorego daza gracze podczas rozgrywki (zazwyczaj okreslona liczba punktow),
zasady (reguly gry) oraz dobrowolnos¢.

Zalety wykorzystania gier w edukaciji:

— lacza nauke z zabawg

— uatrakcyjniajg zajecia szkolne

— wplywaja na rozwinigcie umiejetnosci kojarzenia 1 wnioskowania
— motywuja do nauki

— rozwijaja zdolnosci intelektualne ucznia

— rozwijaja spostrzegawczos¢

Podczas gry uczen jednoczesnie bawi si¢, zdobywa wiedze, wychowuje, aktywizuje.
Zaspokaja swe potrzeby, ciekawo$¢ poznawczg, rozwija zainteresowania, §wiadomos¢
spoteczng. Gry majg walory wychowawcze, gdyz ucza zachowan kolezenskich, wspotpracy,
prawdomownosci, podporzadkowania si¢

I przestrzegania zasad gry.



W zalezno$ci od rodzaju gry, zawodnicy tworzg miedzy sobg koalicje badz rywalizujg
w celu osiggnigcia sukcesu i zrealizowania zamierzonego celu. Gry zazwyczaj rozgrywane sg
w bezstresowej atmosferze, dlatego swietnie stymuluja
I motywuja ucznia, stanowig dla niego wyzwanie. Gry wywotujg silne emocje. Zaletg gry jest
takze zaangazowanie uwagi ucznia, ktory coraz trudniej koncentruje si¢ na wykonywaniu
jednego zadania.

Biblioteki chca coraz czesciej przyciagna¢ w swe progi mtodego czytelnika, oferujac mu
spotkania z grami planszowymi lub komputerowymi. Gra to §wietny sposob na polgczenie
zabawy, zdrowej rywalizacji, przyjemnos$ci z walorem edukacyjnym. W zaleznosci od
przyjetej kategorii mozna wyr6zni¢ rdzne rodzaje gier. Jednakze w edukacji stosuje si¢
zazwyczaj:

— gry logiczne - bez elementu losowego i fizycznego, czyli takie, w ktorych wygrana

zalezy od sprawnosci umystowej (np. planszowe gry umystowe oraz gry quizowe)

— gry logiczno-losowe — gdzie 0 zwyciestwie decyduje zarowno los, jak

i umiejetnosei (np. Monopoly)

Wspotczesni bibliotekarze majg mozliwo$é przystapienia do réznego rodzaju projektow
edukacyjnych. Jednym z nich jest projekt edukacyjno-ekologiczny Zielone Gry. Biblioteki i
organizacje pozarzgdowe wigczajg miodych do gry o przyrode. Projekt ten jest realizowany
przez Stowarzyszenie Centrum Rozwigzan Systemowych w partnerstwie z Fundacja Rozwoju
Spoteczenstwa Informacyjnego
i Fundacja Ekorozwoju. Celem projektu jest podniesienie poziomu wiedzy mtodych ludzi na
temat bior6znorodnosci, zmian klimatu oraz ekonomicznej warto$ci ekosystemow. Badania
wskazuja, ze osoby w wieku od 15 do 19 lat majg poczucie niewielkiego wptywu na stan
srodowiska, dlatego tez projekt skierowany jest do mtodziezy (gimnazjalnej, licealnej lub
akademickiej). Osoby uczestniczace
w projekcie majg za zadanie przeprowadzi¢ warsztaty z mtodzieza, podczas ktorych
wykorzystywane sg do wyboru 3 gry, ktore nie tylko bawia, ale réwniez sktaniajg do refleks;ji,
przekazuja wiedzg lub pozwalaja nabywac umiejgtnosci. Sa to dwie gry planszowe ,,Osadnicy
z Catanu” 7 dodatkiem ,,Ropa 7z Catanu” i ,, Wladcy Doliny” oraz gra internetowa ,,Gra z
klimatem”. Podczas warsztatow z mtodziezg moderator ma za zadanie wprowadzi¢
zawodnikow w gre — omawia gtowne reguty gry, rozpoczyna rozgrywke i stopniowo w
trakcie gry wyjasnia szczegotowe zasady. Po zakonczonej rozgrywce moderator zaprasza
uczestnikow do wspdlnej wymiany wrazen po grze. Waznym elementem spotkania jest

omowienie, podczas ktorego moderator zwraca mlodziezy uwage na analogie do codziennosci
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— wyszukanie podobienstw i réznic rozgrywki do rzeczywistosci. Moderator zachegca graczy
do refleksji, uscisla ich wypowiedzi zadajac pytania. W przypadku gry planszowej ,,Ropa z
Catanu” warto poruszy¢ nastgpujace kwestie:

— dynamicznego rozwoju panstw bogatych w rope i naturalne surowce

— ograniczonej ilo$ci zasobow, ktorymi dysponujemy

— nadmiernego wykorzystania ropy, ktore prowadzi do katastrof klimatycznych

Podczas dyskusji warto wyswietli¢ kilka krotkich filmikéw, ktore dostgpne sg na

stronie internetowej projektu: www.zielonegry.crs.org.pl (zaktadka Materiaty - Filmy).
Moderator, ktory nie jest ekspertem od ekologii, pokazuje graczom pewne mechanizmy
zaistniate w grze, np. fakt, ze zasoby, ktore mamy do dyspozycji sg ograniczone, a
nastawienie tylko na wzrost i rywalizacje moze prowadzi¢ do katastrofy. Moderator do
niczego graczy nie przekonuje, nie narzuca im swego zdania.

Uczniowie z wielka rado$cia 1 entuzjazmem podchodza do zaproponowanych im gier.
Pomimo nietatwych regut gier planszowych, uczniowie szybko zapamigtujg zasady i angazuja
si¢ w gre. Poprzez gre mozna przemyci¢ uczniom wiele tre$ci edukacyjnych, czy chociazby
wytraci¢ ich ze strefy komfortu i zasia¢
w nich ziarno watpliwosci, czy nadmiernie wykorzystujac posiadane surowce czy zasoby
naturalne nie post¢pujemy nierozsadnie. Podczas rozgrywki gracze zazwyczaj daza do
osiggniecia roznych celow indywidualnych:

— cele ilosciowe (maksymalna ilo§¢ punktow czy pienigdzy)

— cele spoteczne

cele ekonomiczne (wysokie standard zycia dla pozostatych graczy)

— cele ekologiczne (wysoka bior6znorodnos¢)

Doswiadczane przez wszystkich graczy katastrofy ekologiczne (np. niszczenie pol) maja
za zadanie zasia¢ w nich ziarno zwatpienia i zastanowienia, co przetozy¢ si¢ moze na zmiang
pogladow 1 postepowanie w ich prawdziwym zyciu. Intencjg zaje¢ jest zachecenie mtodziezy
do refleksji nad wspodtczesnymi wyzwaniami zwigzanymi z duzym tempem eksploatacji
naturalnych zasoboéw Ziemi oraz konsekwencjami, jakie groza ludziom w dtuzszym okresie.

Mysle, ze warto rozwazy¢ wiaczenie gier do swych dziatan edukacyjnych.

W czasopismach pedagogicznych, bibliotekarskich czy w intenetowych serwisach
edukacyjnych mozna niejednokrotnie spotkac¢ teksty na temat wykorzystania réznorodnych

gier w nauczaniu dzieci i mtodziezy. Jednym z takich miejsc jest strona internetowa


http://www.zielonegry.crs.org.pl/

www.superbelfrzy.edu.pl (zaktadka Edu-granie), gdzie mozna znalez¢ szereg inspiracji i

pomystéw innych nauczycieli.



http://www.superbelfrzy.edu.pl/

Zroédia i inspiracje:

http://www.e-mentor.edu.pl/artykul/index/numer/4/id/43

http://www.edunews.pl/nowoczesna-edukacja/innowacje-w-edukacji/1962-jak-wykorzystac-gry-w-edukacji

http://www.superbelfrzy.edu.pl/gry-edukacyjne-gamifikacja/

http://zielonegry.crs.org.pl/pl/

http://zielonegry.crs.org.pl/wp-content/uploads/2015/09/Publikacja-Gry-dla-Zrownowazonego-Rozwoju.pdf
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