Gra jako wsparcie w edukacji

Czy nauka przez zabawe jest
formag edukacji przeznaczong
tylko dla dzieci? Jakie sg rola

i miejsce gier w edukacji obecnie,
a jakie byty w przesztosci, jakie sg
pola i mozliwosci wykorzystania
gier w edukacji uczniow? Dobor
odpowiednich gier do realizacji
procesu edukacyjnego nie tylko
sprzyja jego uatrakcyjnieniu,

ale takze wptywa na rozwijanie
logicznego myslenia oraz tworcze)
aktywnosci dzieci i dorostych.
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rzestan sie wreszcie bawic¢ i zacznij sie uczy<¢!” — wielu z nas
ustyszato takie lub podobne zdanie przynajmniej raz w zyciu.
Ja jako uczennica - wielokrotnie. Prébowano mnie przeko-
nywac, ze zabawe i uczenie sie nalezy definiowac jako przeci-
wienstwa, tak jak ,czas wolny” i ,prace”.
A przeciez juz od tysiecy lat nauczajacy stosujg techniki ludyczne,
ktore uprzyjemniajg uczacym sie proces edukacji (Huizinga 1985: 15).
Juz w lll w. p.n.e. pojawity sie gry nawigzujace do rzeczywistosci i jej
probleméw. Przyktadem moze tu by¢ pochodzaca z Chin gra Wei-Hai
(inna nazwa to Go) (van Ments 1983, za: Siek-Piskozub 1995: 31). Wedtug
niektérych badaczy zajmujacych sie analiza kulturowa réznych spo-
tecznosci, gry powstawaty czesto po to, by atrakcyjnie przedstawic
kolejnym pokoleniom prawdy zyciowe, przekaza¢ wiedze danej spo-
tecznosci i zasady w niej panujgce. Na przyktad powstata dwa tysigce
lat temu gra w szachy w bezpiecznych warunkach pomagata rozwingc
u zotnierzy zmyst strategiczny i wyposazy¢ ich w wiedze potrzebng do
prowadzenia wojny i zwyciestwa (Surdyk 2008: 35). Jednak szkolnictwo
w swojej historii na jaki$ czas zapomniato, jakim przydatnym narze-
dziem moze by¢ gra. Dzisiaj mozemy obserwowac jej swoisty renesans.

Gry jako narzedzie edukacyjne

Najczes$ciej pojecia ,gra”, ,zabawa”, ,konkurs” kojarza sie z czyms mi-
tym, z przyjemnym spedzeniem czasu. To rodzaj rozrywki, ktory stoi
troche w opozycji do tradycyjnie rozumianej nauki. Literatura przed-
miotu obfituje w wiele definicji i klasyfikacji gier. Czasem w definicje gry
wchodzi zabawa, a czasem to zabawa jest kategorig nadrzedna. Przyj-
rzyjmy sie zatem najpierw, czym jest zabawa i jakie s3 jej zaleznosci wo-
bec gry.

Ludzie mali i duzi lubig sie bawié. Zabawa jest jedng z prymarnych
sfer dziatania cztowieka. Dla dziecka to relaks, ale takze rozwdj, prze-
pustka do odkrywania $wiata w kazdym jego aspekcie, szczegdlnie
spotecznym (Okon 1987: 34), réwniez do odkrywania siebie samego.
Jednak wedtug wiekszosci definicji w zabawie nie chodzi o to, aby uzy-
skac okreslony rezultat — czesto jest ona wykonywaniem czynnosci dla
niej samej, dla szeroko pojetej przyjemnosci. Gra réwniez ma charak-
ter zabawowy, sprawia przyjemnos¢, aczkolwiek to, co odréznia jg od
zabawy, to zbidr $cistych regut, istnienie pojecia wygranego i przegra-
nego oraz obowigzek okreslonych swiadczen na rzecz wygrywajacego.
Kazda gra jest w zasadzie zabawg, ale nie kazda zabawa jest grg (Okon
1987:160-161).

Przez wprowadzenie elementéw gier mozna uatrakcyjni¢ uczniom
nauke. Uczenie sie przez zabawe pozytywnie wptywa na motywacje,
wyzwala naturalng ciekawos¢ i tworczosé. Wszystko to moze pozy-
tywnie wptywac na wyniki nauczania (Tkaczyk 2012: 94). Gry s3 takze
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bezcennym zZrédtem okazji do treningu umiejetnosci spotecznych i osobistych, jak wspot-
dziatanie w grupie, szacunek dla norm i zasad, poczucie sprawiedliwos$ci, wytrwatos¢ w daze-
niu do celu. Doskonalg ponadto funkcje kognitywne: uwage, pamieé, klasyfikowanie, uogél-
nianie, myslenie logiczne czy spostrzegawczos¢ (Przetacznik-Gierowska i Tyszkowa 2002: 98).

Najprostszym w uzyciu i chyba najczesciej wykorzystywanym narzedziem w nauczaniu sg
gry dydaktyczne. Pomagajg nauczycielom we wprowadzaniu i w utrwalaniu materiatu. Ze
wzgledu na wzbudzanie emocji utatwiaja zapamietywanie. Uczniowie, grajac, ksztattujg tak
pozadane na rynku pracy kompetencje, jak kreatywnos¢, krytyczne myslenie i rozwigzywa-
nie problemoéw, komunikowanie, wspdtpraca w ramach grupy i inne (por. mapa umiejetno-
$ci XXI w.). Nieocenione jest takze wtgczanie dzieci w proces tworzenia gier, na co zwraca
uwage Edyta Gruszczyk-Kolczynska z zespotem (Gruszczyk-Kolczynska i in. 1996: 45), twier-
dzac, ze ,jednym z dobrych sposobdw wspomagania rozwoju umystowego dzieci jest wpro-
wadzenie ich w tajniki konstruowania gier, a potem wspdlne rozgrywanie kazdej utozonej
gry”. Oczywiscie w zaleznosci od grupy wiekowej, z jakg pracujemy, jej umiejetnosci oraz od
typu omawianego materiatu dobieramy odpowiedni rodzaj gry i sposob jej przygotowania.

Trzeba jednak wzigé pod uwage, ze wspdtczesng szkote tworzg uczniowie, ktorzy nie
znaja $wiata bez internetu, smartfondw, tabletow i innych débr, jakie dostepne sa dzieki po-
stepowi technologicznemu. Doskonale odnajduja sie w cyfrowej rzeczywistosci, ktdra jest
czesto waznym elementem ich zycia. Dodatkowo okres lockdownu i nauczania zdalnego
(hybrydowego), ktéry wymusit codzienne korzystanie ze wspomnianej elektroniki, przyczy-
nit sie do upowszechnienia edukacyjnych gier komputerowych. Gry oferowane przez ser-
wisy typu Wordwall, Learningapps czy Pisupisu ciesza sie nadal duzym powodzeniem, takze
za sprawg coraz bardziej dostepnych w szkotach tablic multimedialnych. Dzieci chetnie roz-
wigzujg uzupetnianki, losujg zadania w kotach fortuny, odkrywaja tajemnicze karty czy $ci-
gajg sie z czasem, odpowiadajac na pytania. Z kolei z perspektywy nauczyciela przygotowa-
nie (lub odnalezienie gotowej) gry jest szybkie i nieskomplikowane. Czesto nawet nie trzeba
zaktadad konta w danym serwisie. Kolejnym narzedziem, jeszcze bardziej wszechstronnym,
jest platforma Genially. Mozna za jej pomoca tworzy¢ np. bardzo popularne wéréd mtodzie-
zy internetowe gry typu escape room, w ktérych uczniowie, rozwigzujac zréznicowane za-
dania, przechodzg na kolejne etapy gry. Zdecydowanie plusem takich gier jest to, ze uczen
od razu dostaje informacje zwrotng, a jesli popetni btad, moze sprobowac raz jeszcze (cze-
sto nauczyciele zostawiaja podpowiedzi naprowadzajace lub wskazowki). Uczniowie sg dzie-
ki temu bardziej zmotywowani do poprawiania swoich btedéw, poniewaz tylko dzieki temu
moga przechodzi¢ kolejne etapy.

Jesli mowa o motywagji, warto zwrdci¢ uwage na bardzo ciekawy trend, jakim jest wy-
korzystanie gier i technik projektowania gier w procesie dydaktycznym, czyli gamifikacja
czy grywalizacja. Po raz pierwszy terminu gamifikacja (ang. gamification) uzyt w 2002 .
Nick Pelling, tworca gier komputerowych. Jednak dopiero kilka lat pézniej gamifikacja zdo-
byta popularnos¢ w korporacjach, gdzie byta i nadal jest wykorzystywana do motywowa-
nia, zwiekszania efektywnosci, skutecznego rozwigzywania probleméw i pobudzania wspot-
pracy, a w konsekwencji do osiggania zatozonych celéw. W niedtugim czasie stata sie znana
réwniez w edukacji (Witoszek 2019: 35). Pewne elementy tej techniki stosowano w szkolnic-
twie juz wczesniej, nie jest dla nikogo nowoscig np. zdobywanie przez uczniéw pieczatek czy
znaczkow za prawidtowo wykonane zadanie, a na koniec roku $wiadectw z czerwonym pa-
skiem w nagrode za uzyskanie wymaganej sredniej ocen.

Gamifikacja polega na zastosowaniu mechanizmow gier réznego typu (np. sportowych,
planszowych, a takze komputerowych — w tym internetowych), ktére wptywaja na zwiek-
szenie zaangazowania, motywacji, pobudzajg do aktywnosci i czynig nieciekawe czy ruty-
nowe czynnosci bardziej atrakcyjnymi. To technika zachecajgca ucznidéw do wziecia czynne-
go udziatu w procesie wtasnego uczenia sie. Wazne jest, aby uczen od poczatku znat cele,
czyli czego sie od niego wymaga, czego i w jakim czasie ma sie nauczy¢. Nalezy réwniez
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jasno sprecyzowac zasady oceniania i przekaza¢ uczniowi informacje zwrotna. Inne istotne
uwarunkowania, ktére powinny by¢ spetnione, to np. wiedza ucznia na temat warunkow wy-
granej, tego, jakie sa oczekiwania wzgledem graczy na danym etapie rozgrywki, jakie moze
napotkac trudnosci (przeszkody), jakie sg zasady, restrykcje i zakazy, na ktore uczen musi
uwazad. Wazne jest tez stawianie ucznia w sytuacji potrzeby samodzielnego podejmowania
dziatan oraz nabywania umiejetnosci wspotdziatania w grupie.

Aby zobrazowad, jak moze wygladad uzycie gamifikacji w nauczaniu, przedstawie przy-
ktad z wtasnej praktyki szkolnej. Gamifikacje zaplanowatam i postanowitam przeprowadzi¢
podczas realizacji animacji jezykowej w trakcie polsko-niemieckiego wakacyjnego projektu
cyrkowego. Projekt byt organizowany przez Polskie Stowarzyszenie Pedagogdw i Animato-
réw KLANZA, Mtodziezowy Osrodek Socjoterapii nr 6 oraz niemiecka organizacje Behinder-
ten Alternative Freizeit odpowiednio dla dzieci i mtodziezy z Warszawy i Rostocku. Uczest-
nicy byli w wieku od 11 do 15 lat. Projekt miat charakter integracyjno-jezykowy z elementami
pedagogiki cyrku. W trakcie zaje¢ grupa dzieci i mtodziezy utrwalata podstawowe zwroty
oraz nazwy rekwizytow cyrkowych w jezyku obcym swojego partnera (Polacy w niemiec-
kim, Niemcy w polskim). Byta to forma podsumowania dotychczas zdobytej wiedzy. Fabuta
gry zostata osadzona w tematyce poszukiwania skarbu w Krainie Cyrku. Skrzynia ze skarbem
zamknieta byta na ktédke z czterocyfrowym kodem. Uczestnicy pracowali w parach polsko-
-niemieckich. Kazda para musiata wykonac piec zadan, za ktére mozna byto zdoby¢ cyrko-
we monety (zetony z wizerunkiem klauna). Dzieki nim nastepnie nalezato ,wykupi¢” kolej-
ne cyfry kodu do skrzyni ze skarbami oraz podpowiedzi dotyczace kolejnosci cyfr w kodzie.
Przygotowana zostata specjalna tabela, w ktérej szczegdtowo podano, ile monet nalezy sie
za konkretny czas i poprawnos$¢ wykonania zadania. Nagroda byto imienne zaproszenie na
miedzynarodowy bal, ktéry miat by¢ niespodzianka wieczorem tego samego dnia.

ETAPY GRY

1. Zaproszenie uczestnikéw do gry, przedstawienie fabuty i zasad gry, wreczenie ,map do
skarbu” przedstawiajacych miejsca wykonywania poszczegdlnych zadan.

2. Przydziat partneréw. Grupe wprowadzono w klimat gry, opowiadajac historie o ukry-
tym skarbie Krainy Cyrku. Kazdy losowat karteczke ze stowem (stowa w jezyku polskim
lub niemieckim, nie miato znaczenia, kto jakg ma narodowos$¢). Kazde stowo wystepo-
wato dwa razy. Nastepnie uczestnicy poruszali sie po pomieszczeniu w dowolnym kie-
runku i gtosno powtarzali swoje stowo, tak aby ich partner (ktéry wylosowat to samo
stowo i réwniez je powtarzat) ustyszat. Pary, ktére sie odnalazty i przettumaczyty stowo
na drugi jezyk, otrzymywaty woreczek na monety i dwie cyrkowe monety. Jesli jakas
para odnalazta sie, ale nie potrafita przettumaczy¢ stowa, otrzymywata woreczek i jed-
na monete (maksymalna liczba monet — dwie).

3. Szukanie drogi do skarbu. W tym zadaniu partnerzy najpierw musieli przywitac sie
w obu jezykach z opiekunem stanowiska (za to mozna byto zarobi¢ po jednej mo-
necie), a nastepnie przej$¢ droge ztozong z piankowych kafelkow. Utrudnieniem
byto to, ze jeden z uczestnikdw miat zawigzane oczy, a drugi musiat prowadzié go, uzy-
wajac wytacznie sformutowan z jezyka obcego: ,krok w prawo”, ,trzy kroki w przéd”,
,0brdd sie w prawo” itp. Liczba zdobytych monet zalezata od czasu wykonania zadania
(maksymalna liczba monet - piec).

4. Porzadkowanie sprzetu cyrkowego. ,W Krainie Cyrku najwazniejsza jest radosc, dobra
zabawa i rozwdj umiejetnosci cyrkowych, ale musi tez by¢ porzadek, aby w trakcie wy-
stepu wszystko byto na miejscu. Ztosliwy chochlik pozamieniat napisy na skrzynkach”.
Zadanie par uczestnikdéw polegato na prawidtowym dopasowaniu podpiséw do wtasci-
wego rodzaju sprzetu cyrkowego w obu jezykach. Liczba zdobytych monet zalezata od
czasu i poprawnosci wykonania zadania (maksymalna liczba monet — osiem).
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5.  Mapa Krainy Cyrku. Uczestnicy otrzymywali kartke z wydrukowanymi w kolorze zdje-
ciami fragmentow réznych miejsc obozu cyrkowego (np. fragment rury w tazience,
fragment obrazka namalowanego na jednym z barakowozéw, w ktdérych uczestnicy
byli zakwaterowani). Ich zadaniem byto znalezienie miejsc, z ktérych pochodzity obraz-
ki, i podpisanie ich w obu jezykach (np. tazienka — Badezimmer). Liczba zdobytych mo-
net zalezata od czasu wykonania zadania (maksymalna liczba monet — osiem).

6.  Wykupienie cyfr kodu do skarbu (kazda cyfra kosztowata cztery monety, podpowiedz
byta warta dwie monety), otwarcie skrzyni i wydobycie po ,talonie na skarb”. Uczestni-
cy wiedzieli, ze moga go wymienic na skarb w trakcie Wielkiego Zgromadzenia w Krainie
Cyrku. Jesli uczestnicy nie zdobyli odpowiedniej liczby monet, mogli wykonac zadanie
dodatkowe - zaspiewac uczong wczesniej i znang dobrze grupie piosenke z pokazywa-
niem: ,gtowa, ramiona...” (za trzy monety).

7. Wielkie Zebranie w Krainie Cyrku: podsumowanie gry, podziat skarbu — wreczenie za-
proszen na wieczorny bal, podsumowanie zadan — wyjscie z gry.

Informacja zwrotna od grupy byta bardzo pozytywna. Taka forma utrwalania wiedzy jezy-
kowej zostata pdzniej uzyta jeszcze wiele razy w kolejnych edycjach projektu. Po niewielkich
modyfikacjach, uwzgledniajacych warunki klasowe, liczebnos¢ grupy, tematyke, wspomnia-
na gra byta uzywana na lekcjach jezyka niemieckiego i kotku pozalekcyjnym w szkole, z kté-
rej rekrutowano uczestnikdw projektu.

Podsumowanie

Wyniki badan potwierdzajg, ze uczenie sie oparte na grach, wykorzystanie gier lub coraz po-
pularniejsze wykorzystywanie mechanizmdw gry w edukacji (ang. game-based education)
przynosi liczne korzysci. Gry edukacyjne moga by¢ dowolnie dostosowywane do potrzeb
jednej osoby, grupy, catej klasy, a nawet spoteczno$ci miedzynarodowej. Wbrew pozorom
wkomponowanie mechanizmu gry w podstawy programowe nie jest trudne (cho¢ moze by¢
nieco czasochtonne). Za to niewatpliwie plusem jest to, ze gra moze by¢ dowolnie wykorzy-
stana na réznych przedmiotach. Obecnie gry pozostajg jeszcze troche na uboczu dydaktyki
szkolnej, sa jednym ze sposobdw uatrakcyjnienia zajeé, nie zas baza, na ktérej planowana
jest lekcja. Poniewaz tkwi w nich olbrzymi potencjat — przede wszystkim ze wzgledu na moz-
liwos¢ jednoczesnego (poza nabywaniem wiedzy teoretycznej) uczenia sie waznych kom-
petencji — ich znaczenie w edukacji prawdopodobnie bedzie w perspektywie kilku lat znacz-
nie wieksze niz obecnie. Szczegdlnie ze sposdb pracy nauczyciela ma kluczowe znaczenie,
a proces edukacji ,wymaga aktywnej postawy zaréwno od nauczyciela, jak i od ucznia. War-
to pamietad, ze nie zmienito sie jedno: najistotniejsza w procesie nauczania jest skuteczna
komunikacja pomiedzy uczniem i nauczycielem” (Wronska 2020). A tego m.in. ucza nas gry.
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