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Dr Augustyn Surdyk

Gry, ktére uczg

Juz w czasach starozytnych wykorzystywano gry
1 inne techniki, dzi$§ do celéw dydaktycznych okre-
§lane mianem ludycznych!, w my$l zasady ,bawiac,
uczyl”. Szereg gier, chot stuzacych z pozoru tylko
rozrywce, posiada walory edukacyjne. Inne byly i sa
specjalnie konstruowane do celéw edukacyjnych,
takich jak nauczanie przedmiotow Scistych, a takze
przyrodniczych oraz humanistycznych, w tym jezy-
kéw obeych. Znakiem czasow juz stalo sig, iz wyraz
»gra” rodzi niemal automatyczne skojarzenie — ,,gra
komputerowa”?. Nie byloby w tym nic zlego, gdyz
nie da si¢ zaprzeczy¢, iz ta branza rozwija si¢ naj-
dynamiczniej, gdyby przy tym nie zapominano
o grach planszowych i innych o nieporéwnywalnie
dluzszej historii. Jeszcze gorzej, jesli gra kompute-
rowa budzi jedynie negatywne konotacje i uprze-
dzenia. Media raz po raz dostarczajg sensacyjnych
doniesien o wypadkach, ktérych przyczyna byly
rzekomo gry komputerowe, jednak przy tym nie
wspomina si¢ prawie w ogéle o znacznie liczniej-
szych przypadkach zastosowan gier w edukacji.
Niestety dla medidow czgsciej wazniejsza jest sensa-
cja, nawet jesli wyssana z palca, ktora odejdzie w za-
pomnienie tak szybko, jak si¢ pojawi. Temat
edukacyjnej gry bowiem ,nie sprzeda si¢” tak do-
brze, wszak nie jest tak atrakcyjny medialnie, jak
kontrowersyjna gra lub tragiczne wydarzenie, kto-

rego przyczyng jej si¢ przypisuje.

Skoro nie mozna zbytnio liczy¢ na pomoc me-
diéw, nauczycielom pozostaje poszukiwal gier
edukacyjnych na wlasng reke, choéby poprzez lek-
ture czasopism naukowych® lub popularnonauko-
wych przeznaczonych dla nauczycieli*. Moga tez
siegal po gotowe do zastosowania zbiory gier i in-
nych pokrewnych technik’. Jednak w ksiazkach
i artykulach naukowych najcz¢Sciej mozna znalezé
jedynie relacje z badan z ich wykorzystaniem (chy-
ba ze dotrze si¢ do petnych monografii, prac doktor-
skich itp.), rzadziej same przykladowe gry czy ich
opisy, a juz technicznie niemozliwe jest zawarcie
w nich gier wykorzystujacych nowe technologie®.
Jesli chodzi o gry edukacyjne z wykorzystaniem
komputera i Internetu, sprawa jest prosta. Przy
skromnym budzecie szkét publicznych prawdo-
podobnie malo ktdra placéwka moze pozwolil so-
bie na zakup czesto drogich multimedialnych
programéw edukacyjnych i wyposazenie w nie pra-
cowni komputerowych. Jeszcze skromniejszymi
mozliwo$ciami dysponuja sami nauczyciele, ktérzy
mimo szczerych checi nie byliby w stanie wyposazyc
w oryginalne edukacyjne oprogramowanie multi-
medialne nawet jednej klasy. Z pomocy przychodzi
sam Internet, w ktérym mozna znalez¢ szereg po-
rtali edukacyjnych oferujacych darmowe gry dyda-
ktyczne online i offline, ktdére moga wspomagaé
nauczanie réznych przedmiotéw (lista przyklado-
wych adresow na konicu artykutu). Dla ,,odwazniej-

I Termin ,technika ludyczna”, wprowadzony przez prof. T. Siek-Piskozub (1995), obejmuje gry, symulacje i zabawy (w tym muzyke
i piosenke) posiadajace walory edukacyjne i wykorzystywane w dydaktyce. Autorka w obszerny sposéb opisuje w swych publikacjach
histori¢ zastosowafi gier i innych pokrewnych technik w edukacji. O ludologii — mlodej dyscyplinie naukowej zajmujacej si¢ szeroko
pojetymi grami (w tym edukacyjnymi) mozna przeczytal w: Surdyk A. Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji [w:] Homo
Ludens nr 1/2009, Polskie Towarzystwo Badania, Poznan, s. 223-243.

2 Przy obecnej mnogosci réznego typu noénikéw i odtwarzaczy (poza komputerami konsole réznego rodzaju i inne urzadzenia
clektroniczne tacznie z telefonami komérkowymi) odpowiedniejszym okresleniem obejmujacym wszystkie typy tych gier byloby ,gra
cyfrowa” (digital game).

3 Np. publikacje Polskiego Towarzystwa Neofilologicznego — czasopismo ,Neofilolog” i publikacje pokonferencyjne z corocznych
konferencji PTN (wigcej informacji na stronie www.poltowneo.org.); publikacje Polskiego Towarzystwa Badania Gier — czasopismo
wHomo Ludens” i wezeniejsze publikacje pokonferencyjne (wigcej informacji oraz publikacje do pobrania w wersji elektronicznej na
stronie www.PTBG.org.pl).

4 Np. czasopismo ,Jezyki obce w szkole” (wigcej informacji o czasopiSmie i poszczegdlne numery do pobrania w wersji elektronicznej
na stronie www.jows.codn.edu.pl).

5 Np. Alex S., Vopel KW. Nie ucz mnie, ale pozwdl i pomdz mi si¢ uczyd! cz. 1-4, Wydawnictwo ,Jedno§¢”, Kielce 2004;
Sick-Piskozub T. Gry i zabawy w nauczaniu jezykow obcych, WSiP, Warszawa, 1994; Vopel KW., Gry i zabawy interakcyjne, cz. 1-6,
Wydawnictwo ,Jedno§¢”, Kielce 1999; Watcyn-Jones P. Fun class activities Part 1-2. Games and activities for teachers, Pearson
Education Ltd., Harlow 2000.

6 Jest to mozliwe jedynie wtedy, gdy do publikacji dofaczona jest plyta z gra.
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szych” nauczycieli, ktdrzy sa gotowi podjaé wigksze
wyzwanie, dostepne sa darmowe ,silniki”!? typu
freeware, na bazie ktérych, bez koniecznosci posia-
dania wiedzy i umiejetnosci informatyka, mozna
stworzy¢ wlasna gr¢ komputerowa o dowolnej te-
matyce.

Techniki ludyczne stosowane w edukacji (za-
réwno tradycyjne, jak i nowoczesne — oparte na mul-
timediach) majg na celu aktywizacje osoby uczacej
sie, czynne wlaczenie ucznia w proces dydaktyczny.
Jego osobiste 1 emocjonalne zaangazowanie powo-
duje zaktywizowanie obu pétkul mézgowych,
wzmocnienie i cz¢sto tym samym rozwdj afektyw-
nych, kognitywnych i duchowych sfer dziatalnosci
w zakresie (réwniez auto-) dydaktyki danego
przedmiotu. Ma to przyczynic si¢ do podniesienia
skutecznoSci samego procesu uczenia si¢/naucza-
nia. W wielu opracowaniach dowiedziono réwniez
autonomizujacych waloréw tych technik. Odpo-
wiednio dobrane lub opracowane przez samego
nauczyciela, zastosowane umiejetnie i w odpowied-
nim momencie lekeji lub poza nig oraz dostosowa-
ne do potrzeb i warunkéw danej grupy (przede
wszystkim poziomu wiedzy i wieku 0sdb uczgcych
si¢, liczebnosci grupy, charakteru lekeji oraz wy-
miaru dostepnych godzin dydaktycznych) — moga
przyczynié si¢ do rozwoju wszelkich sprawnosci,
a takze strategii, proceséw i mechanizméw zwigza-
nych z samym uczeniem sig, jak np. w nauce jezy-
kéw obcych rozwdj zdolnosci do autokontroli

Tabela 1.

i autokorekty'!. Tak wiec wbrew stereotypom, ktére
nie oszczedzaja réwniez gier edukacyjnych, a wyni-
kajg jedynie z braku wiedzy na ten temat, zastoso-
wanie gier na lekcji weale nie musi by¢ jedynie
swypelniaczem czasu”.

Poza grami edukacyjnymi wi¢ckszo$¢ gier oczy-
wiscie stuzy glownie rozrywce. Nie wszystkie jed-
nak sg przeznaczone dla graczy w kazdym wieku.
Bledne jest stale pokutujgce w $wiadomosci
spolecznej przekonanie, ze wszystkie gry przezna-
czone s3 dla dzieci. W uniknieciu zakupu nie-
wlasciwej gry komputerowej dla naszych dzieci lub
wychowankéw pomagaja oznaczenia zamieszczo-
ne na opakowaniach (tzw. rating), méwigce o wie-
ku odbiorcy, dla ktérego sa przeznaczone, oraz
treSciach, jakie moga zawieral. Najpopularniej-
szym systemem oznakowania gier w Europie jest
system PEGI (Pan European Game Information).
Dlatego warto zapoznac¢ si¢ z symbolami oznako-
wafl na stronie www.pegi.info.pl.

Na zakoficzenie ponizej prezentuje za Hofman'?

kilka tabelarycznych zestawien przyktadowych adre-
sow stron, wyszukiwarek i portali internetowych,
oferujacych lub pozwalajacych wyszukaé darmowe
edukacyjne gry online i offline oraz inne materiaty
przeznaczone dla uczniéw w réznym wieku i stu-
zgce nie tylko do nauki jezyka angielskiego, lecz row-
niez przedmiotéw przyrodniczych i Scistych. Zycze
milego eksperymentowania z nowymi mediami!

Zagadnienia gramatyczne, edukacyjne gry leksykalne i inne'?

OPIS

STRONA

Multilanguage dictionary

http://www.net-language.com

Real Audio listening exercises

http://englishlistening.com

— online course in English

Interactive exercises, grammar and listening | http://www.bbc.co.uk/polish/learningenglish/

Grammar rules and explanations

http://www.grammarnow.com/

English language listening lab online

http://www.elllo.org/

Online news in English

http://news.bbc.co.uk/

10 Np. program ,,Adventure Maker” dostepny do pobrania na stronie www.adventuremaker.com. Przykladem gry dla nastolatkéw

i dorostych opracowanej na tym silniku jest ,Magritte” Marcina Drewsa (2008), osadzona we wciagajacej fabule thrillera i prezentujaca
zabytkowe zakgtki Wroclawia oraz zapoznajjca gracza z tworczoscig tytulowego belgijskiego malarza-surrealisty. Gra wraz z pracg
dyplomowa, ktérej jest cz¢écia dostgpne sa na stronie internetowej autora pod adresem www.trh.art.pl/magritte/index.html

11 Glinka M., Surdyk A. Autokontrola w procesie ksztaltowania sig strategii komunikacyjnych [w:] Wilczyfiska W. [red.] Autonomizacja
w dydaktyce jezykow obeych. Doskonalenie sig w komunikacyi ustnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznafi 2002.

12° Autorka jest anglistka, dlatego wickszo$¢ adreséw prowadzi do anglojezycznych stron, jednak zrozumienie i skorzystanie z wielu
z nich przy podstawowej znajomosci jezyka angiclskiego niec powinno sprawiaé problemdw.

13 Hofman A. Edukacyjne gry off-line i online oraz inne elementy IT w przygotowaniu studentéw UG do nauczania L2 [w:] Surdyk A.,
Szeja J.Z. [red.] Kulturotworcza funkca gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji, Homo Communicativus nr 3(5) /2008,

Zaklad Teorii i Filozofii Komunikacji IF UAM, Poznan, s. 52.
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OPIS

STRONA

Polish site for learners of English

http://republika.pl/b_slawek/main.htm

Polish site for learners of English

http://www.angielski.host.sk/

Polish site for learners of English

htep://filo.pl/angielski/

Polish site with grammar activities

http://www3.sympatico.ca/jacek_s/magdak/grammar.htm

Grammar games and activities

http://deil.lang.uiuc.edu/web.pages/grammarsafari.html

Internet Browser

www.clusty.com

Online library

www.books.google.com

Tabela 2.

Edukacyjne gry oraz materiaty online i offline dla dzieci od 18 miesiecy'"

OPIS

STRONA

Printable materials for young learners

http://www.abcteach.com

Educational online games for young learners

http://www.funbrain.com

Easy educational online games for young
learners, esp. boys

http://www.hitentertainment.com/bobthebuilde/

Online games and films for young learners,

esp. girls

http://myscene.everythinggirl.com/home.aspx

Online games for very young learners

http://pbskids.org/kids

Online games, news and films for young
learners, especially about health

http://www.kidshealth.org

Online interactive films about how your body
works

http://www.kidshealth.org/kid/closet/how_the body works
interim.html

Games and materials for youngest learners

http://www.bbec.co.uk/schools/preschool

Tabela 3.
Edukacyjne gry i eksperymenty do nauki fizyki, chemii, matematyki w L2
OPIS STRONA
NASA education http://education.nasa.gov/home/index.html
An interesting NASA project http://futureflight.arc.nasa.gov/
NASA films for kids http://ksnn.larc.nasa.gov/k2newsbreaks.cfm
NASA games for kids http://www.nasa.gov/audience/forkids/games/index.html
Science Clips http://www.bbc.co.uk/schools/scienceclips/

BBC science & nature

http://www.bbc.co.uk/sn/

DIGGER for 3-14 year-olds

http://www.bbc.co.uk/schools/digger

SPHEROX games — teens and adults

http://www.bbc.co.uk/schools/gesebitesize/games/

Mathematics for kids 4-11

http://www.bbc.co.uk/schools/numbertime/

LITTLE ANIMAL CENTRE - kids 4-9

http://www.bbe.co.uk/schools/laac/numbers/chi.shtml

STARSHIP — for older kids

http://www.bbc.co.uk/schools/starship/maths/index.shtml

PRINTABLES FOR KIDS http://www.dltk-teach.com/numbers/index.html
KIDZONE http://www.kidzone.ws/math/index.htm
PRINTABLES MATHS http://tsbooks.com/mathworksheets.htm

II' Hofman A., ibidem, s. 52-53.
12 Tbidem, s. 53.
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PEGI ONLINE jest uzupelnieniem systemu PEGI. Jego celem

jest lepsza ochrona miodziezy w Europie przed nicodpowiednimi treSciami gier
internetowych i informowanie rodzicéw o metodach zapewnienia bezpiecznego

korzystania z tych gier.

Wiecej informacii na stronie VWW W . p €gi on l i nc.cu

ONLINE

<

® przemoc,

* czynnosci seksualne lub aluzje o charakterze seksualnym,

® nagosc,
* wulgaryzmy,
® hazard,

* popularyzacja lub zazywanie narkotykow,
* popularyzacja alkoholu lub tytoniu,

® przerazajjce sceny.

Logo PEGI OK umieszczane jest na grach internetowych (do 250 MB), ktére
nie zawieraja tre$ci nicodpowiednich dla dzieci w wieku 3 lat.

Operator witryny internetowej lub portalu oferujacego gry moze korzystaé
z oznaczenia PEGI OK. Podstawg jest o§wiadczenie zlozone PEGI, ze gra nie
zawiera materialéw wymagajacych formalnego razingu.

Gry kwalifikujgce si¢ do oznaczenia PEGI OK nie mogg zawieraé zadnego
WWW. pealL.In 1fo z ponizszych elementow:
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