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Odpowiedz na wyzwania XXI wieku
— gamifikacja najmtodszych

Dzieci uwielbiajg gry. To ich $wiat. Rucho-
we, sportowe, ze §piewem, jezykowe, planszo-
we, karciane, komputerowe. Gry dziecigce
maja swoja historie. Kazda babcia i dziadek
opowiadaja wnukom o tym, w co grali w swo-
im dziecinstwie z rowieSnikami, rodzenstwem.
Wspominaja gry w klasy, ciuciubabke, kucanego
berka, cymbergaja, zoske, kapsle, gume, dwa
ognie, wojn¢ karciana, chowanego. Gry budza
wspomnienia emocji. Wiele pomystéw na gry
narodzilo si¢ w niezwyklych okolicznosciach
i pozwolifo ludziom przetrwa¢ bardzo trudne
chwile. Sa czesto unowocze$niane graficznie,
lecz zasady sprzed lat pozostaja niezmienne.
Stale rodzg sie¢ tez nowe pomysty na kolejne gry.

Od samego poczatku uzywania technologii
cyfrowej gry sa jej nieodlacznym elementem.
GraliSmy w weza na pierwszych telefonach ko-
moérkowych, w tetrisa na pierwszych konsol-
kach, wiele os6b przygode w Windowsem zaczy-
nalo od pasjansa. Dla niejednej osoby wiasnie
gry byly poczatkiem i impulsem zainteresowa-
nia si¢ obstuga komputera. W co dzisiaj gramy?
W co graja dzieci?

Coraz czesciej dorosli narzekaja, ze dzieci zbyt
dlugo graja w gry komputerowe. Kilkulatek potra-
fi sam znalez¢ i zainstalowac ulubione gry online.
Bez trudu przechodzi poziomy na PC-cie, lapto-
pie, tablecie, smartfonie. Szybko sie uczy, przezy-
wa emocje. Rodzic odczuwa potrzebe kontroli nad
wymykajacym si¢ w wirtualny $wiat dzieckiem,
a kontrola to nie tylko ograniczenia tej aktywnosci,
lecz swiadome nig kierowanie. W tym celu rodzice
1 nauczyciele powinni sami dobierac i proponowac
dziecku gry odpowiednie dla jego wieku, rozwoju,
zainteresowan oraz wyrabia¢ w dziecku Swiado-
mos$¢ madrego korzystania z TIK.

Jak mozemy dobrac gry dla dziecka,
aby stymulowac jego rozwo;j,
a nawet gotowosc¢ szkolng?

Dojrzalos¢ szkolna to gotowos¢ dziecka
do rozpoczecia systematycznej nauki, wejscia
w nowe obowiazki i §rodowisko. Pod tym poje-
ciem kryje si¢ dojrzato$¢ fizyczna, umyslowa,
spoleczna i emocjonalna. Wigkszosci rodzicow wyda-
Jje sig, ze to dobre przygotowanie intelektualne. Ale nie
Wlko. To takze przygotowanie emocjonalne i spoleczne
— moéwi Dorota Zawadzka, psycholog rozwojowy.

Dziecko, ktére ma poradzi¢ sobie w szkole,
powinno posiadac wiele umiejetnosci i opanowac
wlasciwe sposoby zachowan.

Odpowiednio dobrane gry sa w stanie przy-
gotowaé przyszlego ucznia do sprostania wyzwa-
niom stawianymi przez szkole¢ oraz do funkcjono-
wania w grupie rowiesniczej.

Dojrzalos¢ fizyczna to ogdlna sprawnosc or-
ganizmu i zdrowie dziecka. Uczen powinien dys-
ponowaé odpowiednim zasobem sit fizycznych
1 odpornoscia.

Nie mamy chyba watpliwosci, ze wszelkie gry
ruchowe, sportowe, zespolowe maja ogromne
znaczenie. Czesto samo zapewnienie dziecku
Srodowiska réwiesnikoéw na placu zabaw, w ogro-
dzie, lesie czy na boisku pozwala na rozwijanie ak-
tywnosci fizycznej i kreatywnosci. Przy tej okazji
zawsze ksztaltuja sie¢ umiejetnosci nawigzywania
kontaktéw, wspoldziatania w grupie, godzenia
si¢, przepraszania, wybaczania, znoszenia pora-
zek, przewidywania zachowan innych oséb, da-
zenia do celu, ustalania strategii. Swobodne gry
ruchowe w grupie maja nieoceniony wplyw na
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rozwo6j u dzieci dojrzalosci spotecznej. Im wiecej
czasu spedzonego na zabawie z r6znymi dzie¢mi,
im wigcej zwyciestw 1 porazek, tym wigksza szansa
na sukces szkolny.

Nie jest tajemnica, ze
inteligencja emocjonalna
zapewnia nam wiekszy

sukces w zyciu niz intelekt.
Wszelkie gry i zabawy
zespolowe najlepiej potrafia ja
ksztaltowac.
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By poradzi¢ sobie z zadaniami szkolnymi,
uczen musi réowniez posiada¢ dobra percepcje
wzrokowa i mysle¢ operacyjnie. O dobrej per-
cepcji mozemy moéwié, gdy dziecko potrafi po-
réwnywaé przedmioty, dostrzega réznice 1 po-
dobienstwa, analizuje i odtwarza wzory. Wskazy-
wac na nig bedzie umiejetno$¢ ukladania puzzli,
wzoréw z klockéw, odnajdywania szczegélow na
obrazkach, par w memory. O mysleniu operacyj-
nym mozemy moéwié wtedy, gdy dziecko potrafi
porzadkowa¢ przedmioty wedlug okreslonych
kategorii, dostrzegac logiczne prawidlowosci, do-
pasowywac elementy i przeliczacd je.

Rola tych umiejetnosci zostala dostrzezona
przez producentéow gier dla dzieci i mamy dzis
duzy wybor gier planszowych i komputerowych,
ktére pozwalaja rozwija¢ u dzieci myslenie ope-
racyjne.

Puzzle mozemy uklada¢ z gotowych elemen-
tow (¢wiczymy wtedy tez sprawno$¢ motoryki
malej) lub na komputerze czy tablecie z goto-
wych programoéw, ale niewatpliwie wieksza ra-
dos¢ sprawi dziecku tworzenie puzzli z jego wia-
snych rysunkéw, zdjec czy ulubionych obrazkéw.
W aplikacji  http://www.flash-gear.com/puzzle/
mozemy wybra¢ wlasng grafike, dobrac ilos¢
1 ksztalt puzzli.

Na rynku mamy tez duzy wybér memory, kto-
re mozemy dobra¢ do poziomu i zainteresowan
kazdego dziecka. W aplikacji http://learningapps.
org/ sami z dzieckiem stworzymy tez wlasne
memo — z dowolnie wybranych obrazkéw, zdjec
czy wyrazéw, wedlug fantazji i potrzeb.

Gra planszowa ,,Zgadnij, kto to?” od wielu lat
wzbogaca stownictwo kazdego dziecka, doskonali
analize wzrokowa, uczy w naturalny sposéb do-
strzegania podobienstw i r6znic mi¢dzy postacia-
mi. Dzigki zadawanym pytaniom dziecko bawi si¢
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w detektywa, probujac droga dedukgji i elimino-
wania cech, odgadnaé posta¢ przeciwnika.

»lecza” uczy najmlodsze dzieci rozpoznawac
1 nazywac kolory. Na kolorowej planszy ukryte
sa koleczka z kolorowymi przedmiotami. Pigk-
na grafika i mozliwo$¢ dostosowania zabawy do
poziomu ucznia sprawia, ze wykorzystuje si¢ t¢
gre do ¢wiczen wymowy, pamieci, koncentracji,
bogacenia stownictwa, doskonalenia umiejetnosci
grupowania cech i wielu innych.

Gra dla mitosnikéw zwierzatek ,,Superfarmer”
powstala w Warszawie w 1943 roku. Nosila wte-
dy tytul ,Hodowla zwierzatek”. Gr¢ wymyslil wy-
bitny polski matematyk, profesor Uniwersytetu
Warszawskiego, Karol Borsuk. Sprzedaz gry byta
pomystem profesora na ratowanie rodzinnego
budzetu. Zestawy do gry wykonywane byly me-
todami domowymi. W krétkim czasie gra zyskala
nadspodziewanie wielka popularnos¢ nie tylko
wsréd przyjacidl profesora, lecz takze w szero-
kich kregach dalszych znajomych i nieznajomych
os6b. ,Superfarmer” z oryginalnymi kostkami
1 malutkimi slicznymi obrazkami zwierzatek uczy
strategii, liczenia, wspolpracy, wyrabia cierpli-
wos¢ 1 wytrwalo$¢ w kolejnych pokoleniach. Bu-
dujemy swoja farme, liczymy rozmnazajace si¢
zwierzaki, zabezpieczamy je przed zagrozeniami
i budujemy wiezi rodzinne, bo to typowa zabawa
zespolowa.

Poznalam ostatnio proste ,Edukrazki”. Sa
to zwyczajne, cieniutkie, plastykowe koéteczka
z dziurka w Srodku. Dzieci w szkole wprost osza-
laty na ich punkcie, w mysl zasady ,im prostsza
zabawka, tym wiecej mozliwosci”. Okazalo sie,
ze mozna z nich budowa¢ misterne konstrukgcje,
robi¢ ,szaszlyki”, dobierac kolorami, liczy¢, ukla-
dac logiczne ciagi, bawi¢ si¢ samemu 1 z kolega-
mi. Zdecydowanie polecam te gre do wyrabiania
koncentracji uwagi na zadaniu, zabaw grafomo-
torycznych, ¢wiczen pamigciowych.

Dojrzalos¢ szkolna to réwniez zainteresowa-
nie nauka, zwlaszcza czytaniem, pisaniem, licze-
niem oraz zaciekawienie zjawiskami zachodza-
cymi w najblizszym otoczeniu. Te funkcje zna-
komicie rozwijaja gry z serii ,,Krélika Bystrzaka”.
Towarzyszac gléwnemu bohaterowi w kolejnych
przygodach, mlody gracz rozwiazuje liczne za-
dania, ktére rozwijaja jego umiejetnosci (m.in.
czytanie ze zrozumieniem, operacje logiczne,
koordynacje wzrokowo-stuchowo-ruchowa, sa-
modzielne myslenie, dodawanie i odejmowanie
w zakresie 20, lateralizacje czy tez rozpoznawa-
nie i poréwnywanie figur geometrycznych). Kil-
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kustopniowy system poziomu trudnosci zadan
sprawia, ze gra nie zniech¢ca do dalszego wy-
silku, a wrecz przeciwnie — za dobrze wykonane
¢wiczenia dziecko jest nagradzane.

Kolejna gra, dzigki ktoérej niejedno dziec-
ko zdobylo nowe sprawnosci, jest ,Kubusiowe
Przedszkole”. Podczas wykonywania poszcze-
go6lnych ,misji”, zrealizowanych w formie weso-
lych minigierek, nasze pociechy podnosza swo-
je umiejetnosci, takie jak rozpoznawanie liter
i kojarzenie ich z gloskami czy tez przeliczanie
w zakresie 20. Dziecko ¢wiczy tez porzadkowanie
przedmiotéw wedlug wybranych cech, co pozy-
tywnie wplywa na jego kreatywnos¢ i logiczne
operacje myslowe.

Ulubiong gra niejednego mojego ucznia jest
»Czytam 1 pisz¢”, multimedialny program o wie-
lu poziomach i mozliwosciach ich dostosowania
do indywidualnych potrzeb. Podczas wykony-
wania ¢wiczen maluch, ktéry gorzej radzi sobie
z wybranymi zadaniami, ma do dyspozycji opcje
podpowiedzi. Pomaga mu ona w poprawnym
rozwigzywaniu ¢wiczen. Dzigki dostosowanym
do wieku uzytkownikéw réznorodnym c¢wicze-
niom interaktywnym, animacjom, kolorowym
ilustracjom i narracjom, dziecko zostaje swobod-
nie wprowadzone do $wiata liter, wyrazéw i zdan.
Uczestniczy ono w aktywizujacych zabawach
i grach jezykowych (m.in. rozwiazuje rebusy,
krzyzéwki, tworzy rymowanki, stucha piosenek),
a takze rozwija kreatywnos¢ i umiejetnos¢ koja-
rzenia poje¢ oraz doskonali koncentracje. Aby
ulatwic dziecku samodzielng prace, wszystkie po-
lecenia oraz opisy nagrano i udost¢pniono w for-
mie dzwigkowej. Rodzic moze na biezaco §ledzi¢
osiagniecia dziecka na poszczegdlnych etapach
gry i w kazdym ¢wiczeniu z osobna. Dodatkowo
program ten moze by¢ wykorzystywany przez kil-
koro dzieci pracujacych na tym samym kompute-
rze i na tablicy interaktywne;.

Pamie¢ wzrokowa i stuchowa, kreatywnosé¢,
a takze rozwijanie slownika oraz podstawowej
wiedzy na temat kolorow, ksztaltow, rodzajow
i grup przedmiotéw doskonale ¢wiczy gra ,,Mala
Syrenka”. Ciekawa kolorowanka, a takze dziesiat-
ki zagadek, wesolych rymowanek, mnéstwo prze-
roznych zabaw i konkurencji. Moi mali uczniowie
szczegodlnie lubig te gre za wyjatkowa grafike oraz
mozliwo$¢ projektowania niezwyklych deseréow
1 przebierania postaci na bal.

Na zakonczenie chce przyblizy¢ gre dla dzie-
dl, ktéra doczekala si¢ swojej strony w Wikipedii,
czyli Zoo Tycoon 2. Jest to edukacyjna gra nie-

zwykle pozytywnie wplywajaca na wiele umie-
jetnoSci dziecka. Zadaniem gracza jest popro-
wadzenie zoo, zatrudnia si¢ personel (treseréw,
sprzataczy, ochrong), trzeba dba¢ o rozbudowe
ogrodu (budowac klatki dla zwierzat, obiekty roz-
rywkowe czy zwi¢kszajace atrakcyjnos¢ zoo). Jed-
nym z zarzutéw wobec gier komputerowych jest
to, ze alienuja. Zoo Tycon 2 zdecydowanie moze
przyczyniac si¢ do budowania wi¢zi rodzinnych.
Poczatki obcowania dziecka z tg gra musza odby-
wac sie pod okiem osoby dorostej, gdyz w grze sa
komunikaty pisemne. Jest to motywacja dla nie-
jednego dziecka do nauczenia si¢ czytania. Zoo
Tycon 2 to zoopedia, ktéra w przystepny sposob
podaje informacje o hodowanych aktualnie ga-
tunkach zwierzat, daje mozliwo$¢ wybrania miej-
sca, w ktorym zoo bedzie si¢ znajdowalo (np. na
biegunie pélnocnym), opieki nad zwierzetami,
dostrzegania 1 uwzgledniania ich indywidual-
nych potrzeb. Gracz ma tez okazj¢ do obserwo-
wania zwierzat w pelnym tréjwymiarze, moze
robi¢ im zdjecia, ktére umieszcza w specjalnym
katalogu lub wysyla na stron¢ internetowa gry.
Dziecko oprécz wiedzy przyrodniczej i wrazli-
wosci ekologicznej dotyczacej ochrony gatunkéw
zagrozonych rozwija swoja wyobraznie, poznaje
obowiazki, jakie spoczywaja na opiekunie zwie-
rzat, uczy si¢ kadrowania fotografii, myslenia
strategicznego, planowania swoich dzialan, rozu-
mienia potrzeb innych.

Gry komputerowe a nauka

Gry komputerowe moga

by¢ niezwykle uzytecznym
narzedziem nauki. Oferuja
natychmiastowa nagrode,
wystawiaja bowiem ocene
naszych umiejetnosci, a jest to
narzedzie o wielkim znaczeniu
w procesie nabywania wiedzy.

AT

Dziecko, otrzymujac natychmiastowy pozy-
tywny rezultat, chce prébowac na nowo i popra-
wia¢ swoje osiagniecia. Trzy cechy charaktery-
styczne, ktére sprawiaja, ze trudno jest dziecku
oprzed si¢ graniu, to:

* natychmiastowa nagroda w przypadku osia-
gniecia sukcesu; pozwala na kontynuacje gry,

* personalizacja, czyli indywidualne traktowanie
grajacego dziecka, np. zgodnie z jego tempem,

* nagroda stanowigca istote gry: ten, kto przej-
dzie dany etap, zostaje nagrodzony dostepem
do wyzszego poziomu gry.
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Oprocz prezentowanych powyzej korzysci ply-
nacych z gier komputerowych wiaze si¢ tez z nimi
ryzyko i zagrozenia. Tymi zagrozeniami s3 gry
niewlasciwie dobrane dla dziecka. Dlatego nie po-
winno ono przebywac samo w Swiecie gier, kazda
gra i jej wplyw na psychike i zachowanie powinny
by¢ bacznie obserwowane przez opiekuna.

Psychologowie twierdza wyraznie, ze nie po-
winno si¢ zabrania¢ grania w gry komputerowe,
chociaz nalezy te aktywno$¢ kontrolowac. Ta
kontrola to nie ograniczanie, lecz personalizacja
gier. Badania naukowe dowodza negatywnego
wplywu szczegélnie treSci o charakterze agresji
i przemocy zawartych w grach komputerowych
badz w sieci. Zabawa grami lub inne formy kon-
taktu z treSciami zawierajacymi elementy agresji
prowadza do wystapienia zachowan agresywnych
— to znaczy, ze dzieci na$laduja to, co widza na
ekranie. Badania matych dzieci - w przeciwien-
stwie do badan nastolatkéw 1 starszej miodziezy
— potwierdzaja, ze rzeczywiscie staja si¢ one bar-
dziej agresywne po kontakcie z gra z elementami
przemocy czy tez ogladaniu filméw o takim za-
barwieniu.

Mlodsze dziecko pozostawione
z zawierajaca elementy
agresji i przemocy gra nie
potrafi oddzieli¢ dobra

od zla i bardziej ulega jej
negatywnemu oddzialywaniu.
Jego uklad nerwowy jest
bowiem jeszcze niedojrzaly

i nie potrafi selekcjonowaé
nadmiaru bodzcow plynacych
z ekranu, emocje sa labilne

i latwiej ulegaja szkodliwym
wplywom, dlatego tak wazne
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jest, aby to rodzic wybieral gry
i strony WWW dla dziecka -
pozbawione nadmiaru agresji.
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A jesli juz taka gra si¢ trafi, np. podarowana
w prezencie czy pozyczona od kolegi, nalezy to-
warzyszy¢ dziecku przy jej uzytkowaniu i udzie-
la¢ stosownych wyjasnien zrozumiatym dla dziec-
ka jezykiem.

Gry moga przyczyniac si¢ do budowania wigzi
rodzinnych. Takze gry sieciowe wymagaja inte-
rakcji miedzy graczami, ucza wiec wspolpracy.
Gracz moze by¢ w nich nagradzany za zachowa-
nia prospoleczne (pomoc innym graczom), budo-
wanie zwiazkow z innymi (zawarcie sojuszy).

Kiedy wspoéldzialamy z innymi
ludZzmi, mozemy wiecej,
rowniez w grach. Mit méwiacy
o tym, ze dziecko-gracz nie
bedzie umialo nawiazywa¢c
relacji miedzyludzkich, nie ma
juz racji bytu.
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Psychologowie zwracaja uwage, ze gry ucza,
ze za pewne zachowania otrzymuje si¢ nagrody,
a za inne kary. Tak samo jak w zyciu. Gry ucza
rywalizacji, a takze przezywania porazek. Dziec-
ko dowiaduje si¢ dzieki temu, ze jezeli bedzie
wytrwale dazy¢ do wyznaczonego celu, w koncu
moze go osiagnal. Wie tez, ze czasem moze mu
si¢ to nie udac. Ale to nie powdd, zeby rozpaczac.
Mozna grac¢ dale;j.

Anna Grzegory otrzymata tytut ,Nauczyciel Innowa-
cyjny 2010", jest autorkg projektu ,LogoFigle — czyli
e-logopedia” realizowanego na zajeciach logopedycz-
nych w Szkole Podstawowej nr 182 w todzi, w ktérym
potaczyta swoje metody pracy z nowoczesnymi roz-
wigzaniami w dziedzinie TIK.
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