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ORTOGRAnNIe na kolanie,

czyli jak grac, zeby wygrac wiedze

Nie sztukg jest wymysli¢ gre. Sztukg jest jg tak
skonstruowaé, aby byta wyzwaniem, fascynujaca
przygoda, do ktérej chce sie nieustannie wraca¢,
emocjonujacym wysitkiem z edukacyjnym przeka-
zem w tle. Poniewaz dopiero wtedy, troche mimo-
chodem, niezbedna wiedza niejako sama ,wchodzi"
do gtowy i pozostaje tam na dtugo, przynoszac
oczekiwane korzysci. O tym, jakie s3 wymierne
efekty wspolnego tworzenia i stosowania gier na
lekcjach, opowiada Beata Smolinska, nauczyciel
jezyka polskiego w Szkole Cogito w Ptocku, dyrek-
tor Przedszkola Gucio w Ptocku.

Niepubliczna Szkota Podstawowa Cogito im.
Wistawy Szymborskiej w Ptocku jest szkotg ,budzaca
sie”. Uczymy uczniow samodzielnosci i odpowie-
dzialnosci. Waznym, a nawet wiodgcym srodkiem
ksztattowania odpowiednich funkcji postaw i nasta-
wien dzieci wobec nauki i pracy sg gry planszowe.
Korzystajac z nich na lekcji chciatam pokazac
uczniom, ze praca (zabawa) z grami planszowymi
w petni moze zalezec¢ od nich samych. Same moga
decydowac o tym, jak ma wygladac gra, jakiej tema-
tyki ma dotyczy¢. Tak naprawde wytwor koncowy
zalezy w catosci od tworcy, czyli ucznia. Choc¢ oczy-
wiscie mozemy wykorzystywac takze gry zakupione
w sklepach. Zarowno pierwsze, jak i drugie petnig
wiele funkcji:

Funkcja ksztatcaca gry polega gtownie na dosko-
naleniu i rozwijaniu procesow i zdolnosci orienta-
cyjno-poznawczych u dzieci. Podczas gry ksztattuja
sie u dzieci postawy, ktore sg niezbedne w procesie

Beata SMOLINSKA

uczenia sie, np. planowa realizacja zamierzen, kon-
centrowanie uwagi na wybranym przedmiocie, spo-
strzegawczos$c¢ i wyobraznia, pamiec, umiejetnosc
analizy i syntezy, porownywania i obserwacji.

Funkcja poznawcza. Gry, ktére sg ukierunko-
wane na cele poznawcze, stuzg gromadzeniu mate-
riatu o otaczajgcej rzeczywistosci spoteczneji przy-
rodniczej oraz utrwaleniu i operowaniu zdobytymi
informacjami. W grach dydaktycznych o charakte-
rze poznawczym uczniowie wykonujg zadania, do
realizacji ktorych potrzebna jest okreslona wiedza
o rzeczach, zjawiskach i prawidtowosciach otacza-
jacej rzeczywistosci.

Funkcja motywacyjna. Funkcja motywacyjna
polega na pobudzaniu do aktywnosci poznawczej,
ktora ma wyzwalac i rozwijac zainteresowanie oto-
czeniem. Jest to wiec przygotowanie do podejmo-
wania samodzielnych dziatan, obserwacji; wdrazanie
do swiadomej dyscypliny. Gry zapewniajg wieksza
koncentracje oraz motywujg do bardziej intensyw-
nego uczenia sie. Wszystko to sprzyja rozwojowi
twaorczosci dzieciecej, umozliwia lepszy kontakt
miedzy cztonkami grupy.

Funkcja integracyjna. Gry dydaktyczne odgry-
wajg wazng role w ksztattowaniu pojec oraz utrwa-
laniu zdobytej wiedzy. Cwiczenia sprawiajg dziecku
przyjemnosc, a fakt wykonania danych czynnosci
jest zrodtem satysfakcji. Dziecko zdobywa przy tym
nowe wiadomosci i umiejetnosci oraz je utrwala.
Przez gry i z punktu widzenia zawartych w nich regut
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— dziecko zdobywa umiejetnosci oceny wspotgrajg-
cychisiebie. Ten czynnik sprzyja integracji procesow
poznawania, dziatania i przezywania.

Analizujgc funkcje gier na podstawie wtasnego
doswiadczenia moge stwierdzic, ze tworzenie wtas-
nych prac dostosowanych do mozliwosci i zain-
teresowan uczniow pogtebia i w petni realizuje
powyzsze funkcje. Obserwujgc tworzenie gier przez
uczniow klasy IV, dostrzegtam bardzo duze zaan-
gazowanie w prace, dyskutowanie nad kazdg kwe-
stig dotyczaca gry. Taki model dziatania nauczytich
pracy w grupie, samodzielnosci i ponoszenia odpo-
wiedzialnosci za wykonanie zadania. Czasami byto
bardzo burzliwie, ale trzeba byto dojs¢ do porozu-
mienia, czyli wypracowac¢ kompromis. Tworzenie
gier wymusza podniesienie poziomu wiedzy twor-
cow; aby zadac pytanie — musieli zna¢ odpowiedz.
Tworzac gry wiele razy siegali do stownikow czy
zrodet internetowych dla sprawdzenia poprawnosci.

Po etapie przygotowania gier naturalng rzecza
byto zagranie w nie. Dla sprawdzenia, czy projekt
jest czytelny, grupy wymienity sie grami. Co sie
okazato? Zadna z gier nie potrzebowata poprawek,
zarowno plansze jak i instrukcje byty napisane zro-
zumiatym jezykiem.

Obserwujgc eksperymentujgcych uczniow
zauwazytam, ze wiekszg wage przyktadali do
poziomu wiedzy, jakg zawiera gra niz do wygrane;j.
Oceniali gre, a nie tworcow. Spostrzezenia kierowali
do siebie, sugerowali swoje rozwigzania.

Nauczyciela cieszyto to, iz najwazniejsze dla gra-
jgcych uczniow nie jest wygrywanie, ale poprawne,
petne udzielenie odpowiedzi. Byli dumni ze stwo-
rzonych gier i z duzym zaangazowaniem wymie-
nili sie wiedzg. Zdarzato sie rowniez sprawdzanie
prawdziwosci odpowiedzi za pomocg srodkow
dydaktycznych.

Uwazam, ze nauczanie przez tworzenie gier
planszowych jest Swietnym pomystem. Kazdy temat
mozna przeciez ,ubrac¢” w gry. Uczniowie samo-
dzielnie dochodzg do rozwigzan, chca poszerzyc
swojg wiedze, widac ich zaangazowanie i prace,
a nauczyciel jest tylko osobg kierujaca.

Zaskoczyto mnie to, iz tak dtugo mozna grac¢
w jedng gre. Uczniowie potrafili rozgrywac te sama
gre kilkadziesiat razy, probowali rowniez dokonywac
ulepszen i modyfikowac sposob gry. Podsumowa-
niem niech beda wypowiedzi uczniow dotyczace
stworzonych samodzielnie gier planszowych:

e StworzyliSmy gre, a zadania tam umiesz-
czone sg nawet dla nas trudne.”

» Fajnaiedukacyjna”.

e ,Uczy mnie ortografii”.

¢ ,Lubie uczyc sie grajgc w gry planszowe”.

» Fajnie byto ja robic, chce to powtorzyc”.

« Teraz rozpoznaje szybciej czesci mowy".

Gry stworzone przez uczniow klasy IV poszerzyty
ich wiedze ortograficzng i gramatyczng, a takze
wzbogacity osagd o samym sobie. Jako tworcy
i gracze poznawali swoje mozliwosci i uczyli sie je
oceniac. Przyswajali rozne normy, uczyli sie rea-
gowania w roznych sytuacjach, przestrzegania
umow zawartych z innymi graczami, postepowania
zgodnie z instrukcjg. Podczas gier uczniowie mogli
uwolnic sie od napiec¢, emocji, swobodniej wyrazali
uczucia oraz rozwigzywali swoje problemy.

Gry planszowe mogga spetni¢ bardzo wazna
rolg w umystowym i spotecznym rozwoju dzieci —
szkoda, ze coraz czesciej sg zastepowane ,dobrami”
techniki. Uwazam, ze samodzielne tworzenie gier
moze stac sie motywatorem do korzystania z ,plan-
szowek” takze w czasie pozaszkolnym. Widzac
efekty pracy i rados¢ z wytworow moich uczniow,
wiem juz, ze czesciej bede stosowata takg forme
pracy. Jest to swiat nauki w swiecie zabawy. Albo
odwrotnie!

Beata SMOLINSKA - nauczyciel jezyka polskiego
w Niepublicznej Szkole Podstawowej Cogito w Ptocku,
dyrektor Niepublicznego Przedszkola Gucio w Pto-
cku. O sobie mowi, ze jest szczesliwym cztowiekiem.
Dlaczego? Bo wykonuje prace, ktorg kocha, z ktorej
czerpie radosc¢ zycia. Lubi wiele rzeczy, ale najbardzie)
ceni sobie szczerose, autentycznosce, samoakceptacie.
Refleksja i plastycznos¢ myslenia pozwala podgzac za
dziecmi, rozbudzac ich ciekawos¢ i motywowac do
osiggania zamierzonych celow.
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