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Abstract: The modern development of the gaming space is often seen

through the prism of the attractiveness and success. Thanks to their fea-
tures, computer games are not only the foundation of the modern world

of entertainment, butalso become a significantareain many spaces of social

life - also in education. For a long time they have been perceived as not-
didactic and not-educational, but currently they constitute an attractive

educational strategy from the point of view of young students. The use

of elements of computer gamesin education is becoming more common and

more and more extensive. The main rolein this processis played by the need

to adaptthe teaching message to the modern digital student, the polisenso-
ricity and dynamics of the gaming world is a determinant of attractiveness

forthem. Onthe other hand, the contemporary schoolis faced with the need

to update the content presented by it for the “digital natives”. Computer
games fitinto solving many teaching problems thanks to their features and

the undoubted educational potential which only needs to be noticed.

Keywords: didactics, modern teaching, educational values of computer
games
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1. Wstep

Odkad gry komputerowe pojawily sie na rynku, w wiekszosci utozsamiano
je z aspektem ludycznym. Ich rozrywkowy charakter byt dominujacy i do
dzi$ stanowi gléwna ceche tej cyfrowej przestrzeni. Jednoczesnie stara sie
ona wylamywacé z utartego i przypisanego jej stereotypowo obszaru. Obec-
nie gaming staje sie¢ determinantem rozwoju technologicznego, a samo
tworzenie gier jest traktowane jako kluczowa galaZ napedowa innowa-
cyjnej technologii. Wzmozone zainteresowanie grami ma réwniez miejsce
w sferze edukacyjnej, w ktérej dzieki m.in. wprowadzeniu developingu
software’u do podstawy programowej coraz czesciej zwraca sie uwage na
edukacyjne walory gier komputerowych.

Przez diugi czas byty one marginalizowane w procesie ksztatcenia, ponie-
waz interpretowano je jako wytwor nizszej kultury lub utozsamiane z prze-
strzenig przypisang jedynie rozrywce. Czesto obwiniano je za dewiacyjne
zachowania dzieci i mlodziezy (Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska, 2000).
Jednak nieustanna rewolucja gamingu wymusita wzrost zainteresowania
grami, co bezposrednio przetozyto sie réwniez na dostrzezenie ich waloréw
edukacyjnych. Przy prébie ustalenia korelacji miedzy grami komputerowymi
a procesem ksztalcenia fundamentalne staje sie udzielenie odpowiedzi na
pytanie, dlaczego moga one stanowi¢ alternatywe dla procesu dydaktycznego.

W niniejszym artykule zostanie przedstawiona perspektywa wykorzy-

stania gier komputerowych w edukacji. Sama definicja gier jest rozbudo-
wana i wieloptaszczyznowa (Juul, 2003), a podczas omawiania cyberroz-
rywki czesto stosuje sie okreélenia synonimiczne, takie jak ,gra wideo”,
»gra konsolowa” i ,,gry mobilne”; okreslenia te jednak wskazuja na zupel-
nie inne strategie odbioru programéw cyfrowych. Zdajac sobie sprawe ze
zlozonosci analizowanego obszaru, przyjalem, iz w niniejszej pracy bede
postugiwat sie terminem ,,gry komputerowe”, stosujac go jako uogélnienie,
ktére bedzie stanowito najbardziej czytelne odniesienie.

2. Podstawy wprowadzenia gamingu w obszar edukacji

Jako punkt wyjécia mozna przyjaé teorie Marca Prensky’ego (2001) -
amerykanskiego badacza zagadnien edukacyjnych. W swoim artykule
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Digital natives, digital immigrants dokonatl on analizy fundamentalnych
tresci, ktére leza u podstaw wiekszosci probleméw wspéiczesnej edu-
kacji. Mianowicie stwierdzil, ze fundamentalnym dylematem jest brak
umiejetnosci skutecznego porozumiewania sie uczestnikéw procesu
ksztalcenia (uczniéw i nauczycieli). Dzieje sie tak, poniewaz naleza oni
do odrebnych grup, ktére wytworzyty okreslony jezyk komunikowania,
wynikajacy z kontaktu z mediami opartymi na zupetnie odmiennej for-
mie przekazu. Nauczycieli zaliczyl Prensky do grona tzw. imigrantéw
cyfrowych, czyli oséb urodzonych w erze przedcyfrowej - analogowe;j.
Sytuacja ta implikuje specyficzny sposéb przetwarzania przez nich
informacji opartych na systemach analogowych, w wigkszosci jedno-
kanalowych (skupianie sie tylko na jednym kanale pobierania infor-
macji, np. czytanie ksigzki, stuchanie audycji itp., i dogtebna ich ana-
liza). W opozycji do nich staja uczniowie, zaliczani do grona tubylcéw
cyfrowych, ktérzy urodzili sie w $§wiecie mediéw cyfrowych, zwlaszcza
w okresie, kiedy sie¢ internetowa byla juz ogélnie dostepna. Wiasnie
poprzez kontakt z tg przestrzenig wytworzyli swoistg strategie przetwa-
rzania danych, oparta na systemie komunikacji i wyszukiwania informa-
cji. Wspélczesna mlodziez w trakcie korzystania z urzadzen cyfrowych
potrafi wykonywa¢ wiele operacji réwnoczeénie, np. stuchaé muzyki,
przeszukiwaé informacje w przegladarce, tworzy¢ posty na komunikato-
rze. Wiaze sie to z umiejetnoscia wielokanalowego odbioru. Taka forma
przetwarzania danych niesie jednak ze soba koniecznos¢ obstugiwania
duzej iloci tresci ptynacych z wielu Zrédet w tym samym momencie, co
przeklada sie bezposrednio na jako$¢, a w rezultacie stopieri zapamieta-
nia przetwarzanego materiatu. Uczniowie, ,surfujac” po zasobach cyfro-
wych, zbieraja material szczatkowy - ogélnikowy, i analizuja go pobiez-
nie. Sytuacja ta obrazuje dokladnie réznice w strategiach w podejsciu
do uczenia sie. Imigranci cyfrowi preferujg nauczanie jednopoziomowe,
ukierunkowane na eksploracje jednego kanatu, co stoi w opozycji do
oczekiwan tubylcéw cyfrowych, ktérzy wymagaja nauczania wielokana-
towego. Powstaje wiec pewien dysonans dydaktyczny, u ktérego podstaw
lezg problemy we wzajemnym rozumieniu sie, wynikajace z btedéw
komunikacyjnych.

Wydaje sie, iz teoria Prensky’ego, opisana w 2001 roku, wspétczesénie
powoli staje si¢ nieaktualna. Dzieje sie tak ze wzgledu na fakt, iz pierwsze
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pokolenia wywodzace sie z grupy cyfrowych tubylcéw dorosty i weszty
na rynek pracy réwniez jako nauczyciele i wychowawcy. Wskazuja na
to m.in. dane statystyczne (Gus, 2018), z ktérych wynika, iz prawie
20% nauczycieli zalicza si¢ do grupy stazystow i kontraktowych, a wiec
najmlodszych, z najkrétszym stazem pracy. Ich wejscie do sektora eduka-
cyjnego wiaze sie takze z przeniesieniem znanych im wielokanalowych
systeméw przetwarzania i pozyskiwania informacji do wlasnych strategii
nauczania.

Jednak pomimo przytoczonych faktéw istotno$é wspomnianej teorii
mozna nadal dostrzec w odniesieniu do sposobu funkcjonowania wspét-
czesnych uczniéw. Obraz ten dopelnia specjalistka z zakresu neurodydak-
tyki - Marzena Zylifiska (2013), ktéra stwierdza, iz dominujacy i prefe-
rowany przez nich system przetwarzania informacji warunkuje zmiane
sposobu analizowania danych przez ich mézg. Dokonujaca sie rewolucja
technologiczna, ktéra determinuje konieczno$¢ przyjecia duzej ilosci
informacji powoduje, iz mézgi dzisiejszych uczniéw ewoluuja na nieznang
dotad skale. W zwigzku z tym systemy dydaktyczne, ktére byly oparte na
pracy z informacjami analogowymi, sa zupetnie nieadekwatne, a co za
tym idzie, nieefektywne w cyfrowej rzeczywistosci. Istnieje koniecznosé
opracowania takiego srodowiska edukacyjnego, ktére bedzie angazowato
i holistycznie wykorzystywalo potencjat wspélczesnego ucznia.

Srodowisko to musi opieraé sie na wielozadaniowosci i polisenso-
rycznoéci, do ktdrej jest przyzwyczajona dzisiejsza mtodziez. Rozpatry-
wany w tym konteks$cie internet stanowi skuteczne narzedzie dydak-
tyczne, gdyz wymusza postrzeganie informacji przez pryzmat wielu
kategorii, z réwnoleglym zaangazowaniem réznych zmystéw, poprzez
symultaniczng koordynacje wzroku, stuchu, dotyku (obstuga myszki
i klawiatury), skupiajac wszystko w $rodowisku przestrzennym. System
nauczania dominujacy w tradycyjnej szkole nie odpowiada potrzebom
i wymaganiom stawianym przez dzisiejszych uczniéw. Zylifiska zaznacza,
iz w celu optymalizacji proceséw dydaktycznych nalezy oprzeé¢ sie na
predyspozycjach i mocnych stronach tubylcéw cyfrowych. W zwiazku
z tym istnieje potrzeba zmiany zalozen ksztalcenia, a przede wszystkim
stworzenia szerokiej strategii edukacyjnej uwzgledniajacej modyfikacje
metod, $rodkéw i narzedzi dydaktycznych umozliwiajacych optymalne
wykorzystanie preferencji uczniéw w procesie uczenia sie.
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3. Kluczowe walory edukacyjne gamingu

Obszarem, ktéry - podobnie jak Internet - idealnie wpisuje si¢ w roz-
wiazanie nakreslonego problemu, jest przestrzen gier komputerowych.
Moga one stanowi¢ odpowiedZ na potrzebe modernizacji narzedzi dydak-
tycznych, poniewaz angazuja odbiorce w zupelnie innym wymiarze niz
ksigzka czy film dydaktyczny. Czynia to caloSciowo - polisensorycznie,
a strategia ta wychodzi naprzeciw oczekiwaniom tubylcéw cyfrowych.

Plan wykorzystania gamingu w edukacji powinien skupia¢ sie na
cechach, ktére stanowig juz fundament sukcesu gier komputerowych
w obszarze ludycznym i moga by¢ podstawa ich efektywnego zastosowa-
nia w procesie ksztalcenia.

Jednym z determinantéw powodzenia rozrywkowego gier kompute-
rowych jest oparcie ich na zasadach odnoszacych sie do funkcjonowania
czlowieka w przestrzeni spolecznej. Zdaniem Ralpha Costera (2005) czlo-
wiek jako istota wyznacza sobie okre$lone cele spoteczne i respektuje
konkretne zasady stuzace ich realizacji. Wolno to odczytywacé jako podej-
mowanie pewnych gier, towarzyszacych mu od poczatku jego egzystencji.
Moga byé nimi zadania (gry), ktérych efekty koricowe sg osiggalne sto-
sunkowo tatwo i w przestrzeni krétkoterminowej, np. sprawne dostanie
sie do miejsca pracy. Moga to by¢ réwniez dziatania dtugoterminowe
i wymagajace uwzgledniania wielu ztozonych elementéw, np. awans
w pracy. Jest to system analogiczny do tego, z jakim mamy do czynienia
w grach komputerowych. Przestrzenn gamingowa kreuje jedynie $rodo-
wisko, gdzie istnieje mozliwo$¢é podejmowania bardziej lub mniej atrak-
cyjnych wyzwan, usytuowanych w okres$lonym przez mechanike gry
wirtualnym $wiecie. Ten dwubiegunowy proces, w ktérym mamy szanse
zobaczy¢ wzajemne przenikanie sie podejmowanych przez czlowieka
aktywnosci ze $§wiata rzeczywistego do wirtualnego (i odwrotnie), lezy
u podstaw sukceséw gamingu w ujeciu globalnym. Swiat gier kompu-
terowych jest tak popularng forma rozrywki, poniewaz stanowi pewng
matryce, a gracze potrafig dostrzec istniejaca korelacje miedzy rzeczy-
wisto$cig a wirtualno$cig i w skuteczny sposéb w obydwu obszarach
wykorzystywaé znane im zasady.

Kolejnym elementem stwarzajacym idealne podstawy do zastoso-
wania gier komputerowych w procesie dydaktycznym jest wirtualna
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rzeczywistoéé. Jak podkresla Jézef Bednarek (2006, s.328), symulacja
komputerowa dzieki swoim cechom potrafi imitowa¢ nie tylko obraz
i dzwiek, ale calg rzeczywisto$¢, ta za§ w sposéb kompleksowy laczy
elementy, tworzac przestrzen, w ktérag mozna wejé¢ i ktéra pozwala sie
wrecz namacalnie eksplorowaé. Te cechy determinujg bardzo szeroki
potencjat kreowania dowolnych przestrzeni o okreslonych parametrach,
a przez 6w fakt gry swojg tematyka obejmuja wigekszo$¢é obszaréw zycia
spotecznego. W zwigzku z tym oraz z mozliwo$ciami obliczeniowymi
wspdtczesnych komputeréw zadne zjawisko ani teren badawczy anali-
zowany pod katem wirtualnej rzeczywisto$ci nie powinny zosta¢ wyklu-
czony (Bednarek, 2006, s.15). To dzieki niej gracz zyskuje szanse, by
przenosi¢ sie do bardzo zréznicowanych $wiatéw, poczawszy od tych
prezentujacych realia historyczne, po te oparte w catosci na futurystycz-
nych wizjach.

Poziom atrakcyjnosci bezposrednio wigze sig z immersyjnoscia, ktérej
wysoki stopiefi réwniez nie jest bez znaczenia w kontekscie wykorzysta-
nia gier komputerowych w procesie ksztalcenia. Gaming w poréwnaniu
do bardziej klasycznych zrédet prezentowania treéci (ksigzka, film) rézni
sie tym, iz nie stanowi tylko prostej formy przedstawiania okreslonego
materiatu, ale daje szanse glebszego przezywania prezentowanej tema-
tyki. To emocjonalne odnoszenie si¢ wzmacnia mozliwosci przekazu,
ktéry dzieki poruszaniu odbiorcy lepiej zapada mu w pamieé.

Oparcie gamingu na latwo identyfikowalnych regutach, wykorzysta-
nie w nim jako elementu kluczowego symulacji, potrafiacej odwzorowy-
waé dowolne $rodowisko o okre$lonych parametrach, a takze bazowanie
na potencjale ludycznym - powoduja, iz gry potrafig bardzo skutecznie
zmieniaé percepcje i odwracaé uwage od kwestii istotnych (kluczowych),
skupiajac gracza na mniej istotnych (z punktu widzenia rozgrywki),
ale tatwiejszych do osiagniecia. To czyni gaming réwniez efektywnym
narzedziem do rozwigzywania probleméw, ktére z perspektywy korzysci
dydaktycznych sg szczegblnie wazne, ale moga zostaé osiggniete poprzez
realizacje zadan mniej istotnych, lecz atrakcyjniejszych w ocenie ucznia.

To sprawia, ze gry komputerowe spetniajg zatozenia programu defi-
niowanego jako narzedzie dydaktyczne stuzace do rozwigzywania sytu-
acji problemowych. Jane McGonigal (2011) wlasciwe podsumowata ten
potencjal gier, stwierdzajac, iz potrafia one z rzeczy nieinteresujacych
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uczynié interesujace, a z rzeczy trudnych - proste. To wlasnie dzieki
wzmozonemu zaangazowania w rozgrywke i skupieniu percepcji na jej
przebiegu gracze wytrwale daza do rozwigzania sytuacji problemowej
w sposéb najbardziej skuteczny, czesto zapominajac o celu koricowym,
ktérego realizacja jest szczeg6lnie trudna. Owa zalezno$¢ moze by¢ efek-
tywnie wykorzystana w edukacji, poniewaz powala na realizacje kluczo-
wego celu dydaktycznego o okreslonym poziomie trudnoéci za pomoca
elementu ludycznego - ciekawszego i pozornie dominujacego.

Na bardzo istotny aspekt gier komputerowych z dydaktycznego
punktu widzenia zawraca uwage takze Ernest Adams (2011, s. 35-41). Pro-
ponuje rozlozenie definicji gry na sktadowe, wséréd ktérych wyrdznia
cztery plaszczyzny: granie, udawanie, cel i reguly. Kazda z nich pelni
doniosta role, jednak z perspektywy procesu ksztalcenia zaakcentowa-
nia wymagaja zwlaszcza dwie ostatnie, gdyz stanowia réwniez funda-
mentalne elementy dziatart dydaktycznych, ktére musza zmierzaé¢ do
Scisle okreslonego celu poprzez respektowanie jasno sformutowanych
zasad. Adams (2011, s. 59) w swojej analizie podkre$la jeszcze jedna, z per-
spektywy edukacyjnej szczegdlnie wazna ceche gamingu. Mianowicie
stwierdza, iz gra komputerowa jest interesujaca tylko wtedy, gdy daje
szanse nauki. Prébujac uzmystowié¢ sobie range tych stéw, nalezy przyj-
rze¢ sie specyfice rynku gamingowego. Programami cieszacymi sie naj-
wigksza popularnoscia sg te, ktére wymagaja od gracza zapamietania
i odpowiedniego wykorzystania najwiekszej liczby informacji. Proste
gry logiczno-zreczno$ciowe, takie jak Tetris, obejmuja nieskomplikowany
zestaw zasad, wiec gracz w petni opanowuje go w krétkim czasie. Jedyna
zmiana, na jaka musi sie przygotowaé w trakcie rozgrywki, to ewentualne
zwiekszenie tempa. Zakres informacji do przetworzenia i zapamietania
pozostaje jednak wcigz ten sam. Wymienione aspekty wptywaja na sto-
sunkowo niewielka atrakcyjnos¢ tej formy zabawy.

Zdecydowanie inaczej jest w przypadku zaawansowanych gier typu rRpG,
RTS czy MMo. W nich gracz dysponuje rozbudowang przestrzenia o zmien-
nych parametrach, w ktérej musi poruszaé sie awatarem wyposazonym
w szereg umiejetnosci, mozliwych do modyfikacji, a jego interakcja z ota-
czajaca przestrzenia jest wypadkowsa stosowania zbioru czesto zaawanso-
wanych zasad. O skutecznosci dziatan w wirtualnej przestrzeni decyduje
odpowiednia korelacja miedzy wszystkimi elementami, wptywajacymi
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na rozgrywke. Sklada sie na to m.in. opanowanie zakresu teoretycznego
przypisanego grze i umiejetne wykorzystanie go w sytuacji problemowej.
Ze wzgledu na specyfike rozgrywki skuteczno$¢ ta jest stale poddawana
weryfikacjiiocenie - poprzez analize efektéw podejmowanych decyzji - co
ostatecznie skutkuje osiggnieciem okreslonego w rozgrywece celu. Mamy
tu do czynienia z cigglym procesem zdobywania i przetwarzania wiado-
modci, zakoniczonym oceng rezultatéw ich zastosowania.

Réwniez sam proces ksztalcenia zdaje sie stanowié podatny grunt do
wykorzystania w nim gier komputerowych, poniewaz system edukacyjny
i system gamingowy opieraja sie na podobnych zasadach. Zaréwno w jed-
nym, jak i w drugim mozemy obserwowa¢ proces przechodzenia od fazy,
w ktérej uczestnik nie ma zadnych informacji, do fazy, w ktérej uzyskat
juz peten ich zakres w okreslonej tematyce (mozna to opisaé hastem
,0d zera do bohatera”). Uczen, rozpoczynajac nauke danego przedmiotu,
nie ma jeszcze wiedzy na dany temat, a koficzac konkretny etap eduka-
cyjny, powinien (zgodnie z zalozeniami podstawy programowej) dyspo-
nowac juz okreslonym jej zasobem. W gamingu ten system réwniez obo-
wiazuje, co szczegblnie dobrze widaé w grach typu RpG, gdzie uczestnik
inicjuje rozgrywke bez zadnych danych i doswiadczenia, a finalizuje ja,
toczac zwycieska potyczke z wymagajacym bossem, ktdrej pozytywny
rezultat jest mozliwy tylko dzieki opanowaniu szeregu umiejetnosci
i zapamietaniu szeregu informacji.

Zdaniem Jamesa Paula Gee (2003) sami edukatorzy zwracaja uwage
na fakt, iz gry komputerowe sg zdecydowanie atrakcyjniejsze od tego, co
oferuje dzisiejsza szkota. Znacznym problemem, z jakim zmaga sie wspét-
czesna edukacja, jest przede wszystkim to, iz proces ksztalcenia przebiega
bez $cisle okreslonego kontekstu i czesto mija sie z celami, ktére zostaty
w nim pierwotnie zatozone. Stanowi to realny klopot, poniewaz uczent
najlepiej przyswaja informacje i ksztattuje na ich podstawie swoje umie-
jetnosci, kiedy zauwaza przyszte mozliwosci wykorzystania ich w rzeczy-
wisto$ci. Gry komputerowe dzialajg zupetnie inaczej niz klasyczny system
nauczania. Angazuja gracza we w peltni okre$lonym (m.in. poprzez reguty)
$wiecie, w ktérym toczy sie atrakcyjna akcja, zmierzajaca do jasno okre-
Slonego celu. W tej przestrzeni wszystko jest spdjne, a zdobywane umie-
jetnosci bezposrednio przektadaja sie na biezaca rozgrywke. Gracz nie
zawsze catkowicie zdaje sobie z tego sprawe, ale uczestniczy w ciaglym
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procesie powtarzania i udoskonalania juz posiadanych kompetencji, co
w rezultacie prowadzi go do osiagniecia mistrzostwa.

4. Zmiana perspektyw we wspotczesnej edukacji

Gry komputerowe doskonale wpisuja sie w zachodzace zmiany wizerunku
wspélczesnej edukacji. Jak zaznacza Janusz Morbitzer (2012), szkota
pomimo podstawowej - dla jej funkcjonowania - strategii dostosowywania
sie do zmian spotecznych wydaje sie jedng z najbardziej konserwatyw-
nych instytucji. Funkcjonuje w $wiecie dynamicznych proceséw tech-
nologicznych, ktére determinuja ewolucje w zyciu czlowieka, ale czesto
pozostaje w opozycji do tych zmian. Stale dominujacg w nauczaniu forma
przekazu jest jednokierunkowy wyktad, majacy na celu jedynie przekaza-
nie przez nauczyciela $cisle okreslonych tresci. Nie uwzglednia - na zad-
nej plaszczyznie - realnych potrzeb uczniéw, catkowicie odrzucajac ich
oczekiwania i holistyczne podejscie do nauczania. W takim systemie nie-
zwykle trudno jest osiggnaé pozytywne rezultaty w procesie ksztalcenia.

Rzeczywistoé¢ edukacyjna, w ktérej funkcjonujemy, wymaga trans-
formacji obowiazujacego procesu dydaktycznego w model oparty na
systemie wielowymiarowym, adekwatnym do panujacych standardéw
preferowanych przez uczniéw. Na pierwszy plan wysuwa sie wiec mul-
timedialno$¢, dzieki ktérej istnieje mozliwo$¢ wykorzystania nowoczes-
nych cyfrowych $rodkéw dydaktycznych zaréwno w ksztatceniu lekcyj-
nym, jak i w pozalekcyjnej aktywnos$ci mtodziezy (Kupisiewicz, 2000).
Oczywiscie w dostosowywaniu procesu dydaktycznego do oczekiwan
wspdtczesnych uczniéw waznym ogniwem jest sam nauczyciel, od kté-
rego w duzej mierze zalezy jako$¢ i forma prezentowanych tresci. Jednak
obarczanie wing samych nauczycieli za niedostosowanie strategii eduka-
cyjnych do wspétczesnych potrzeb trzeba traktowaé jako duze naduzycie.
Konieczno$¢ dziatania wedle nowych wytycznych wynikajacych z nie-
ustannych reform w szkolnictwie oraz ograniczenia (zaréwno czasowe,
jak i sprzetowe) moga stanowié znaczne trudnoéci w stosowaniu inno-
wacyjnych rozwigzan technologicznych w procesie ksztalcenia.

Mimo tych przeciwnos$ci wspélczesny model nauczania powinien by¢
zbudowany na wzajemnym zrozumieniu i partnerstwie na plaszczyZnie
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nauczyciel-uczen, a punktem wyjscia gwarantujagcym powodzenie
jest wydobycie z uczniéw ich predyspozycji i talentéw oraz przekona-
nie o wspétodpowiedzialnosci w kreowaniu przekazu edukacyjnego
(Morbitzer, 2015).

Gry komputerowe dzigki swoim strategicznym - z punktu widzenia
edukacji - cechom, a takze atrakcyjnosci technologicznej, wpisuja sie
w proces ksztaltowania nowej kultury nauczania, opartej na nowoczes-
nych technologiach. Jak zaznacza Adam Solak (2014), dzieci i mlodziez
powinny bra¢ aktywny udzial w formowaniu rzeczywistosci kulturowej,
w ktérej uczestniczg (réwniez szkolnej), a tym samym powinny byé trak-
towane jako podmioty. Swéj §wiatopoglad konstruuja, opierajac si¢ na
dostepnym im przekazie kulturowym, wymagajacym badania i analizy.
Jest to szczegélnie istotne, poniewaz poprzez lekcewazenie zainteresowan
i pasji uczniéw posrednio lekcewazy si¢ réwniez ich samych.

W dzisiejszej rzeczywistosci dotyczy to w duzej mierze technologii
cyfrowej, a zatem i gamingu. Wazny argument $wiadczacy, iz stanowi on
przestrzen, ktéra powinna na state zosta¢ wpisana do procesu ksztalcenia,
przedstawit Kazimierz Denek (2010), twierdzac, iz lepsza szkota - cel, do
jakiego sie zmierza - to taka uczaca sensu zycia, poznawania warto$ci
i istoty szczescia, ale zarazem stale ukierunkowujaca sie na wspélczes-
nos¢ i przyszlosé.

Oczywiscie zatozenia teoretyczne zaprezentowane w artykule wyma-
gaja poglebionych badan, ktérych pewne wyniki zostaly juz przeanali-
zowane i opisane w innych autorskich publikacjach (Kowalczuk, 2016).
Zarazem, studiujac historie polskich badari nad grami wideo (Garda,
Krawczyk, 2017), a przede wszystkim obserwujac ich ciagty dynamiczny
rozwéj, mozna przypuszczaé, ze jest to istotny z punktu widzenia
naukowcéw obszar z predyspozycjami do coraz glebszej interpretacji
metodologicznej i empirycznej w bliskiej perspektywie czasowe;j.

5. Podsumowanie
Gaming fascynuje dzi$ nie tylko uczestnikéw i fanéw cyfrowej rozrywki,

ale coraz czesciej takze badaczy. Gry komputerowe ewoluujg na oczach
odbiorcéw i staraja sie wykraczaé poza obszar ludyczny, do ktérego kiedy$s
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zostaly wlaczone. Z biegiem lat przeksztalcily sie z ,niedorzecznego”
tekstu pisanego na pierwsze komputery w jedno z najbardziej rozwijaja-
cych sie mediéw korica xx i poczatku xx1 wieku (Filiciak, 2010). Potencjat
w nich drzemigcy zostal doceniony w wielu sferach gospodarki, a ich
innowacyjne cechy lezace u fundamentéw ich popularnosci dostrzega sie
réwniez w dydaktyce. Gry komputerowe spetniaja wymagania stawiane
nowatorskim narzedziom dydaktycznym opartym na nowoczesnych tech-
nologiach, bedac zarazem przestrzenig akceptowang i pozadana przez
samych uczestnikéw procesu ksztatcenia. W perspektywie obecnego
kryzysu metod i form nauczania moga by¢ gotowym rozwigzaniem dla
dzisieszej edukacji, ktéra potrzebuje zastosowania innowacyjnych zabie-
géw na miare potrzeb spoteczenistwa cyfrowego.
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Edukacyjne cechy gamingu

Abstrakt: Wspdtczesny rozwéj przestrzeni gamingowej czesto postrzega-
ny jest przez pryzmat atrakcyjnosci i sukcesu. Dzigki swoim cechom gry
komputerowe nie tylko stanowia fundament wspétczesnego $wiata roz-
rywki, ale takze staja sie znaczacym obszarem w wielu innych przestrze-
niach zycia spotecznego - réwniez w edukacji. Przez dtugi czas odbierane
jako niedydaktycznei niewychowawcze, obecnie stanowia element bardzo
atrakcyjnej, z punktu widzenia mtodych odbiorcéw, strategii ksztatcenia.
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Wykorzystanie elementéw gier komputerowych w dydaktyce staje sie coraz
powszechniejsze, a przestrzenie ich zastosowania - coraz szersze. Zjednej
strony, gtéwna role w tym procesie odgrywa konieczno$¢ adaptacji prze-
kazu dydaktycznego do wspétczesnego cyfrowego ucznia, dla ktérego
polisensorycznosc¢ i dynamika $wiata gier jest wyznacznikiem atrakcyjno-
$ci. Zdrugiej — wspotczesna szkota staje przed koniecznos$cia zwiekszenia
aktualnosci prezentowanych przez nia tresci dla cyfrowych tubylcéw. Gry
komputerowe wpisuja sie w rozwiazanie wielu probleméw dydaktycznych
dzieki swoim cechom i niewatpliwemu potencjatowi edukacyjnemu, ktéry
wystarczy jedynie dostrzec.

Stowa kluczowe: dydaktyka, nowoczesne nauczanie, edukacyjne walory
gier komputerowych
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