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O MULTIMEDIALNYCH ZAKAZANYCH OWOCACH SZKOLNYCH
KORYTARZY ORAZ O TYM, CZY WARTO GRAC Z UCZNIAMI!

Granie w gry multimedialne?, zwlaszcza na urzadzeniach mobilnych (Pyzal-
ski i in., 2019), shuchanie muzyki, czatowanie, lajkowanie i czekanie na serduszka,
gromadzenie (pozornych) znajomych na portalach spotecznosciowych, wysylanie
wiadomosci tekstowych, gtosowych, multiwiadomosci stato si¢ integralng czescig
zycia mtodych ludzi, zycia toczacego si¢ na urzadzeniach mobilnych na réwni z in-
nymi przestrzeniami. Zjawisko, ktére sprzyja zaspokajaniu tego typu potrzeb, to
lifestreaming. Odnosi si¢ ono do intensywnego korzystania z nowych technologii
komunikacyjnych oraz czgstej obecnos$ci uzytkownika na wielu platformach spo-
lecznosciowych, co bez watpienia wymaga znajomosci srodowiska nowych techno-
logii. Wedtug badan im wyzszy poziom znajomosci technologii informatycznych,
tym wigksza ilo§¢ generowanych danych dotyczacych ekspozycji wlasnej osoby
(Jarczynska, 2019). Wspolczesne praktyki lifestreamingowe sg ksztattowane przez
dwa glowne czynniki. Po pierwsze, ciagly rozw¢j Internetu (predkosci, przepusto-
wosci, dostepnosci, anonimowosci, a jednoczesnie afirmowania si¢) oraz popular-
nos¢ wielu platform online, ktore umozliwiajg interakcje z innymi uzytkownikami
(i aplikacjami) oraz zarzadzanie publikowanymi treSciami. Z drugiej strony, istotng
role odgrywa ciagla ewolucja w kierunku mobilnosci. Interfejsy wszystkich urza-

' Artykut powstat w nawigzaniu do wywiadu z dyrektorem zespotu szkolno-przedszkolnego,
jak i w odniesieniu do prac Grupy Badawczej ds. Gamifikacji Edukacji WSE UAM,; jest rowniez
poktosiem studiow nad pedagogika zdrowia w kontekscie cukrzycy typu pierwszego.

2 Terminy: gra komputerowa i gra multimedialna maja wspolng geneze, a wspotczes$nie gra-
nice pomi¢dzy nimi zatarly si¢ ze wzgledu na fakt, iz media staty si¢ konwergentne, wzajemnie si¢
przenikaja 1 uzupetniajg. Wspolczesny smartfon jest komputerem, zar6wno jesli chodzi o poziom
zaawansowania technologicznego, jak przez wzglad na systemy i dostepnos¢. Dlatego tez w niniej-
szym artykule pojecia te w sposob celowy beda traktowane zamiennie.
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dzen przeno$nych ulatwiajg uzytkownikom poruszanie si¢ w przestrzeni online, za-
pewniajac cigglte polaczenie z Internetem oraz nieskrepowany dostep, sa wygodne,
lekkie, szybkie i staty si¢ kluczem do wielu aktywnosci i funkcjonalnosci.

ROZEGRANE POKOLENIE

Nie rzecz w tym, by kolejny raz znalez¢ nowy sposdb na potepienie stylu zy-
cia kolejnych, nastepujacych po sobie pokolen. Marc Prensky (2001) w artykule
Digital natives, digital immigrants zauwazyl migdzy innymi, ze ,,dzisiejsze mtode
pokolenie — rocznik 1980 [w odniesieniu do panstw bytego, tzw. bloku wschod-
niego, w tym takze do Polski, powinni§my mowi¢ o rocznikach urodzonych po
latach 1989/1991] to cyfrowi tubylcy”. To osoby, ktore zanim zaczely studiowac,
spedzity $rednio mniej niz 5 tys. godzin, czytajac ksigzki; jednocze$nie owi cyfro-
wi tubylcy $rednio (za)grali w gry komputerowe okoto 10 tys. godzin. Konstatacja
Prensky’ego (2001) sprzed 12 lat, odnoszaca si¢ do wspotczesnych trzydziestoparo-
latkow, jest dzi$ jedynie drogowskazem — kolejny raz historia, ,,zatamujac rece nad
swoimi dzie¢mi”, nie zauwazyla, ze ,,staly si¢ one rodzicami, a czasem dziadkami”.
Obecnie cate rzesze dzieci i mtodziezy, ale takze osob dorostych, ogranicza swoje
czytelnictwo do postow, krotkich wiadomosci, podpisow pod zdjeciami, filmikami,
do relacji, rolek, hasztagow, emotikondow. Bicie na alarm przez ostatnie dekady,
pietnowanie dlugosci czasu spedzanego w sieci przez dzieci, negatywny wplyw na
relacje spoteczne, sylwetke i postawe, wzrok... i oto pokolenie pigtnowane stato
si¢ pictnujagcym. Wspodtczesna szkota jest uzbrojona w bezprzewodowy Internet,
drukarki 3D, gogle do (aplikowania) rzeczywisto$ci rozszerzonej, ma swoje strony
internetowe, konta we wszelkich mediach spotecznos$ciowych, a jednoczesnie bije
na alarm, barykadujac si¢ przed zalewem zalegajacych na szkolnych korytarzach
dzieci, milczacych (niemowiacych ,,dzien dobry”) i krzyczacych do siebie zarazem,
checacych ,,rozmawiac ze soba” przez WhatsApp i pigtnujacych dowolne cechy ko-
lezanek 1 kolegow na najrozniejszych portalach.

W $rodowisku szkolnym, ale i w jego przestrzeni, kwestie zwigzane z korzy-
staniem przez uczniow ze smartfonow sa czgsto rozwiazywane poprzez wpro-
wadzenie catkowitego zakazu, co wydaje si¢ by¢ najlatwiejszym wyjsciem, aby
unikng¢ wszelkich trudnosci. Jest to dziatanie, ktore — zgodnie z przepisami prawa
oswiatowego z 2017 roku — pozornie daje dyrektorom szkot takie mozliwosci.
Szkoty maja jednak obowiazek ustalenia regulacji dotyczacych uzywania (Zdan-
cewicz, 2023) smartfonéw na ich terenie, a nie regut zabraniania wnoszenia.
W rezultacie w ponad 60% szkot w Polsce obowigzuje catkowity zakaz korzysta-
nia z tych urzadzen (Glomb i in., 2019). Nawet jesli szkoly ustalajg inne zasady,
dajace w sposob kreatywny wykorzystywaé urzadzenia mobilne podczas zajec
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lekeyjnych, to czesto okazuje sie, ze sa one nieefektywne. Dlaczego? Poniewaz
uczniowie ignoruja je (owe prawidla), wyznajac zasadg, ze ,,jak czego$ nie wolno,
a si¢ bardzo chce, to mozna”. Dodatkowo, jesli zakazy szkolne sg traktowane wy-
bioérczo, np. ,,nie wolno uzywac telefonéw”, ale: ,,na boisku, w WC, w swietlicy,
dzwonigc do rodzica”, mozna, wowczas owe odstepstwa od reguly i niekonse-
kwencja stopniowo wypieraja zasade ustanowiong przez szkole. W efekcie, mimo
oficjalnych regulacji, telefony komorkowe pozostajg aktywne w codziennym zy-
ciu szkolnym, czesto bez nadzoru ze strony nauczycieli. Szkolne przerwy i powro-
ty do domow stajg si¢ miejscami nadrabiania ,,straconego czasu”. Szkolne toalety
to takZe miejsca sprzyjajace aktywnosciom zwigzanym z robieniem zdje¢, przesy-
taniem wszelakich informacji, to wlasnie tam, za zamkni¢tymi drzwiami, latwiej
jest ukry¢ medialng aktywnos$¢. Smartfony w rekach dzieci (Iwanicka, 2016) to
widok w drodze do i ze szkoty, w autobusach i na przystankach. Aplikacje pozwa-
lajace na kreatywne wykorzystywanie aparatow, dyktafonow, kamer, komunika-
toréw oraz tworczego taczenia wszystkich elementéw multimedialnych, stanowia
zaczyn uczniowskich zachwytow dla mtodych ,,tworcow” cyfrowych. Z jednej
strony wizyty policji (podczas lekceji z wychowawcami) i wsparcie psychologow,
z drugiej hejt we wszelkich uczniowskich grupach wiekowych i cyberprzemoc sg
dzi$ codziennoscia (cyfrowych) szkolnych i pozaszkolnych korytarzy.

GRA O ZYCIE

Wspotczesnie, jak nigdy wczesniej, gdy technologizacja codziennosci jest
zarowno blogostawienstwem, jak i przeklenstwem, szkota zmuszona jest do
ustepstw, takze w obszarze nowych technologii obecnych w szkolnych przestrze-
niach: w salach, na boiskach. Dzieci cierpigce np. na cukrzyce typu pierwszego
(CT1) funkcjonuja dzigki pompom insulinowym, ,,spictym” w uktad z sensorami
oraz smartfonami z dedykowanymi, specjalistycznymi aplikacjami. Smartfony
na biezaco monitorujg poziom glikemii, komunikujac si¢ w czasie rzeczywistym
z rodzicami matego diabetyka i co wazne, ostrzegaja chorujacego i jego otoczenie
przed wystapieniem hiper- i hipoglikemii. Funkcjonowanie tych dzieci, ich zycie
jest obecnie mocno wspierane technologiami. Wczes$niej dzieci chorujace na CT1
miewaly szereg roznych powiktan i choréb wspotistniejacych, ktore niestety skra-
caty $rednig zycia matych diabetykow.

Dzieci chorujace na cukrzyce typu pierwszego (zapewne mozna odnalezé
inne jednostki chorobowe, ale t¢ konkretng autor artykutu poznaje od szesciu lat
wraz ze swoja obecnie jedenastoletnig corkg) musza mie¢ przy sobie smartfon ze
wzgledu na konieczno$¢ monitorowania swojego stanu zdrowia oraz kontrolo-
wanie poziomu glukozy we krwi. Cukrzyca typu pierwszego jest choroba auto-
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immunologiczng, w ktdrej organizm niszczy komorki beta trzustki produkujace
insuling. Dlatego tez osoby z ta chorobg wymagaja regularnej kontroli poziomu
glukozy we krwi oraz dostarczania insuliny w odpowiednich ilo$ciach, aby utrzy-
ma¢ prawidtowy poziom cukru. Smartfony wyposazone w odpowiednie aplikacje
oraz sensory moga by¢ niezwykle przydatne w monitorowaniu poziomu glukozy
oraz zarzadzaniu kontrolowaniem cukrzycy. Aplikacje te czgsto umozliwiajg po-
miar poziomu cukru we krwi za pomoca urzadzen pomiarowych, ktore sg pota-
czone bezprzewodowo z telefonem. Dodatkowo systemy ciaglego monitorowania
poziomu glukozy (CGM) pomagaja przekazywa¢ dane na temat poziomu cukru
na biezaco do aplikacji na smartfonie (takze rodzicow i opiekunéw chorujacego
dziecka), co umozliwia ciggla kontrole nad stanem zdrowia. Smartfony mogg by¢
wykorzystywane do monitorowania innych czynnikow wplywajacych na glike-
mig, takich jak spozywane positki’, aktywnos¢ fizyczna czy stres®. Dzigki roz-
norodnym aplikacjom dostepnym na rynku osoby z cukrzyca typu pierwszego
mogg $ledzi¢ swoje nawyki zywieniowe, poziom aktywnosci oraz inne czynniki
wplywajace na kontrole cukru we krwi, co pozwala na lepsze zarzadzanie chorobg
i unikanie naglych zmian poziomu glukozy.

W $wietle powyzszych faktow posiadanie smartfona przez dzieci chorujace na
cukrzyce typu pierwszego staje si¢ nie tylko narzedziem do komunikacji, ale row-
niez niezbednym narzedziem do zarzadzania stanem zdrowia. Dzigki aplikacjom
oraz funkcjom monitorujgcym smartfony mogg wspiera¢ kontrole nad cukrzyca
i poprawia¢ jako$¢ zycia 0sob z tg chorobg. Zycie matych diabetykéw nadal jest
jedno (cho¢ niejednokrotnie zaczyna przypomina¢ gre na urzadzeniu mobilnym),
wspierane wykresami, warto$ciami liczbowymi, dzwonkami, sygnatami, prze-
licznikami; wzmacniane i ostabiane substancjami i czynnikami zewngtrznymi.
Przypomina gre, cho¢ nig absolutnie nie jest.

ZAGRAC SIE

Na przetomie lat 1962 1 1963 (Gajewski, 2002; Lukasz, 1998) rozpoczat sig
burzliwy rozwoj form rozrywkowych. W tym czasie rozpoczat si¢ bujny rozkwit

3 WBT i WW — wymienniki biatkowo-ttuszczowe i wymienniki weglowodanowe, wzglednie
biatka, tluszcze i weglowodany wyrazone w gramach. Dodatkowo smartfony oferuja dostep do
aplikacji stuzacych przeliczaniu wymiennikow na gramy w odniesieniu do pelnej bazy produktow,
w tym $wiezych, suszonych, przetworzonych, gdyz te zmienne wplywaja niejednokrotnie na po-
ziom weglowodanow oraz ich przyswajalnosc.

4 Czynniki te mogg w konkretnych warunkach wptywa¢ na spadki poziomu cukru we krwi,
jak i wzrosty; warto nadmieni¢, ze czynnikdw tych jest znacznie wigcej, poczynajac od zmeczenia
i kataru, konczac na wschodzie stonca czy fazach ksigzyca.
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gier komputerowych. Nikt tez wtedy nie byt Swiadomy, iz powstanie gier wpro-
wadzi ogromne zmiany w wielu aspektach ludzkiego zycia. Wraz z ewolucja gier
1 ich przeobrazaniem, na ktory niezaprzeczalnie miat wptyw rozwdj technologii
komputerowej, zaczela powstawaé cata gama réznych gatunkow gier. Przetom
wiekoéw kolejny raz nie zawiddt sobie wspotczesnych, a wrecz przerost ich naj-
$mielsze oczekiwania. Przerost takze, w wielu przypadkach, mozliwosci percep-
cji 1 konsumpcji tego, co si¢ zmienito. Przetransformowaty si¢ reguty funkcjono-
wania w §wiecie realnym, ktory stat si¢ bardziej wirtualny niz ten rodem z Dooma
czy Quake’a®. Swiat jest wysycony ciagtymi zmianami zmian. Istotny wydaje sie
fakt, iz wspolczesni nastolatkowie nie oddzielaja od siebie rzeczywistosci realnej
od wirtualnej. Stanowig one nie tyle rownolegte czy uzupehiajace si¢ Swiaty (poj-
$cie do szkoty i granie w wirtualng pitke nozng przed, miedzy i po lekcjach). Rze-
czywisto$¢ wirtualna zrosta si¢ z realna, z codziennoscig, jest immanentng czescig
dnia, a nie komplementarnym wirtualnym bytem. Gry tocza si¢ w czasie rzeczy-
wistym, wzglednie (jak w grach przegladarkowych, na tzw. speedach) z pewnym
przyspieszeniem, ale i tak wcigz, permanentnie. Aplikacje z grami sg w dziecig-
cych smartfonach wlaczone zawsze, czasem zatrzymywane na czas szkoty, cho¢
ich bohaterowie odradzajg si¢ niczym Feniks z popiotléw w szkolnych toaletach,
na przerwach migdzy lekcjami, na placach zabaw i boiskach.

Pomimo réznorodnosci tresci prezentowanych w grach komputerowych cze-
sto kojarzone sg one gldwnie z przemoca, brutalnoscig oraz ukazywaniem ak-
tow okrucienstwa, nagosci i satanizmu. Z tego powodu budzg mieszane uczucia.
Dla uzytkownikow stanowig atrakcyjng forme spedzania czasu, pozwalajaca na
doswiadczanie niezwyklych przygod, testowanie umiejetnosci oraz wecielenie
si¢ w postacie o wyjatkowych zdolno$ciach. Jednoczes$nie, w oczach rodzicow,
pedagogdw i psychologdéw gry te s3 postrzegane jako narzedzia demoralizacji,
prowadzace do desensytyzacji dzieci i mtodziezy. To negatywne spojrzenie na gry
komputerowe sktonito liczne srodowiska naukowe do intensywnego badania ich
wplywu na rozwdj dzieci i mlodziezy.

Obecnie, niezaprzeczalnie, multimedialne gry na urzadzenia mobilne staty si¢
jedna z najchetniej wybieranych form wolnoczasowych przez dzieci i mtodziez
w czasie pozostawionym dla ich wlasnego zagospodarowania, podobnie jak nie-
gdys byty to gry ruchowe na §wiezym powietrzu lub tradycyjne gry towarzyskie,
rozgrywane w zaciszu domowym. Jeszcze 40 lat temu dzieci i mtodziez w swo-
im czasie wolnym chetnie si¢gaty po gry planszowe, gry karciane, klocki LEGO
czy tez modele do sklejania (Feibel, 2006; Zajaczkowski, 2004). W trakcie uzyt-
kowania tradycyjnych gier i podczas zabaw dzieci oraz mtodziez wypoczywaty
w sposob aktywny, czynny, uczyly si¢, a przede wszystkim realizowaty natural-

5 Gry komputerowe (tzw. strzelanki) typu FPS — ang. First-person shooter.
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ng potrzebe zabawy i wykazywaty ciekawoé¢ poznawcza (Swider, 2008). Dzieki
temu zaspokajaty swoje potrzeby i zainteresowania, a przy tym uczyly si¢ wcho-
dzenia w Zycie spoteczne, poznawania otaczajgcej rzeczywistosci, jej zmieniania
lub przystosowania do wlasnych, indywidualnych potrzeb. Warto nadmienic, iz
planszowki §wieca obecnie swoj renesans, korzystaja z nich cale rodziny, staty
si¢ alternatywa dla multimedidéw, a niejednokrotnie goszczg takze w gabinetach
psychologéw i pedagogéw szkolnych, uzupetniaja ZKK i ZDWS.

Jednym z podstawowych elementéw kazdej gry i zabawy sg jasno sprecy-
zowane zasady, ktorych uczestnicy powinni (bez)warunkowo przestrzegaé. Cwi-
czenie dziecka w respektowaniu regul peini istotng funkcje ksztalcaco-wycho-
wawcza, ktora obejmuje aspekty uspoteczniajace oraz promowanie poszanowania
norm i wartos$ci, a takze rozwijanie umiejetnosci wspotdziatania (Okon, 2011).
Wraz z postepem cyfryzacji tradycyjne formy rozrywki zostaly stopniowo za-
stapione przez gry komputerowe, a obecnie grami na smartfony lub aplikacjami
typu gry. W efekcie tego procesu czas poswigcany na tradycyjne gry i zabawy,
ktore angazowaty aktywnos¢ fizyczng i czgsto odbywaty si¢ na §wiezym powie-
trzu, zostal znacznie ograniczony. Gry multimedialne, niestety, rzadko stymuluja
aktywnos$¢ fizyczng swoich uzytkownikow w takim stopniu, jak to miato miej-
sce w przypadku tradycyjnych form rozrywki’, co niekoniecznie ma pozytywny
wplyw na rozwoj fizyczny, poznawczy i spoteczny mtodego pokolenia.

W literaturze przedmiotu gry (komputerowe) multimedialne sg okreslane jako
aplikacje multimedialne, ktorych gtéwnym celem jest stawianie uzytkownikowi
zadan o charakterze logicznym. Szczegdlnie widoczne jest to w przypadku gier
strategicznych oraz zreczno$ciowych, gdzie waznym zalozeniem jest rozwijanie
umiejetnosei logicznego myslenia oraz zdolnosci manualnych gracza. Oprocz za-
pewnienia rozrywki, gry te czesto maja rowniez cel edukacyjny. W takim przy-
padku elementy rozgrywki sa zaprojektowane w taki sposob, aby wspierac pro-
ces nauki oraz rozw6j umiejetnosci i wiedzy uzytkownika. Inni badacze (Lukasz,
1998; Ulfik-Jaworska, 2005) doktadnie ukazuja, w jaki sposob nalezy rozumiec
gry multimedialne, jednak pomijajg oni istotno§¢ wszelkich aspektow edukacyj-
nych i waloréw poznawczych. W ujeciu Stawomira Lukasza (1998) gra multi-
medialna spetnia wylacznie funkcje rozrywkowa. Parafrazujac jego stowa, gry
multimedialne to aplikacje, ktore petnig funkcje ludyczng poprzez umozliwienie
manipulacji generowanymi elektronicznie, na ekranie wizyjnym, obiektami gra-
ficznymi lub tekstem, zgodnie z ustalonymi przez twoércow gry regutami. W prze-

¢ Skroty funkcjonujace w szkolnych planach lekcji: zajgcia korekcyjno-kompensacyjne i zajeg-
cia dodatkowo-wyréwnawcze.

7 Oczywiscie gry tworzone wspolczesnie na konsole, wymagajace poruszania sie, a czasem
wrecz intensywnej aktywnosci fizycznej, sa tylko wyjatkami potwierdzajacymi regute — wigkszosé¢
gier nie wspiera aktywnosci fizycznej.
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ciwienstwie do aplikacji/programow o charakterze uzytkowym, jak np. programy
graficzne czy edytory tekstu, gry komputerowe stuza wytacznie celom rozryw-
kowym 1 nie maja funkcji uzytkowej umozliwiajacej jakgkolwiek formeg pracy
tworczej. Ich glownym celem jest dostarczenie uzytkownikowi rozrywki poprzez
interaktywng gre z wykorzystaniem grafiki lub tekstu.

Pomimo réznorodnosci definicji gier multimedialnych w literaturze przed-
miotu mozna je rowniez poréwnac z tradycyjnymi grami i zabawami, szczeg6lnie
biorac pod uwage ich role w procesie nauczania i uczenia si¢. Pelnia one wazna
funkcje w procesie ksztatcenia poprzez motywowanie uzytkownikow do aktyw-
nego uczestnictwa w dziataniach edukacyjnych, tworzac przy tym swoistg ,,atrak-
cyjna sceneri¢ psychologiczng nauczania”. W kontekscie pracy z mtodzieza, ktora
czesto bardziej identyfikuje si¢ z grami niz z samym procesem edukacyjnym, to
zagadnienie staje si¢ szczegolnie istotne. Dodatkowo umozliwiajg symulacje real-
nych, zyciowych sytuacji, co pozwala uzytkownikom doswiadcza¢ roznorodnych
scenariuszy, jakie moga mie¢ miejsce w ich codziennym zyciu. Poprzez imita-
cje takich doswiadczen, jak na przyklad symulacja lotu samolotu, nauka jazdy
samochodem czy tez tworzenie konkretnych przedmiotow, gry te oferuja uzyt-
kownikom mozliwo$¢ zdobycia praktycznej wiedzy oraz umiejetnosci w sposob
bezpieczny i interaktywny.

Ze wzgledu na zdolno$¢ do kreowania réznorodnych sytuacji problemowych,
zarowno prostych, jak i ztozonych, gry multimedialne efektywniej spetniaja po-
wyzsze funkcje niz wiekszo$¢ gier tradycyjnych. Dzieki zaawansowanym techno-
logicznie mechanizmom gry te moga zapewni¢ uzytkownikom bardziej interak-
tywng i angazujacg forme nauki, umozliwiajgc rozwoj umiejetnosci praktycznych
w atrakcyjny i interaktywny sposob (Bottu¢ i Bottu¢, 2004) Wspodtczesnie na
rynku wystepuje osiem gtownych gatunkoéw gier multimedialnych (komputero-
wych), ktore obejmuja: gry logiczne, przygodowe, fabularne, sportowe, zrgcz-
no$ciowe, strategiczne oraz symulacyjne. Do tej klasyfikacji z cata pewno$cia
mozna doda¢ gry edukacyjne. Multimedialne gry edukacyjne mozna zdefiniowaé
jako takie, ktore skupiajg si¢ przede wszystkim na polaczeniu przyjemnosci z po-
zytecznoscia, czyli taczeniu elementow zabawy z procesem nauki. Dzieki temu
uzytkownik nie tylko utrwala zdobyta wiedzg w procesie ksztatcenia oraz posze-
rza swoje dotychczasowe umiejetnosci, ale takze zdobywa nowg wiedze i nabywa
nowe umiejetnosci w okreslonej dziedzinie (Lukasz, 1998; Ulfik-Jaworska, 2005).

,»Nauczyciele z calego $wiata sg coraz bardziej zainteresowani potencjal-
nym zastosowaniem gier komputerowych i gier wideo do wspomagania procesu
nauczania. Najnowsze badania dowodza, ze podczas gry dzieci uczg si¢ rzeczy
znacznie bardziej ztozonych i znacznie trudniejszych niz wigkszo$¢ szkolnych
zadan” (Ulfik-Jaworska, 2005, s. 58). Rowniez w polskich szkolach nauczyciele
coraz czgsciej wykorzystujg edukacyjne gry komputerowe w celu usprawniania
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procesu ksztatcenia, wzbudzajac tym samym motywacj¢ w uczniu do faczenia
zabawy z nauczaniem, a takze zachecajg do aktywnego wykorzystywania nowych
technologii w procesie uczenia si¢ (Kowalczuk, 2013), ktore wspotczesnie staty
si¢ podstawg spoleczenstwa informatycznego. Takie potaczenie ma nieodzowny
wplyw na zainteresowanie danym przedmiotem, a takze moze ono wptywac pozy-
tywnie na efektywnos¢ samego procesu nauczania i uczenia si¢ na kazdym szcze-
blu edukacji formalne;j.

DZIEN DODRY

Gry multimedialne rozwijajg zdolnosci komunikacyjne. Umozliwiaja takze
nawigzywanie i podtrzymywanie kontaktow spotecznych z osobami o podobnych
zainteresowaniach. Wspotczesne gry komputerowe wraz z mozliwos$cig czatowa-
nia wbudowang juz w specyfike danej gry umozliwiaja ciaglta wymiane opinii,
zdan pomigdzy graczami, a takze umozliwiajg tworzenie gildii, klanow, ktorych
celem jest dzielenie wspolnej pasji grania i podobnych zainteresowan. Kontakty
rowiesnicze w zyciu mlodego czlowieka odgrywaja znaczaca role rozwojowa.
Sa podstawa prawidlowego rozwoju spotecznego i wchodzenia w przyszte role
spoteczne, jednak coraz cz¢$ciej ograniczaja si¢ one tylko i wylacznie do nawig-
zywania kontaktow za pomoca tacza internetowego.

Inni badacze zjawiska gier komputerowych, Nessia Laniado oraz Gianfilippo
Pietra (2006), do pozytywnego wplywu gier komputerowych na najmtodszych
uzytkownikow zaliczajg réwniez inne aspekty, podkreslajac, ze gry:

— stymulujg procesy umystowe poprzez prezentacj¢ obrazow o bogatej ko-
lorystyce, ktore sa stale w ruchu na ekranie monitora. Taki dynamiczny
uktad obrazéw przycigga uwage uzytkownikow oraz utrzymuje ich umyst
w stanie gotowosci. Uzytkownicy sa zachgcani do reagowania na rézno-
rodne zmienne barw i potozenia obiektow, co aktywuje komorki mozgowe
1 sprzyja nawigzywaniu nowych polaczen migdzy nimi;

— sprzyjaja mysleniu asocjacyjnemu, pozwalajac na swobodng interpretacje
tresci i form prezentowanych na ekranie monitora. Umozliwiaja one takze
eksploracje i wnikanie w glab, co ro6zni si¢ od czytania tradycyjnych ksig-
zek, ktore ograniczone sg do liniowego odczytywania;

— korzystnie wptywaja na intuicj¢ i mys$lenie hipotetyczne poprzez stawianie
przed graczami zadan wymagajacych poznania regut i zasad, ktére stano-
wig fundament dalszej rozgrywki. Proces poznawania przyczyn, motywow
i zasad wykorzystuje indukcyjne mechanizmy myslenia, ktore sa czesto po-
mijane w tradycyjnym systemie edukacji, gdzie przestrzeganie $cisle okre-
slonych regut jest priorytetem, bez zglgbiania ich przyczyn;
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— wspieraja rowniez koordynacje wzrokowo-ruchowa, gdyz wymagaja wy-
konywania konkretnych ¢wiczen wzrokowo-manualnych, co prowadzi do
poprawy i pobudzenia zmystow oraz ich wtasciwej koordynacji;

— sa postrzegane jako ,,obiektywni nauczyciele” (bez subiektywnego podej-
$cia), ktorzy stosuja zarowno nagrody, jak i kary, nie odczuwaja zmgczenia
ani braku cierpliwos$ci, a w procesie oceniania nie kierujg si¢ emocjami czy
sympatia;

— moga by¢ uzytecznym narzgdziem nauki dzigki swojej strukturze narracyj-
nej, ktora umozliwia przekazywanie konkretnej wiedzy w interesujacy spo-
sOb, przy wsparciu obrazami graficznymi. Dzigki polaczeniu stowa, obrazu
1 dzwigku gry wywotuja silne emocje, co sprzyja zapami¢tywaniu i utrwa-
laniu przekazywanej wiedzy, w tym faktéw historycznych czy politycznych
wydarzen (Laniado i Pietra, 2006).

Iwona Ulfik-Jaworska (2005) podkresla, iz wptyw gier komputerowych zale-
zy od prezentowanych tresci. Najbardziej rozwijajacymi grami sg gry edukacyj-
ne oraz logiczne, ktére pomagaja w nauce czytania, liczenia, w nauce jezykow
obcych. Usprawniajg one takze umiejetnosci rozwigzywania problemow, ¢wicza
pamig¢ i rozwijajg myS$lenie innowacyjne.

Rowniez Ogolnoeuropejski System Klasyfikacji Gier wskazuje, iz uzytkowa-
nie gier komputerowych przynosi realne korzysci, a mianowicie:

— wplywa na rozwoj kreatywnosci i umiej¢tnosci wspotdziatania. Gry odgry-

waja wazna rolg w spolecznym i intelektualnym rozwoju uzytkownikoéw;

— ulatwia zapoznawanie si¢ z nowoczesng technologig oraz wptywa na wzrost
zainteresowania technologig informacyjna;

— wymaga od uzytkownikow przestrzegania jasno okreslonych regut oraz po-
stepowania zgodnego ze wskazowkami, dzigki ktorym sg ¢wiczone takie
cechy, jak samodyscyplina i samodzielno$¢;

— wplywa pozytywnie na rozwdj myslenia strategicznego oraz na umiejet-
no$¢ rozwigzywania prostych i ztozonych problemow (za: Ogolnoeurope;j-
ski System Klasyfikacji Gier, PEGI, https://pegi.info/).

W literaturze przedmiotu mozna odnalez¢ wigcej dowodow $wiadczacych

o pozytywnym i konstruktywnym wplywie wielu gatunkéw gier komputerowych
na najmtodszych uzytkownikow.

Granie w gry komputerowe stanowi forme¢ aktywnosci, ktéra angazuje uzyt-
kownika w bezposrednie uczestnictwo w interaktywnym srodowisku. Symulo-
wane sytuacje w grach wymagaja specyficznej interakcji, co skutkuje aktywnym
zaangazowaniem gracza. Decyzje podejmowane przez gracza majg istotny wptyw
na rozwoj wydarzen w grze, co generuje silniejsze emocje i doznania w porow-
naniu z tradycyjnymi formami literatury, takimi jak podreczniki papierowe. Gry
komputerowe pozwalajg uzytkownikowi na bezposrednie uczestnictwo w przed-
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stawionych wydarzeniach, umozliwiajac mu interakcj¢ z wirtualnym $§wiatem.
W przeciwienstwie do tego tradycyjne podrgczniki sa zazwyczaj pasywnie odbie-
rane przez czytelnika, co ogranicza jego aktywnos¢ oraz emocjonalne i intelektu-
alne zaangazowanie w proces czytania.

Znacznie lepszy wplyw na rozwdj mtodych ludzi maja gry komputerowe
nastawione wprost na edukowanie. Racjonalne wykorzystanie edukacyjnych
gier komputerowych w celu usprawnienia i podniesienia efektywnosci procesu
ksztalcenia moze sta¢ si¢ jednym z kluczowych §rodkéw wykorzystywanych
przez nauczycieli na r6znych szczeblach edukacji. Wspotczesny rynek rozryw-
kowy, ktorego rozkwit nastgpuje w zawrotnym tempie, przenosi swoje wptywy
na szkolnictwo na réznych jego poziomach (Drews, 2008). Przekazywanie kon-
kretnej wiedzy zgodnej z programem nauczania za pomocg gier komputerowych
obecnie wprowadza ogromng rewolucj¢ w procesie ksztatcenia. Edukacyjne gry
komputerowe nie tylko usprawniaja czy utatwiajg ,,podawanie” wiedzy w przy-
stepny sposob, ale przede wszystkim stwarzajg ogromng mozliwos¢ przekaza-
nia jej w formie odpowiednio symulowanych, kreowanych sytuacji. Uczniowie
bezposrednio mogg testowa¢ wiadomosci i weryfikowac¢ ich poprawnos¢. Po-
dobng tendencj¢ zauwaza Joanna Laszkowska (2000), ktorej zdaniem wspot-
czesne gry komputerowe nie tylko umozliwiaja przyswojenie okreslonej daw-
ki materiatu, ale przede wszystkim stuzg rozwigzywaniu konkretnych sytuacji
problemowych. Dzi¢ki takim rozwigzaniom wprowadzonym do edukacji mozna
w jeszcze wiekszym stopniu stymulowaé umyst ucznia, ¢wiczy¢ krytycyzm,
konstruowanie i nadawanie pojeciom okreslonych znaczen, a jednoczes$nie roz-
wija¢ wyobrazni¢. W trakcie gry, a w szczegolnosci w obliczu danego problemu
symulowanego na ekranie monitora, gracz musi wykorzysta¢ swoje zdolnosci
1 umiejetnosci, aby rozwigzujac dany problem, osiagnac¢ cel. Wymusza to nie
tylko tworcze podejscie do roznych rozwigzan, ale takze do ich wartosciowania
i nadawania konkretnych znaczen. Niejednokrotnie gry komputerowe dziela sie
ze swym graczem wiedza, ktorej brakuje w tradycyjnym podrgczniku.

Gry komputerowe oferuja szerokie spektrum mozliwosci. Mozna w procesie
nauczania na réznych szczeblach edukacji wykorzystaé¢ je m.in. do: nauki czy-
tania, doskonalenia mowy, przekazywania wiadomosci, rozwigzywania proble-
mow, nauki pisania (poprawno$¢ gramatyczna i ortograficzna), szeroko ujetego
ksztalcenia matematycznego, ksztatcenia przyrodniczego, historycznego, twor-
czos$ci plastycznej, muzycznej itp.

Wykorzystanie mozliwosci gier komputerowych w procesie ksztatcenia wpty-
wa rowniez na poglebienie, poszerzenie 1 wzbogacenie procesoOw poznawczych
o0 przezycia emocjonalne. Ma to rowniez swoje przetozenie na og6lny, prawidto-
wy rozwdj kazdego dziecka.
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Wrazenia wzrokowe oraz stuchowe, ktorych uzytkownicy gier komputero-
wych doswiadczaja na ekranie monitora, maja dominujaca role poznawcza, a tym
samym zwickszaja efektywno$¢ samego procesu uczenia si¢. Ponadto aktywnos¢
jednostki w trakcie grania stwarza mozliwo$¢ dopasowania programu, tresci oraz
catkowitej indywidualizacji uczenia si¢ przez ucznia zgodnie z jego predyspozy-
cjami i poziomem dotychczas zdobytej wiedzy. Gry multimedialne ¢wiczg ponad-
to wytrwalo$¢ w pracy, systematycznos¢, samokontrole oraz samoocene (Swider,
2008).

Bernadeta Smagacz (2005) jest zdania, iz wspotczesny §wiat dzieci i mtodzie-
zy jest bardzo dynamiczny i znacznie r6zni si¢ od tego $Swiata, w ktorym przyszto
dorasta¢ ich rodzicom, mlodzi ludzie za$ sami musza poszukiwaé najlepszych
i najatrakcyjniejszych dla siebie narzedzi zdobywania wiedzy. Rolg natomiast na-
uczyciela i rodzicow powinno by¢ ich wspieranie (Drews, 2008). Autorka podaje,
iz nauczyciele niechetnie odnosza si¢ do nowych technologii i nie doceniajg ich
warto$ci edukacyjnych. Wielu nauczycieli nie korzysta z komputera, a co dopiero
z wlaczania gier komputerowych do procesu ksztatcenia. Zwiazane jest to z nie-
wystarczajacym przygotowaniem merytorycznym, umiejgtnosciami oraz brakiem
wiedzy na temat mozliwo$ci wykorzystania nowych technologii.

Nauczyciele, ktorzy chca wzbogaci¢ swoj wlasny warsztat pracy, a przede
wszystkim odnie$¢ korzysci z usprawnienia procesu ksztatcenia i spowodowac
wzrost efektywno$ci w przyswajaniu przez uczniow nowych wiadomosci, utrwa-
laniu i powtarzaniu wiedzy juz zdobytej, powinni stosowa¢ nowe technologie,
a w szczegodlnosci te jej formy, z ktorych najczesciej 1 najchetniej korzystajg mto-
dzi ludzie. Do nich z pewnos$cia mozna zaliczy gry komputerowe. Sa one bowiem
nastawione na ksztatcenie, stwarzaja szereg mozliwosci, a ich nieadaptowanie dla
potrzeb szeroko pojetej edukacji moze owocowac niepelnym wykorzystaniem po-
tencjatu uczniow. Uczniow, ktorzy i tak beda grali w gry komputerowe.

Oczywiscie nie nalezy popada¢ w przesadny optymizm, a zapewne nie ,,za-
chlystywac si¢” grami komputerowymi jako panaceum na szkolne, dydaktyczne
bolaczki. Sg one, a w zasadzie moga i powinny by¢, uzupehieniem, wsparciem
procesu dydaktycznego; swoistym rozszerzeniem mozliwosci obu stron. Internet,
ktory jest wielowymiarowa platformg wymiany mysli 1 doswiadczen, jest takze
niezmierzonym poligonem gier, rowniez tych edukacyjnych (zaréwno uczacych,
jak 1 wyrabiajacych zdolnosci i umiejetnosci), oraz tych, ktére prowokuja do sa-
moksztatcenia, do poglebiania wiedzy, Swiadomego i1 zamierzonego, ale rdwniez
mimowolnego, przypadkowego, incydentalnego uczenia sie. Te wirtualne prze-
strzenie stajg si¢ czestokro¢ areng dowolnie replikowanych (multiplikowanych)
coraz to nowych kreacji, s3 jednoczes$nie szansg i zagrozeniem (Przybyta, 2012;
Walter 2023).
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GAME OVER

Instytucja, ktéra poczuwa si¢ do obowigzku stania na strazy cyfrowego swia-
ta, jest szkota. Szkota jednakze (na wszystkich swoich szczeblach) nalezy do jed-
nej z najbardziej konserwatywnych instytucji spotecznych. ,,Wolno reaguje na
zmiany zachodzace w otaczajacej nas rzeczywistosci, ignoruje fakt, ze dzisiejszy
uczen pochodzi z innego, cyfrowego swiata” (Morbitzer, 2011, s. 1). Czy wspot-
czesna szkota jest na tyle postepowa i Swiadoma swej niebagatelnej misji, by sta¢
na strazy swiadomego korzystania z zasobow globalnej sieci, ukazujac jej zalety
i mozliwosci, ,,grajac w gre” ze swoimi uczniami? Czy moze jest zachowaw-
czym zandarmem, ktory na wszelki wypadek probuje ,,zamkna¢ Internet”, ogra-
niczy¢ dostep do innowacyjnych rozwigzan? Niestety nazbyt czesto jest to jedy-
nie przestrzeganie przed nieprecyzyjnie definiowanymi zagrozeniami. Co wazne,
szkota gloszaca, iz najwazniejszy jest indywidualizm (indywidualne podejs$cie do
ucznia, rozwijanie pasji i zainteresowan itd.) postanowita obrazi¢ si¢ na cyfrowy
swiat. O co? Wlasnie o owe mozliwosci indywidualnego podejscia do edukacji.
O mozliwos¢ samodzielnego wyboru tresci, form, tempa i miejsca uczenia si¢
i nauczania (Przybyta, 2021).

Wspolczesnie trwa wiele dyskusji na temat potencjalnej rewolucji technolo-
gicznej w systemie edukacji. Autorzy artykutow czesto poddaja analizie koncep-
cje catkowitej eliminacji tradycyjnej szkoly na rzecz nauki zdalnej lub eduka-
cji domowej. W kregach teoretykow pedagogiki ta rewolucja jest coraz czgsciej
kojarzona z radykalng transformacjg instytucji szkolnej (Klichowski i Przybyta,
2013). Don Tapscott (2010) pisze na przyktad o szkole drugiej generacji, zwanej
Szkota 2.0, ktora stanie si¢ na wskro$ rewolucyjna poprzez wprowadzenie do niej
komputeréw — zarowno w sensie materialnym, jak i programowym — a zatem
takze poprzez wprowadzanie gier komputerowych (tych nastawionych na jed-
nostkowa prace ucznia, jak i tych, ktore pozwalaja podejmowaé wirtualne, ale
strategiczne decyzje).

Nalezy przypuszczaé, ze to nie instytucja podlegajaca ministerialnym wy-
tycznym bedzie w stanie wdrazac¢ ,,nowoczesng edukacje” poprzez stosowanie
gier komputerowych. Szkola z pewno$cia moze znalez¢ szans¢ w wykorzystaniu
gier edukacyjnych, jednak ich implementacja do systemu o$wiaty jest bardziej
prawdopodobna poprzez zaangazowanie nauczycieli entuzjastow, majacych
otwarte umysly i §wiadomych potencjalnego wptywu gier na proces naucza-
nia. To wlasnie ci nauczyciele, ktdrzy sa zaznajomieni z korzy$ciami ptyngcymi
z gier, beda mogli przekaza¢ swoja wiedze i doswiadczenie, otwierajac nowe
mozliwosci w dziedzinie edukacyjnych strategii. Warto przypomina¢ obecnym
nauczycielom, ze gry edukacyjne moga postuzy¢ jako uzupetnienie istniejacych
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metod nauczania, poszerzajac spektrum narzegdzi dostgpnych dla dydaktykow.
Problem z nieobecnoscig gier komputerowych w szkolnictwie moze wynikaé
z braku §wiadomos$ci w kwestii ich potencjalnych korzysci oraz z niepewno-
sci w zakresie sposobu ich wdrozenia. Ostatecznie to nauczyciele zaangazowa-
ni w rozwoj edukacyjnych innowacji powinni podejmowac wysitki w kierunku
wlaczania gier komputerowych do procesu nauczania, aby przenie$¢ edukacje na
kolejny level®, z korzyscia dla uczniow.

Trzeba jednak pamigtac, iz kazda zmiana technologiczna charakteryzuje sie
ztozonymi oddziatywaniami, ktérych nie mozna sprowadzi¢ jedynie do doda-
wania lub odejmowania poszczegdlnych elementow. Podobnie jak w ekologii,
gdzie wprowadzenie lub usuniecie jednego organizmu moze prowadzi¢ do cal-
kowitej zmiany w ekosystemie, tak samo wprowadzenie nowej technologii do
srodowiska mediow powoduje przeksztatcenie caloSciowego kontekstu. Nie
mozna po prostu odja¢ nowych elementéw lub je doda¢ bez zmiany dynami-
ki i struktury catego systemu. Nowa technologia nie tylko modyfikuje bieza-
ce warunki, ale rbwniez tworzy zupehie nowa rzeczywistosc. Jesli odnies¢ si¢
do ekologii mediéw, nowa technologia niekoniecznie dodaje nowe aspekty, nie
usuwa tez istniejacych, ale raczej prowadzi do przeksztalcenia catego ekosyste-
mu mediow (Postman, 1995), zmieniajgc warunki funkcjonowania oraz inte-
rakcji miedzy jego elementami. W tym ujeciu, spogladajac na przemiany, jakie
dokonaty si¢ w ostatniej dekadzie, musimy zda¢ sobie sprawe nie tyle z tego, ze
wprowadziliSmy do szkot zdalng edukacje¢, ze na korytarzach szkolnych gosz-
cza zaawansowane smartfony, a w salach i ciggach komunikacyjnych dzieci
i mtodziez maja dostep do bezprzewodowego Internetu, ile z tego, ze nowe
pokolenia ucznidow to pokolenia Sieci.

Szkota w catej swojej okazatosci i dumie nie jest przygotowana na sztuczng
inteligencje 1 konsekwencje jej uzycia. Pokazane fotografie, ilustrujgce tresci
omawiane w niniejszym artykule, sa fotorealistycznymi obrazami stworzony-
mi przy uzyciu narzgdzi Al. Do ich wygenerowania wykorzystano instrukcje:
»Szkolny korytarz, dzieci ze smartfonami, siedzg na podlodze, podczas prze-
rwy, graja w gry, sluchaja muzyki, «rozmawiaja» moze ze sobg” (il. 1) oraz
»Szkolny korytarz, dziewczynka ze smartfonem sprawdza w aplikacji mobilnej
poziom glikemii” (il. 2).

§ Termin powszechnie uzywany w grach komputerowych dla okre$lenia kolejnego etapu rozgrywki.
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Iustracje 112

Szkolne korytarze — ilustracje technologizacji codziennosci we wspolczesnej szkole

1

Zrédlo: Opracowanie wiasne — obrazy wygenerowane z wykorzystaniem narzedzi AT (Copilot).

Nauczyciele majg obecnie zastanawia¢ si¢ nad tym, czy i w jakiej formie beda
zadawac zadania domowe, zamiast odkrywac, na starannie skrojonych pod swoje
potrzeby zajeciach, tajniki Al, ktora wdarta si¢ juz nie tylko do wypracowan —
sztuczna inteligencja zapoczatkowata zmiany w obecnych i przysztych miejscach
pracy, ma i bedzie miata coraz wickszy wpltyw na obecnos¢ i zanik poszczegol-
nych zawodow oraz modyfikacje wymagan rynkowych.
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Summary

The tendency to unfairly attribute solely pejorative characteristics to computer games is slowly
becoming obsolete. Increasingly, one can find many educational contexts in them and the possibility
of developing specific skills, supporting traditional forms of schooling and extracurricular activities,
or compensating for deficiencies. These features have a constructive impact on both the youngest
and older recipients of software, which, although can be divided into various genres and subgenres,
are called computer games. The rational use of the phenomenon of (educational) computer games —
combining play with learning — in supporting the educational process can become an attractive
alternative to traditional teaching methods. This approach not only generates tremendous interest
among students, but also motivates them and fosters a desire for deeper knowledge. The multisen-
sory nature and convergence of games present a valuable argument for their use for both students
and teachers. Additionally, computer games can play a role as an optimizing tool for the educational
process and contribute to increasing its effectiveness. Mobile devices, especially smartphones, have
gained popularity and also serve an important support tools for individuals suffering from conditions
such as type one diabetes.



