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SUMMARY

The role of computer games in present-day educational space

4

The present article entitled "The role of computer games in present-day educational space’
presents a view that this space should be understood as realized in two dimensions: the
physical dimension of the traditional school and in the virtual dimension, partly formalized
in school conditions and partly realized outside the space of the school, that is, in the more
comfortable conditions of the globalized cyberspace represented by the computer net. Such
a radical enlargement of formal educational space is both inevitable and irrecoverable. In
this way, the traditional Platonic system of education is further strengthened, despite some
negative traits of such a tendency. The positive aspects of the dynamic changes accomplished
in present-day educational space are duly emphasized.
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PE3IOME
Ponb KomMmn'l0TepHUX irop B cydyacHOMy OCBiTHbOMY NpoOCTOpi

CratTa «Ponb KoMN'I0OTEPHUX irOp B Cy4aCHOMY OCBITHbOMY NPOCTOPI» NpefcTaBAAEe nornag,
3riHO 3 AKNM iIrPOBUI NPOCTIP CNPUNMAETLCA AK TaKWK, WO NiafArae 4BOM BUMipam: BUMIPY
TPaAuLiiHOI WKONW i BUMIpY BipTyanbHOMy. BipTyanbHuii BUMip AK YacTuUHa rnobanbHOro
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KibepnpocTopy Habarato KoMbOopTHIWMA. HasaBHICTb LIbOro NPOCTOpPY € HEMUHYYOI0. Taknm
UMHOM, TpaauuinHa MnaToHIBCbKa cMCTEMa OCBITU € MigKpinneHa 6aratbmMa MO3UTUBHUMU
0CO6IMBOCTAMM BipTYyaslbHOro NMPOCTOPY.

Uwagi wstepne

Tradycyjny poglad na edukacje wyznacza jej miejsce w specjalnym przedziale
spolecznej globalnej przestrzeni ziemskiej, przestrzeni edukacyjnej, poswieconej
szczegolnej dziatalno$ci zwiazanej z miedzypokoleniowym zdobywaniem, utrzy-
mywaniem i rozwijaniem wiedzy. Przestrzen edukacyjna w tradycyjnym rozumie-
niu tego terminu oznacza fizyczng przestrzen zawierajaca caly system szkot jako
budynkéw rozmieszczony w globalnej przestrzeni ziemskiej wraz z budynkami
mieszkalnymi zamieszkanymi przez nauczycieli i uczniéw. W tak rozumianej
przestrzeni, zapelnionej przedstawicielami populacji ludzkiej wystepujacymi
w spolecznie pozadanych rolach ‘nauczyciela’ (tj. cztowieka-wychowawcy i dawcy
wiedzy) i ‘ucznia’ (tj. czlowieka-wychowanka i biorcy wiedzy), interakcja ‘nauczy-
ciel-uczer?’ odbywata si¢ i odbywa sie w obrebie specjalnych miejsc i budynkoéw,
okreslanych mianem ‘szkoty, w okreslonym czasie dnia i na podstawie ustalonego
z gory i usankcjonowanego przez instytucje szkoly sformalizowanego programu
dzialania zwanego ‘programem nauczania. Program ten w tradycji zachodniej,
wypracowany przynajmniej juz od czaséw Solona i wyraznie nakreslony przez
Platona w jego Paristwie i praktycznie sprawdzony w jego Akademii Platonskiej,
sprowadzal realizacje jego tresci do fizycznych (a wiec przestrzennie ,,stacjonar-
nych”) granic szkoly, w ktérej uczniéw poddawano formalnemu instruktazowi
obejmujacemu stale czesci sktadowe (komponenty). Nalezaly do nich:

(a) ustny wyklad tresci nauczania (ustna ekspozycja materialu) przez na-

uczyciela,

(b) komponent pytan i odpowiedzi oraz

(c) towarzyszacy tym dwom skfadnikom element nauki wlasciwego zacho-

wania si¢ ucznia w grupie spolecznej (wychowanie).

Mozemy wiec w perspektywie historycznej méwi¢ o ustanowieniu szkoty
platoniskiej jako powszechnie przyjetego modelu istnienia szkoty w warunkach
cywilizacji osiadtej agrarno-miejskiej. Model platonski realizowany jest obecnie
nadal w ogdlnych zarysach w skali globalnej i obejmuje wszystko to, co Wincenty
Okon okredlil precyzyjnie w nastepujacy sposob: ,,0g6t szkot i przedszkoli wraz
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z nauczycielami, uczniami, programami, baza lokalowo-terenowa i innymi insty-
tucjami spolecznymi i kulturalnymi”'.

Wraz z pojawieniem si¢ gier komputerowych jako nowego zjawiska w wy-
miarze kultury masowej, obejmujacego swoim zasiegiem przede wszystkim naj-
mlodszych cztonkéw populacji ludzkiej, w warunkach funkcjonowania tradycyj-
nej (tj. platonskiej) szkoly w rozumieniu zdefiniowanym powyzej, pojawilo si¢
nowe zjawisko spedzania wolnego czasu (tj. czasu zabawy i konsumpcji poprzez
zabawe)?, ktérego powszechno$¢ wprowadzila w sposéb naturalny zupelnie nowy
wymiar do edukacji masowej w warunkach coraz bardziej upowszechniajacego si¢
urbanistycznego modelu zycia. Rosnacy udzial gier komputerowych w zagospo-
darowywaniu czasu wolnego u dzieci i mlodziezy (ale takze w starszych grupach
wiekowych) pozwala juz dzisiaj sformutowac przekonanie, ze gry komputerowe s
nie tylko waznym elementem kultury masowej nastawionej na utrwalanie postawy
ludycznej’, ktérego doniostos¢ bedzie rosta wraz z coraz to powszechniejszym
dostepem do komputeréw osobistych, ale ze takze stanowi¢ one beda w blizszej
i dalszej przysztosci istotny i nieodwracalny element przestrzeni edukacyjnej,
z jednej strony rozumianej tradycyjnie po platonsku i realizowanej w zgodzie
z tymze modelem nie tylko w cywilizacji zachodniej ale takze w skali catego globu,
zaréwno w edukacji podstawowej jak i w ksztalceniu nieustannym/ustawicznym
(ang. life-long education)?, z drugiej za$ strony poszerzy przestrzen edukacyjna
o nowy wymiar wirtualny®. To ostatnie zjawisko moze w istotny sposéb wptyna¢ na
wprowadzenie fundamentalnych, wrecz rewolucyjnych i nieodwracalnych zmian
w tradycyjnym rozumieniu i organizacji istnienia szkoly jako gléwnej instytucji
przestrzeni edukacyjnej w globalnym coraz bardziej urbanistycznym i wymagaja-
cym coraz bardziej zbiorowego wspoétdziatania modelu zycia spotecznego®.

1 W. Okon, Stownik pedagogiczny, Warszawa 1984 (2008).

2 J. Grad, Badania uczestnictwa w kulturze artystycznej w polskiej socjologii kultury, Poznan 1997.

3 J. Grad, Badania uczestnictwa..., op. cit.; W. Puppel, Uczestnictwo w kulturze masowej w epoce cyber-
kultury na przyktadzie gier komputerowych, Krakow 2014.

4 L Illich, Spoleczeristwo bez szkoly, Warszawa 1976; W. Okon, Stownik pedagogiczny..., op. cit.;
J. Skrzypczak (red.), Popularna encyklopedia mass mediow, Poznan 1999.

5 J. Izdebska, Mfodziez - media elektroniczne. Nowa przestrzen edukacyjna, ,,Edukacja Medialna”
2003, s. 22-26.

6 W Skrzydlewski, Dokgd zmierza technologia ksztatcenia, Poznan 1993; W. Skrzydlewski (red.),
Kompetencje medialne spoleczeristwa wiedzy, Poznan 2004.
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Obecnos¢ technologii komputerowej w edukacji masowej poczatku
XXT wieku

Istotng cechg gier komputerowych jest ich strona technologiczna. Uzycie gry
komputerowej i korzystanie z niej realizowane sa poprzez konieczne spelnienie
przez gracza warunku dostepu do najnowszej technologii nosnikéw elektronicz-
nych, tj. dostepu do powszechnego juz dzisiaj, skomplikowanego i zarazem nie-
zwykle atrakcyjnego narzedzia, jakim jest komputer osobisty. Zatem to wiasnie
owa coraz bardziej rosnaca obecno$¢ komputera w zyciu spotecznym prawdziwie
na skale globalng stanowi¢ bedzie w najblizszych latach o nowym ksztalcie tech-
nologicznym wspdlczesnej edukacji i nowym rozumieniu funkcjonowania wspot-
czesnej przestrzeni edukacyjnej w ramach tradycyjnego modelu platonskiego.

Rosngca na naszych oczach statystyczna przewaga komputera osobistego nad
innymi narzedziami zabawy oraz tradycyjnymi nosnikami wiedzy (np. takimi
jak no$niki drukowane w postaci e-ksigzek (ang. ebooks), a wigc podrecznikow,
encyklopedii, przewodnikéw etc.), jego niezwykla atrakcyjnos¢ a takze tatwosc¢
w nabyciu i uzyciu powodujs, ze trudno sobie dzisiaj wyobrazi¢ dziecko w wieku
szkolnym, ktére nie slyszalo o komputerze badz osobiscie nie do$wiadczylo,
chocby na krétki czas, kontaktu z tym narzedziem, gléwnie zreszta poprzez gry
komputerowe. Tak wiec w niniejszym krétkim opracowaniu potozony bedzie
szczegolny nacisk na wszechobecno$¢ technologii komputerowej w wydaniu
masowym (mozna powiedzie¢, swoiscie nawet ‘kieszonkowym’ jak chociazby
w zminiaturyzowanej postaci telefonéw komorkowych czy tzw. pocket PC badz
coraz popularniejszych tabletéw), jako warunku podstawowym prowadzacym do
masowego powstawania domowych centréw cyberrozrywki i cyberedukacji, i wy-
raznie rosngcym wplywie tego zjawiska na funkcjonowanie dzisiejszej przestrzeni
edukacyjnej, w sposob nieodwracalny poszerzonej o wymiar wirtualny’.

Tak zdecydowana obecno$¢ tego nowego i technicznie najbardziej zaawan-
sowanego narzedzia, jakim jest komputer, w kontekscie réwnie nowego i po-
wszechnego zjawiska kultury masowej, jakim jest gra komputerowa adresowana
gltéwnie do najmlodszych czlonkéw populacji, kaze postawi¢ przynajmniej dwa
podstawowe pytania:

(1) czy gry komputerowe moga stanowi¢ — by¢ moze nawet nieodzowny

i nieodwracalny - element strukturalny dzisiejszej edukacji formalnej,
uzupelniajac w istotny sposoéb klasyczny model platonski we wszystkich
jego wymiarach na nowej osi edukacyjnej ‘szkota - sie¢ komputerowa jako

7 D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009.



ROLA GIER KOMPUTEROWYCH WE WSPOLCZESNE] PRZESTRZENI EDUKACYJNE] 161

przestrzen bez szkoly’? (zob. takze np. Illich i jego dezaprobata dla szkoty
jako instytucji®).

(2) Jesli odpowiedz na pytanie pierwsze jest pozytywna, to dlaczego tak jest

(a wiec czym sa lub czym mogg si¢ sta¢ gry komputerowe we wspolcze-
snej globalnej przestrzeni edukacyjnej, czyli jakie moga by¢ gtéwne zalety
i zagrozenia zwigzane z grami komputerowymi)?

Odpowiedz na pierwsze pytanie nie wydaje si¢ specjalnie trudna, bowiem
przychodza na mysl wszystkie poprzednie wielkie innowacje, ktdre czlowiek wraz
z nastepujaca po ich wprowadzeniu szeroka dystrybucja stopniowo i konsekwent-
nie wprowadzat do éwczesnej przestrzeni edukacyjnej. Tak stalo si¢ z papierem,
ksigzka, fotografig, radiem, filmem, tamg audio i tasmg wideo. Tak samo stato si¢
juz w latach dziewigcdziesiatych ubieglego wieku z komputerem osobistym i po-
dobnie z pewnoscig przytrafi sie to w najblizszej przysztosci grze komputerowe;j.

Juz wiec dzi§ gry komputerowe jawig si¢ jako wazne elementy formalne,
chociaz jeszcze w wymiarze jedynie uzupelniajagcym tradycyjne nauczanie, na
przyklad w instruktazu z zakresu nabywania znajomosci oraz umiejetnosci komu-
nikacyjnych w jezykach obcych®. Takze czolowe osobistosci z zycia politycznego
wypowiadaja si¢ za wprowadzeniem gier komputerowych do programoéw edu-
kacyjnych. I tak na przyklad w ostatnim czasie Prezydent USA, Barack Obama,
opowiedzial si¢ za wprowadzeniem niektdrych gier o charakterze komercyjnym
(np. gry Little Big Planet) do szkoét podstawowych celem skuteczniejszego przycia-
gniecia dzieci do nauki przedmiotéw $cistych. Wtdéruja mu w tych planach gotowe
do podjecia natychmiastowego dziatania najwigksze koncerny elektroniczne jak
Sony, Microsoft, czy Entertainment Software Association.

Stanowisko takie jest wyrazem stopniowo rosngcego przekonania, ze obec-
nos¢ gier w zyciu dzieci i mlodziezy nie prowadzi tylko i wytacznie do ksztalcenia
rzesz motorycznie sprawnych idiotéw, lecz, ze to gry wlasnie, widziane w szerszym
kontekscie ,,scenografii” multimedialnej homo mediens, charakterystycznej dla

8 H. von Schoenebeck, Antypedagogika. Kongruencyjna rados¢ zycia, [w:] Teoretyczne podstawy
edukacji alternatywnej, B. Sliwerski (red.), Krakéw 2009, s. 189-196; H. M. Griese, Koniec pedago-
giki? Socjologiczno-prowokacyjna perspektywa, [w:] Teoretyczne podstawy edukacji alternatywnej...,
s. 321-330.

9 B. Szumilewicz, Miejsce i rola programéw komputerowych w dydaktyce, Poznan 1990; P. Hubbard,
Evaluating computer games for language learning, ,Simulation and Gaming” 1991, No. 22.2,,
s. 220-223; J. P. Gee, Pleasure, learning, video games, and life: the projective stance, ,,E-Learning”
2005a, No. 2.3, s. 211-223; J. P. Gee, The classroom of popular culture: what video games can teach
us about making students want to learn, ,Harvard Education Letter” 2005b, November/December;
A. Surdyk (red.), Kulturotworcza funkcja gier, Poznan 2007; M. Filiciak, Zabawa naszych czasow,
»Nowa Polszczyzna” 2005, nr 4, s. 7-11.
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ksztaltujacego si¢ nowego wymiaru czltowieczenstwa'’, podnosza ogélny poziom
inteligencji poszczegdlnych uczniéow i odpowiednio zwigkszaja szanse najmlod-
szych na wziecie skuteczniejszego udzialu w postepie cywilizacyjnym!'.

Zatem bioragc pod uwage bardzo pozytywny los poprzednich innowacji
w zakresie komunikacji masowej a takze stopniowo rosngca presj¢ ze strony
$wiata nauki, polityki i biznesu oraz przedstawicieli przemystu obstugujacego
kulture masowa w jej wydaniu ludycznym i co réwnie wazne, wyraznie ze strony
gléwnych zainteresowanych, tj. dzieci i mlodziezy, nalezy zalozy¢ bez specjal-
nego ryzyka, ze gry komputerowe predzej czy pdzniej (mozna zalozy¢, ze raczej
predzej) wlaczone zostang ostatecznie do standardowych srodkéw dydaktycznych
w globalnej rzeczywistej przestrzeni edukacyjnej, powodujac jej istotne rozsze-
rzenie (lub raczej jej uzupelnienie) o rzeczywistos¢ wirtualng, chociaz z pewno-
$cig sam proces przebiegal bedzie nieréwnomiernie. Bedzie si¢ to raczej wigzato
z czynnikiem ekonomicznym, a wigc z istniejacym w $wiecie gtebokim zréznico-
waniem w zakresie stopnia zamozno$ci danego spoleczenstwa i danego panstwa
decydujacego si¢ na wdrazanie takiego programu, a takze ze stopniem akceptacji
gier komputerowych jako istotnego uzupelnienia bardziej tradycyjnych technik
nauczania i uczenia sie ze strony samych nauczycieli.

Proces poszerzania globalnej rzeczywistej przestrzeni edukacyjnej do wirtual-
nej przestrzeni edukacyjnej mozna przedstawic graficznie w nastepujacy sposob:

Rzeczywista przestrzen edukacyjna
(ogot szkot i przedszkoli wraz z nauczycielami, uczniami, programami, baza
lokalowo-terenowsq i innymi instytucjami spotecznymi i kulturalnymi tworzace
tradycyjny formalny system edukacyjny)

\

Wirtualna przestrzen edukacyjna
(poszczegblne komputery osobiste potaczone w systemy lokalnych sieci
komputerowych, tworzace z kolei globalng sie¢ komputerowa jako istotng czesé
sktadowg nowo powstajacego formalnego systemu edukacyjnego obejmujgcego
obydwie przestrzenie)

10 . Kwitek, Homo mediens vs ,,czlowiek uniwersalny”?, [w:] Media i spoleczeristwo. Nowe strategie ko-
munikacyjne, M. Sokotowski (red.), Torun 2008, s. 40-55.

11 W. Strykowski (red.), Scenariusze zajec z edukacji czytelniczej i medialnej, Poznan 2002; W. Strykow-
ski, W. Skrzydlewski (red.), Media i edukacja w dobie integracji, Poznan 2002; W. Puppel, Rola efektu
multimedialnego w dydaktyce, [w:] Transkomunikacja, S. Puppel (red.), Poznan 2011, s. 101-111.
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Natomiast odpowiedz na drugie pytanie wymaga glebszej analizy poznaw-
czo-pedagogicznego wymiaru programoéw i gier komputerowych'?, a wiec bar-
dziej szczegdtowego ustalenia, co zyskaja zaré6wno uczniowie (takze studenci)
i nauczyciele przy formalnym wprowadzeniu gier komputerowych do wspétcze-
snej przestrzeni edukacyjnej i w odniesieniu do powyzej wymienionych tradycyj-
nych elementéw platonskiego procesu dydaktycznego. Stosowna w takim punkcie
analiza cech negatywnych zwigzanych z grami komputerowymi odnosi sie
w szczegdlnosci do nastepujacych elementdw:

gry komputerowe, zwlaszcza obecne w Zyciu dzieci, moga spowodowac
czysto fizyczne dolegliwosci znane jako ‘repetitive strain injury’ (RSI),
takie jak: bol oczu, nadgarstkow, szyi, plecow, halucynacje, bole glowy,
uszkodzenia nerwdw i migsni, uksztaltowanie si¢ wadliwej postawy, etc.
Jest to efektem dlugotrwatych nieergonomicznych warunkéw miejsca
pracy,

gry komputerowe moga wplywac na bardziej jednostronny rozwoj moézgu,
co postuluja badania nad aktywno$cia moézgowa dzieci spedzajacych
dlugie godziny przy komputerze, np. badania profesora Ruyty Kawashimy
z Uniwersytetu w Tohoku (Japonia), ktory stwierdzil, ze u dzieci grajacych
w Nintendo dochodzi do bardziej jednostronnych stymulacji gtéwnie tych
czes$ci mozgu, ktdre s3 odpowiedzialne za wzrokowos¢ i ruch, podczas
gdy gry arytmetyczne wyraznie jednoczesnie stymuluja obie potkule
w platach czotowych i zatem bardziej calosciowo wplywaja na ogdlne
funkcjonowanie pamieci, uczu¢ i ogdlny przebieg proceséw uczenia sie,
gry komputerowe moga powodowa¢ wyrazne zakldcenia w przebiegu
porzadku czynnosci dnia codziennego,

gry komputerowe mogg prowadzi¢ do zaklécen w wymiarze spofecznym,
jak np. rozwoju poczucia osamotnienia, rozwoju introwersji, aprobaty dla
postawy agresywnej w zyciu spolecznym, powstawania zjawiska uzalez-
nienia od komputera czy Internetu®,

gry komputerowe moga prowadzi¢ do powstawania u mlodocianych
graczy zaklocen w wymiarze psychologicznym, jak np. wystepowania
stanéw obsesyjnych, depresyjnych i lekowych, utrzymywania niskiej sa-
mooceny i niedowarto$ciowania, takze zjawiska ,,odwrazliwienia” (tj. od-

12 M. Sokotowski (red.), Media i spoleczeristwo. Nowe strategie komunikacyjne, Torun 2008.

13 M. Griffiths, Technological Addiction, ,Clinical Psychology Forum” 1996, nr 15, s. 161-162; T. Feibel,
Zabéjca w dziecinnym pokoju. Przemoc i gry komuterowe, Warszawa 2006; M. Jedrzejko, Smier¢ jako
zabawa - czlowiek w Swiecie gier komuterowych i sieciowych (spojrzenie socjopedagogiczne), ,Media
i Spoteczenstwo” 2011, nr 1, s. 165-179.
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czulenia) i zobojetnienia na obecnos¢ innych ludzi w realnej przestrzeni
publicznej'.

Tymczasem do$¢ wczesnemu i wszechstronnemu rozpoznaniu elementéw
negatywnych zwigzanych z obecnoscig gier komputerowych w przestrzeni pu-
blicznej towarzyszy jednak nie mniej szerokie rozpoznanie cech pozytywnych
zwigzanych z zaistnieniem gier komputerowych w tejze przestrzeni. Maja one dla
niniejszego opracowania istotng warto$¢, bowiem pozwalaja na wyrazne uzupel-
nienie tradycyjnego (tj. platonskiego) modelu edukacji zarysowanego powyzej.
Tak wiec krotka charakterystyka cech pozytywnych okreslajacych nowa rzeczywi-
sto$¢ wirtualng w obrebie tradycyjnego platonskiego modelu edukacyjnego (pkt.
(a) - (c) powyzej) zawiera si¢ w nastepujacym wstepnym jej opisie:

Pkt. (a): komponent: ustny wyktad tresci nauczania:

gra komputerowa stanowi nowe narzedzie o charakterze multimedialnym
(hipermedialnym), za pomocg ktérego przeprowadza¢ mozna wielokrot-
nie powtarzalng ekspozycje materiatu nauczania w wybranych fragmen-
tach lub w calosci, faczac wyktad ustny z atrakcyjng wielobarwng szatg
graficzng (wizualng) i obowigzkiem aktywnego zachowania si¢ ucznia-
gracza (podkresla si¢ warto$¢ programéw komputerowych jako progra-
mow zwiekszajacych atrakcyjno$¢ uczenia'),

nowe narzedzie pozwala na wielokrotne odtwarzanie nauczanego ma-
terialu w warunkach domowych, a wigc minimalizujac lub catkowicie
usuwajac element frustracji zwigzany z koniecznoscig zapamietania tresci
wykladu przedstawianego jednokrotnie w klasie (badz sali wykladowej)
w obecnosci nauczyciela,

gra komputerowa wprowadza wieksza stymulacje intelektualng ucznia
poprzez Iaczenie tekstu mdéwionego z ruchomym i barwnym obrazem
i jego estetyka oraz wprowadza aktywna postawa samego ucznia-gracza
zmuszonego wykonywac okreslone dzialania przewidziane w scenariuszu
grys

poprzez gre komputerowa wprowadzona zostaje bardziej zrelaksowana
postawa zabawy (postawa bardziej ludyczna) do wyktadu tresci naucza-
nia, co wydatnie zwieksza atrakcyjnos$¢ procesu nauczania i uczenia sie
oraz zwieksza skutecznos$¢ zapamietywania informacji przez ucznia,

14 J. Konikowski, Chory na Internet, ,Enter” 1999, nr 2., s. 94-96; J. Moczydlowska, Uzaleznienie od
komputera i Internetu, ,,Problemy Opiekunczo-Wychowawcze” 1999, nr 4; P. Debek, Ztapani w siec,
,Chip” 2000, nr 4, s. 48-54; M. Jedrzejko, Smier¢ jako zabawa..., op. cit.; W. Puppel, Uczestnictwo
w kulturze..., op. cit.

15 K. Wieczorkowski, Metody informatyczne w ksztatceniu na dystans, ,Neodidagmata” 1997, t. 23,
1997, s. 129-156.
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gra komputerowa wprowadza bardzo atrakcyjny kontekst dla nauczania
i uczenia sie, taczac encyklopedyczne tresci komputerowego wykiadu
w formie narracyjnej z ogdlng sprawnoscia percepcyjno-motoryczng
ucznia-gracza.

Pkt. (b): komponent: pytania i odpowiedzi:

gra komputerowa zawiera w sobie ogromny potencjal poznawczy, co roz-
poznali juz wystarczajaco wyraznie znani badacze gier komputerowych's,
gra komputerowa zdecydowanie uatrakcyjnia postawe badawcza ucznia
wobec danego problemu, tworzac niejako prywatna sfere wolnosci ucznia-
gracza (co podkreslal w stosunku do gry jako takiej juz sam Caillois'’),
gra komputerowa wzmacnia nieodzowny w poznaniu element ciekawosci
ucznia i wzmacnia tym samym che¢ do dalszego systematycznego pozna-
wania danego zjawiska czy problemu samodzielnie,

gra komputerowa stymuluje umiejetnos¢ rozwigzywania problemow,
gdyz sama natura gry zmusza ucznia do samodzielnego i aktywnego po-
szukiwania réznych rozwigzan w kontekscie calosci gry oraz stymuluje
umiejetnos¢ podejmowania decyzji,

gra komputerowa zmniejsza stopien frustracji ucznia pozwalajagc mu na
stopniowe przyswajanie sobie tresci nauczania poprzez wielokrotne po-
wtarzanie poszczegolnych sekwencji gry (lub nawet calej gry) w bardziej
wygodnych i mniej psychicznie obcigzajacych warunkach pozaszkol-
nych'é,

gra komputerowa wzmacnia umiejetno$¢ dokonywania wyboru réznych
rozwigzan danego problemu wlacznie z mozliwosciag dokonywania wia-
snych wirtualnych innowagji,

gra komputerowa wprowadza model bardzo skutecznego uczenia si¢ na-
stawionego na umiejetnosci stosowania procedur i ich ewentualnych bie-
zacych modyfikacji, oraz logicznego myslenia w kontekscie catosci, jaka
jest dana gra komputerowa,

gra komputerowa rozwija w uczniach-graczach nastawienie na osigganie
wynikéw, a nie tylko na mechaniczne przyswajanie faktow czgsto niepo-
wigzanych w wieksze calosci tematyczno-logiczne,

gra komputerowa wprowadza bardzo wyraznie uwypuklong wrazliwos¢
na wszelkie konteksty, w ktérych nastepuje uczenie si¢ (poprzez rozwia-
zywanie konkretnych probleméw w samej grze),

16 ] Newman, Playing with Videogames, London 2008.
17 R. Caillois, Gry i ludzie, Warszawa 1997.
18 1. Illich, Spoteczeristwo..., op. cit.
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gra komputerowa wzmaga stopien uspolecznienia poprzez wzmocnienie
znaczenia istotnego komponentu interakcyjnosci, czyli umiejetnosci i ko-
niecznosci kontaktowania si¢ gracza z innymi osobami (a wigc zaréwno
innymi uczniami-graczami, jak i nauczycielami) w nabywaniu wiedzy
irozwigzywaniu problemoéw i dzieleniu si¢ zdobyta wiedzg; w ten sposob
proces nabywania wiedzy staje si¢ czynnoscia spoleczng, zatem spotecz-
nie preferowang,

gra komputerowa jako czynno$¢ poznawcza wzbogaca stowotworstwo,
wzmacnia wyobrazni¢ przestrzenng, poprawia pamiec i zdolnos¢ kojarze-
nia oraz prowadzi ogdlnie do wzrostu ilorazu inteligencji, na co zwracal
juz uwage w swoich pracach znany psycholog amerykanski, Ulric Neis-
ser’’, poprzez rozwigzywanie przez uczniéw-graczy rozmaitych zadan
przestrzenno-ruchowych z jednoczesnym analizowaniem strumieni ob-
razéw.

Pkt. (c): komponent: nauka wlasciwego zachowania si¢ ucznia w grupie spo-

tecznej:

gra komputerowa wzmacnia podejscie do przestrzeni edukacyjnej jako
»sieci wirtualnej”, a wiec jako nowej przestrzeni multimedialnej o charak-
terze globalnym w zakresie nabywania wiedzy*',

gra komputerowa dostarcza uczniowi-graczowi pewnego rodzaju bazy
dla rozwoju spolecznie pozadanej umiejetnosci wspolpracy z innymi
osobami w nabywaniu wiedzy, w szczegélnoséci w formie udziatu w grach
zespolowych on-line,

gra komputerowa wzmacnia w uczniach umiejetno$¢ dostosowywania sie
do wystepowania réznych i zmiennych kontekstéw spotecznych, zaréwno
w wymiarze rzeczywistym, jak i wirtualnym,

gra komputerowa wzmacnia w uczniach koniecznos¢ osobistego zaan-
gazowania si¢ w czynnosci o charakterze poznawczym w coraz bardziej
spofecznym kontekscie,

gra komputerowa pozwala uczniowi-graczowi na wzigcie udzialu w pro-
cesie zarzadzania zasobami wiedzy i ksztaltuje w nim poczucie odpowie-
dzialnosci za caloksztalt przedsiewzietych przez siebie dziatan w zakresie
przyswajania wiedzy,

19 J.E Jensen, Interactivity: cracking a new concept in media and communication studies, [w:] Computer,
media and communication: a reader, P. A. Mayer (red.), Oxford 1998, s. 160-187.

20 U. Neisser (red.), The rising curve:long term gains in IQ and related measures, ,, American Psychologi-
cal Association” 1998; zob. tez A. Mikolejko, O pozytkach z gier komuterowych, ,Edukacja i Dialog”
2002, nr 3 (136), s. 67-70.

21 B. O. Szuprowicz, Multimedia networking, New York 1995.
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gra komputerowa wzmacnia w uczniach-graczach postawe samoksztal-
ceniows, gdyz pragnieniu zdobywania coraz to nowych gier towarzyszy
pragnienie zdobywania nowej wiedzy zawartej w kazdej nowej grze i nie-
odzownej do przeprowadzenia gry,

gra komputerowa z koniecznoéci wprowadza ucznia do swoistego wirtu-
alnego ‘teatru edukacyjnego’ nastawionego na uczestnictwo w grach jako
swoistych przedstawieniach?,

gra komputerowa staje sie w ten sposob wyraznym sprzymierzencem edu-
kacji wirtualnej (elektronicznej, ang. e-learning) w wydaniu masowym na
wszystkich poziomach edukacji sformalizowanej, jak i w wymiarze ksztal-
cenia ustawicznego.

Podsumowanie dyskusji - wstepne wnioski

Zaproponowany powyzej opis rosngcego udzialu gier komputerowych
w kulturze masowej oraz we wspoélczesnej przestrzeni edukacyjnej pozwala na
wyciagnigcie nastepujacych wstepnych wnioskow:

a)

b)

powszechna komputeryzacja i dygitalizacja (tj. ucyfrowienie) przestrzeni
spolecznej praktycznie juz intensywnie prowadzona w skali calego globu,
w szczegdlnosci za$ globalne upowszechnienie dostepu dzieci i mlodziezy
do komercyjnych gier komputerowych jako nowego jako$ciowo i ilosciowo
zjawiska kultury masowej, kaza rozumie¢ wspolczesng przestrzen eduka-
cyjna jako realizujacg sie w dwoch wymiarach: w rzeczywistej przestrzeni
edukacyjnej i w obrebie tradycyjnej instytucji szkoly jak i w wirtualnej prze-
strzeni edukacyjnej, czesciowo w formalnych warunkach szkoty, cz¢sciowo
za$ w psychicznie mniej ucznia obcigzajacych warunkach domu rodzin-
nego lub innego bardziej od szkoty komfortowego fragmentu przestrzeni
pozaszkolnej, wyznaczonej zaréwno przez lokalne sieci komputerowe, jak
i globalng sie¢ komputerowsa,

postepujace nieustannie poszerzanie przestrzeni edukacyjnej o wymiar
wirtualny (tj. cyberprzestrzen) ma z pewnoscig charakter nieodwracalny
i pozwala na stwierdzenie, ze prowadzi ona do wyraznego wzbogacenia
tradycyjnego procesu dydaktycznego, odpowiednio wzmacniajac rézne
jego elementy formalne, co zawiera zaproponowany powyzej opis, jak
i uatrakcyjniajac sam proces dydaktyczny,

22 G. Jones, Learning environments for collaborative authored outcomes: theatres for learning — a brief
introduction, ,The London Multimedia Laboratory for Audiovisual Composition and Communica-
tion. Research Report” LML-LUDIC-RR-002d 2005.
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¢) tym samym wzbogacanie elementéw tradycyjnego platonskiego modelu
ksztalcenia, tj. calego kompleksu wyktadu, pytan-odpowiedzi i wycho-
wania, zdaje si¢ by¢ rownomiernie roztozone. Pozwala to na wystawienie
ogolnie pozytywnej oceny zjawisku poszerzania rzeczywistej przestrze-
ni edukacyjnej o rzeczywistos¢ wirtualng niezaleznie od ewentualnych
negatywnych cech, jakie niosg z sobg gry komputerowe. Niemniej ele-
menty pozytywne zdajg si¢ przewaza¢ w tak zarysowanym obrazie, co
powinno usposabia¢ edukacje wspolczesng zdecydowanie pozytywnie
wobec obecnosci zjawiska gier komputerowych jako nowego hiperme-
dium edukacyjnego.
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