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1. Wprowadzenie gier do edukacji

1. Wptyw zmian kulturowo-spotecznych na zachowanie i procesy poznawcze uczniow

Nagromadzenie wiadomosci w spoteczenstwie informacyjnym czyni niemozliwym prze-
kazanie mtodym pokoleniom sprawdzonych w dziataniu zasad oraz zasobow, z ktérymi
mogtyby one smiato wkracza¢ w doroste zycie. Wiedza ludzka w warunkach globalizacji
i rozwoju nowoczesnych technologii umozliwiajgcych skomplikowane badania naukowe
starzeje sie o wiele szybciej niz w stabilnym swiecie starszych pokolen. Permanentna
zmiana wprowadzita do o$wiaty ogromny chaos i dezorientacje. Pojawity sie pytania:
czego i jak uczy¢ mtode pokolenia?"

Pracujac z uczniami i analizujgc wyniki swych dydaktycznych wysitkéw, nauczyciele
spontanicznie dostrzegaja, ze nie spotykaja w klasach takich odbiorcéow jak 10 czy 20
lat temu. Mtode pokolenie ma dostep do réznych zrédet informacji, whasng hierarchie
wartosci i inaczej patrzy na $wiat. Obecnie nastolatki wzrastajg w kulturze masowej
nastawionej przede wszystkim na rozrywke, co powoduje, ze w tej grupie wiekowej
wysitek, koncentracja i zaangazowanie stanowia przymioty deficytowe. Fakt ten impli-
kuje potrzebe zmiany w obszarze dydaktyczno-wychowawczych oddziatywan szkoty
i modyfikacji indywidualnych warsztatow pracy nauczycieli. W doniesieniach z kraju i ze
$wiata, w opracowaniach czy raportach organizacji prowadzacych dziatalno$¢ badawcza,
takich jak UNESCO (ang. United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization),
OECD (ang. Organization for Economic Co-operation and Development) czy IBE (Instytut
Badan Edukacyjnych) pojawia sie postulat zmiany modelu nauczania, dzieki ktorej szkota
bedzie ksztatci¢ obywateli nowego swiata.

Naprzeciw aktualnym wyzwaniom edukacji wychodza teorie psychologiczno-pe-
dagogiczne, ktorych zrédtem sa zaréwno badania naukowe z dziedziny biologii czy
socjologii, jak i metodologie zaczerpniete z preznie rozwijajacych sie nauk o zarza-
dzaniu i biznesie. Od lat nauczyciele wykorzystujg podczas lekcji metody aktywizu-
jace, ktorych zasob stale sa powieksza. | niezmiennie cel dziatania pedagogow jest
jeden — zmusi¢ uczniéw do myslenia. Skutecznag metoda oddziatywania jest tworze-
nie sytuacji dydaktycznych w oparciu o problemy majace znaczenie dla ucznidw,
czyli takich, ktére wytaniaja sie z sytuacji bliskich uczniowskim zainteresowaniom
i codziennym doswiadczeniom. Wykorzystywanie r6znorodnych czynnosci i dziatan,

! Zob. Skibinska M., Edutainment jako metoda edukacji przysztosci (terazniejszosci). Terazniejszos¢ — Czto-
wiek — Edukacja, Muzeum Historii Polski 2010 [24.10.2024].
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a przede wszystkim umozliwienie aktywnosci eksploracyjnej lub badawczej pozwalaja
w sposob naturalny ksztattowac myslenie?.

Drugim niezmiernie istotnym elementem jest praca ukierunkowana na aktywnos¢
w grupie, bo tylko dzieki takiej formie uwiarygodnia sie i wzbogaca wiedze jednostki
o Swiecie, o sobie i o innych. Organizacja wspodtpracy uczniowskiej poprzez dazenie
grupy do osiggniecia wspdlnego celu lub konkurowanie ze soba w realizacji zadania
ma posmak zabawy dobrze znany uczniom z dziecinstwa.

1.2. Ludyczne walory gier w rozwoju jednostki i grupy

Siegajac gtebiej do znaczenia zabawy jako zjawiska spotecznego, stuzacego zaréwno
rozrywce, jak i nabywaniu przez uczestnikow nowych umiejetnosci, nie mozna pomi-
na¢ teorii holenderskiego historyka i jezykoznawcy Johana Huizinga. W monografii
Homo ludens: zabawa jako Zrédto kultury (1938) przedstawit on koncepcje ,cztowieka
bawigcego sie”, dowodzac, ze u podstaw ludzkiego dziatania znajdujg sie zabawa, gra
i wspotzawodnictwo. Terminu homo ludens uzywa sie w pedagogice i edukacji medialnej
dla okreslenia jednego z zastosowan srodkow masowego przekazu - szeroko pojetej
rozrywki [Wikipedia — dostep 28.10. 2024].

Zgodnie z zatozeniami Huizinga, ktéry wskazuje, ze gra stanowi integralng czesc¢ kultu-
ry, a zarazem doskonate narzedzie do nauki i motywacje do rozwoju, gry dydaktyczne
znalazly sie posrod metod aktywizujgacych. Nauczyciel organizujacy lekcje z wykorzy-
staniem gier uwzglednia zatem pierwotne dazenie kazdego z uczniéw do samorozwoju
i dobrego samopoczucia. Zabawa towarzyszy cztowiekowi przez cate zycie - od okresu
niemowlecego az do smierci, cho¢ wydaje sie najmocniej zwigzana z okresem dziecin-
stwa. Z kolei gry,stanowia kategorie ludyczng odpowiadajaca wszystkim okresom zycia
ludzkiego z wyjatkiem wczesnego dziecinstwa”.

Swiadome stosowanie gier w edukacji prowadzi do osiggniecia celu, jakim jest rozwoj
ucznia — poprzez uruchomienie jego naturalnej sktonnosci do korzystania z rozrywki.
W rzeczywistosci szkolnej, nacechowanej powtarzalnoscia i zasadami, wprowadzenie
gier minimalizuje poczucie przymusu nauki. Udziat w grze wyzwala przyjemne odczucia
i powoduje relaks. W oczywistych dla nauczyciela sytuacjach dydaktycznych uczniowie
wkraczaja w Swiat, w ktorym nastepuje wyodrebnienie i zamkniecie rzeczywistosci
starannie oddzielonej od reszty ,normalnego” zycia, w okreslonych ramach czasowych,
poza ktdérymi rozcigga sie ,czas szary” - nienacechowany radosnym napieciem®.

2 Zob. Tyszkowa M., (1990), Aktywnos¢ i dziatalnos¢ dzieci i mtodziezy.
3 Zob. Okon W., (1987), Zabawa a rzeczywistosc.
4 Zob. Caillois R., (1977), Gry i ludzie.
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2. Nauczanie oparte na grach: czym jest GBL?

2.1. Game-based learning i gamifikacja w edukaciji

Metoda GBL (ang. game-based learning) opiera sie na wykorzystywaniu w procesie
edukacyjnym réznego rodzaju gier (planszowych, karcianych, komputerowych, typu
escape room i innych) jako autonomicznego narzedzia, ktére nauczyciel moze zasto-
sowac w trakcie czesci zaje¢, a pozostaty czas - juz po zakonczeniu samej rozgrywki —
wykorzysta¢ w inny wybrany przez siebie sposob. Dzieki wtgczeniu gier w proces dy-
daktyczny uczniowie pracujg nad osiggnieciem celu w procesie eksperymentowania,
praktykowania zachowan i proceséw myslowych, ktére mozna tatwo przenie$¢ ze $ro-
dowiska symulowanego do prawdziwego zycia. Metoda ta skutecznie przyspiesza
i polepsza przyswajanie nowych informacji, a przy tym umozliwia zdobywanie szeregu
dodatkowych kompetencji. W GBL proces uczenia sie zachodzi jako wynik grania w gre.

Game-based learning jest czesto mylone z gamifikacja, ktéra polega na wykorzysty-
waniu elementoéw gier i technik projektowania gier, majac na celu angazowanie oséb
uczacych sie, motywowanie do dziatania, pobudzanie do nauki i rozwigzywania pro-
blemow, przy jednoczesnym osigganiu pozadanych zachowan lub innych zatozo-
nych celéw. Gamifikacja moze by¢ rozumiana jako sposéb myslenia, proces, podejscie
do projektowania.

Elementami gry moga by¢ punkty, osiggniecia, odznaki i tabele wynikéw, ktore zasad-
niczo sg uzywane jako zewnetrzne narzedzia motywacyjne podczas tradycyjnych zajec
klasowych. Gamifikacja nie zmienia tresci nauczania, ale sposdb organizacji procesu
dydaktycznego. Granica miedzy GBL a gamifikacja jest czasami bardzo cienka. Elementy
gamifikacji s zazwyczaj obecne w aktywnosciach GBL, ale nie odwrotnie.

2.2. Funkcje gier w procesie dydaktycznym

Stosowanie gier w procesie dydaktycznym pozwala potaczy¢ elementy edukacyjne
z przyjemnoscia ptynaca z zabawy, co czyni je niezwykle skutecznym narzedziem w na-
uczaniu. Poprzez wieloaspektowe oddziatywanie gry wspieraja zaréwno rozwdj inte-
lektualny, jak i spoteczny uczniéw.

Ich funkcje mozna sklasyfikowaé w obrebie kluczowych kategorii:

- podnoszenie motywacji - pobudzanie do aktywnosci poznawczej dzieki stworze-
niu srodowiska zabawy wyzwala che¢ rozwoju, przygotowuje do podejmowania
samodzielnych dziatan i wdraza do swiadomej dyscypliny;

- pobudzanie kreatywnosci — gry, zapewniajagc motywacje do intensywnego ucze-
nia sie, gotowos¢ do pokonywania przeszkdd i srodowisko stuzace rywalizacji,
wyzwalajg postawy ukierunkowane na tworcze myslenie;
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- rozwijanie krytycyzmu — podczas gry ksztattowanie sg kompetencje niezbedne
W uczeniu sig, np. planowa realizacja zamierzen, koncentrowanie uwagi na wy-
branym przedmiocie, umiejetnos¢ analizy oraz syntezy informacji;

- integrowanie wiedzy — gry facza procesy poznawania, dziatania i przezywania, dla-
tego utatwiaja gromadzenie, zapamietywanie i utrwalanie zdobytych wiadomosci;

- rozwijanie kompetencji w zakresie wspotpracy i komunikacji — podczas rozgrywki
uczniowie ucza sie regutiich przestrzegania, prowadzenia dyskusji i argumentowania;

- personalizacja nauki — gry moga by¢ dostosowywane do indywidualnych potrzeb
ucznioéw, co pozwala na nauke w adekwatnym tempie i na odpowiednim poziomie
trudnosci; aktywnosci w nauczaniu opartym na grach sa elastyczne, dzieki temu
mozna réznicowac zadania czy role tak, aby uwzgledni¢ deficyty i uzdolnienia
wszystkich ucznidw;

- upraszczanie trudnych konceptéw — gry edukacyjne moga przedstawia¢ skompli-
kowane zagadnienia w przystepny i obrazowy sposob, co utatwia ich zrozumienie.

2.3. Kompetencije kluczowe w XXI w. i kompetencije przysztosci 4K

Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady Unii Europejskiej z dnia 18 grudnia 2006 w spra-
wie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie okreslito kompetencje
kluczowe jako wiedze, umiejetnosci i postawy, ktérych kazdy cztowiek potrzebuje do sa-
morealizacji i rozwoju osobistego, do funkcjonowania na rynku pracy, integrowania sie
ze spoteczenistwem i uczestnictwa w zyciu obywatelskim.

W zaleceniu okreslono osiem kompetencji kluczowych:
e umiejetnosc czytania i pisania;
e wielojezycznos¢;
e umiejetnos¢ liczenia oraz umiejetnosci naukowe i inzynierskie;
e kompetencje cyfrowe i techniczne;
e umiejetnosci interpersonalne i zdolno$¢ do nabywania nowych kompetencji;
e aktywna postawa obywatelska;
e przedsiebiorczos¢;
e swiadomosc¢ i ekspresja kulturalna.

W zaleceniu przedstawiono rowniez skuteczne metody ksztattowania kompetencji
kluczowych poprzez innowacyjne strategie uczenia sig, sposoby oceniania, powigzane
z pomoca dla kadry dydaktycznej.

W 2023 r. do kompetencji kluczowych w obszarze edukacji dotaczono kompetencje
przysztosci, ktore pomagajg odnalez¢ sie w realiach XXI wieku, umozliwiajac skuteczne
funkcjonowanie oraz dostosowywanie sie do nowych warunkéw. Sa to takze kluczowe
kompetencje konieczne do wykonywania zawodow przysztosci, dlatego warto je roz-
wijac u dzieci od najmtodszych lat.
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W modelu 4K wyrézniamy cztery gtéwne kompetencje:
e krytyczne myslenie;
e kreatywnos¢;
e komunikacja;
e kooperacja.

Kazda z kompetencji zawiera w sobie okreslone zdolnosci i umiejetnosci lub wptywa
na rozwaj innych cech przydatnych w przysztosci. Kompetencje 4K sg ze sobga niero-
zerwalnie zwigzane i wzajemnie na siebie oddziatuja. Kreatywnos$¢ pobudza krytyczne
myslenie, ktdre z kolei jest niezbedne do efektywnej komunikacji i wspotpracy. Wspotpra-
ca umozliwia wymiane pomystow i rozwijanie kreatywnosci, co prowadzi do osiggania
lepszych wynikéw w nauce i rozwoju osobistym.

Wykorzystanie gier w procesie dydaktycznym uwzglednia jednoczesny rozwoj wszyst-
kich kompetencji 4K, dlatego moze znaczaco wptyna¢ na przygotowanie uczniow
do wyzwan wspotczesnego Swiata.



1. Gry planszowe na matematyce - czyli nauka przez zabawe

1.1. Gry ukierunkowane na doskonalenie umiejetnosci rachunkowych
i budowanie strategii

Superfarmer to gra, ktéra powstata w Warszawie podczas Il wojny swiatowej, pierwotnie
pod nazwa Hodowla zwierzgtek. Wymyslit jg polski matematyk Karol Borsuk — profesor Uni-
wersytetu Warszawskiego. W krétkim czasie zyskata nadspodziewanie wielka popularnosc.
| chociaz niemal wszystkie egzemplarze gry sptonety wraz z miastem w czasie powstania
warszawskiego, udato sie odtworzy¢ wizualng strone i zasady dzieki jednemu z ocalatych
zestawdéw. W 1997 r. gra zostata wydana przez wydawnictwo Granna pod nowym tytutem.

Podczas rozgrywki kazdy z uczestnikdw gry wciela sie w role farmera i hoduje zwierzeta.
Otrzymuje plansze imitujaca zagrode dla swojego stada, ktére buduje dzieki pomys$inym
rzutom dwiema dwunastosciennymi kostkami z wizerunkami zwierzat. Kiedy na obu
kostkach wypadnie symbol tego samego zwierzecia (np. krélika lub owcy), gracz otrzy-
muje jedno zwierze tego gatunku do swojej farmy. Od tego momentu liczba zwierzat
posiadanych przez gracza na farmie oraz wyrzuconych przez niego na kostkach w danej
kolejce sumuje sie. Gracz otrzymuje jedno nowe zwierze za kazda petna pare tego sa-
mego gatunku utworzong facznie z symboli wyrzuconych na kostkach i zwierzat obec-
nych juz na jego planszy. Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi na swojej
farmie co najmniej po jednym egzemplarzu kazdego z pieciu gatunkéw hodowlanych.
W zdobyciu stada przeszkadzajg farmerowi lis i wilk — wyrzucenie symbolu ktéregos
z rabusiow na kostce powoduje straty w stadzie.

Gra rozwija umiejetnosci matematyczne, takie jak:

- sprawnos¢ rachunkowa (podczas $ledzenia zasobow zwierzat niezbedne jest pro-
wadzenie prostych obliczeh z wykorzystaniem czterech dziatan arytmetycznych,
ze szczegdlnym uwzglednieniem dzielenia z resztg);

- zdolno$¢ logicznego myslenia (podczas gry, dzieci analizujg, jakie konsekwencje
niosg za sobg konkretne dziatania);

- podejmowanie kluczowych decyzji strategicznych (bez budowania strategii, nie jest
mozliwe poszerzanie zasobu hodowli — dzieci uczg sie przewidywac oraz wybierac
dziatania najkorzystniejsze dla siebie).

Gra rozwija kompetencje kluczowe, takie jak:
e wykorzystanie zasad wspoétpracy oraz stosowanie fair play;
e zdolnosci komunikacyjne i kompetencje jezykowe — podczas omawiania strategii;
e kompetencje spoteczne oraz emocjonalne.
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Bogata obudowa pozwala wykorzystac gre w réznych sytuacjach dydaktycznych, cho¢by
podczas omawiania wtasnosci dwunastoscianu foremnego czy tworzenia pytan wprowa-
dzajacych w zagadnienia probabilistyczne. Wspdlne analizowanie strategii stosowanych
przez uczniéw pozwala na rozwijanie umiejetnosci przedstawiania wtasnego sposobu
rozumowania i argumentowania swoich dziatan.

Tantrix to gra, ktora zdobyta wiele nagréd, m.in. Ztotg Nagrode w konkursie Good Toy
Guide’s Gold Award (2003) i tytut Zabawki Edukacyjnej Polska 2010 Games&Toys £6dz.
Gra zawiera 56 malowanych szesciokatnych ptytek, ktérych wzory po pofaczeniu two-
rzg petle w czterech kolorach: czerwonym, zielonym, niebieskim i z6ttym. Wz6r kazdej
z ptytek jest unikatowy. Na rewersach wybite sa kolejne liczby naturalne. Wykorzystujac
ptytki, mozna grac lub tworzy¢ uktadanki.

Trenujac samodzielnie, gracz wybiera ptytke o numerze nie wiekszym niz 30 i uwzgled-
niajac jej kolor, buduje jednobarwna petle z ptytek oznaczonych liczbami mniejszymi
niz ta na pierwszej ptytce. Instrukcja gry zawiera dodatkowe warianty uktadanek o in-
dywidualnych nazwach: Samotnik, Teczowe uktadanki, Cztery linie. W wersji strategicznej
Tantrix jest rozgrywka dla 2 do 4 oséb. Kazdy gracz wybiera jeden kolor wzoru, ktéry
bedzie uktadat, a nastepnie losuje 6 ptytek. Gracze kolejno doktadaja kostki, wydtuzajac
swa linie lub dazac do utozenia petli. Musza zwracac uwage, by powstajace przy okazji
drogi takze byty w jednym kolorze. Po kazdym wytozeniu ptytki dobiera sie nastepna.
Gra konczy sie, gdy wszystkie ptytki zawodnikéw zostana wykorzystane. Wéwczas gra-
cze sprawdzajg, ktora z linii i petli jest najdtuzsza. Za kazda ptytke tworzaca linie gracz
otrzymuje punkt, a za kazda ptytke tworzaca petle — 2 punkty. Ostatecznie gracz zy-
skuje tyle punktow, ile wynosi wieksza z tych wartosci. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta
najwiecej punktéw.

Gra pomaga ksztattowac:
e myslenie strategiczne;
e myslenie przestrzenne;
e niewerbalne rozwigzywanie probleméw;
e analize i synteze wzrokowg;
e planowanie i zapamietywanie.

Podczas rozgrywki uczniowie rozwijaja kompetencje ukierunkowane na twércze my-
$lenie i wspotprace podczas uktadania wspdélnego pola gry.

1.2. Gry wspierajace budowanie relacji w grupie klasowej

Connect 4 to planszowa gra logiczna dla dwéch oséb. Zestaw sktada sie z planszy o wy-
miarach 7 x 6142 zetonéw w dwéch kolorach. W wersji online gra nosi nazwe 4In A Line
i jest dostepna na stronie Maths Is Fun. Podczas rozgrywki pierwszy gracz wrzuca swoj
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zeton do wybranej przez siebie kolumny. Zeton zajmuje najnizsza pozycje. Nastepnie
gracze wrzucaja swoje zetony na przemian, az jeden z nich utozy cztery zetony w pozio-
mie, w pionie lub sko$nie. Wygrywa gracz, ktéry zrobi to jako pierwszy. Jezeli natomiast
plansza sie zapetni, a nie utworzy sie zadna czwoérka, jest remis.

Gra rozwija umiejetnosci matematyczne, takie jak:

e myslenie strategiczne: poczawszy od pierwszego ruchu gracze musza przewidywac
kilka krokdw naprzéd, formutujac plan, aby przechytrzy¢ przeciwnika; w miare
zdobywania doswiadczenia gracze ucza sie tworzy¢ bardziej ztozone strategie,
dostosowujac sie do roznych styléw gry;

e rozwigzywanie probleméw: dynamika gry uczy graczy szybkiego oceniania wielu
scenariuszy i wybierania najlepszego sposobu dziatania — umiejetnosc¢ ta, pomaga
stosowac krytyczne myslenie w codziennych sytuacjach;

e rozpoznawanie wzorcéw: sukces w Connect 4 opiera sie na dostrzezeniu schematéw
w obrebie wtasnych dziatan i w dziataniach przeciwnika - gracze musza szybko
dostrzegac okazje do dopasowania zetonéw i blokowa¢ potencjalne zagrozenia,
taka aktywnos¢ moézgu poprawia myslenie analityczne.

Poza tym granie w Connect 4:
e ¢wiczy pamiecikoncentracje —zapamietywanie kolejnych ruchéw, przy jednocze-
snym $ledzeniu aktualnego stanu gry, to doskonaty trening pamieci krétkotrwatej
i cwiczenie koncentracji;
e ksztattuje inteligencje emocjonalng — gra rozwija umiejetnosc radzenia sobie
z wyzwaniami, a takze wytrwatos¢, cierpliwos$¢, odpornosc i empatie.

Wykorzystywanie wersji online z uzyciem monitora interaktywnego i z podziatem uczniéw
na dwie rywalizujgce grupy, stwarza okazje do poznania zespotu klasowego. Uczniowie
w podgrupach typuja swoich reprezentantéw, uwzgledniajagc mozliwosci gracza wy-
branego przez przeciwng druzyne. Taka sytuacja wychowawcza umozliwia obserwacje
pozycji dziecka w klasie oraz sposob6éw budowania przez uczniéw strategii dziatania.

Abrakadabra to zabawa, ktérg mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie lekcji, np.
w celu zaktywizowania znuzonej grupy klasowej. Zadaniem uczniéw jest odliczanie
kolejnych liczb naturalnych od 1 do zakohczenia zabawy, bez wymieniania liczby 3 i jej
wielokrotnosci oraz liczby 4 i jej wielokrotnosci. Zamiast liczby 3 lub jej wielokrotno-
$ci nalezy powiedzie¢ ,abra’, a zamiast liczby 4 lub jej wielokrotnosci — ,kadabra”. Przy
wspolnej wielokrotnosci 3 i 4 nalezy powiedzie¢, abrakadabra”. Kto sie pomyli, odpada
z gry. Zwyciezcg zostaje osoba, ktéra najdtuzej pozostata w grze.

Rozgrywke mozna modyfikowa¢, wykorzystujac inne liczby lub uwzgledniajac inne
wtasnosci liczb naturalnych. Gra - poza tym, ze posiada oczywisty walor dydaktyczny -

1



Nauczanie oparte na grach jako metoda rozwijajaca kompetencje kluczowe XXI w. na lekcjach matematyki na Il etapie edukacyjnym

¢wiczy refleks i koncentracje podczas rozgrywki z duza liczbg uczestnikéw. Uczniowie,
ktérzy odpadna z gry, cierpliwie czekajg do momentu wytonienia zwyciezcy.

Bingo to zabawa, w ktorej uczestniczy cata klasa. Jest mozliwa do przeprowadzenia bez
dodatkowych materiatéw, gdyz wystarcza do jej rozegrania karty do gry — stworzone
przez uczniéw lub przygotowane wczesniej przez nauczyciela. Stanowia je kwadraty
3 x 3 lub 4 x 4. Kazdy uczen wypetnia swéj kwadrat, wpisujac na nim losowo liczby
bedace wynikami dziatan z tabliczki mnozenia (nie wolno powtarza¢ liczb). W ekspre-
sowej wersji rozgrywki nauczyciel moze wypisac kilkanascie sugerowanych wynikéw,
jednoczesnie powtarzajac tabliczke mnozenia z klasa. Gra rozpoczyna sig, gdy nauczyciel
podaje dziatania tabliczki mnozenia, a uczen przeprowadza je w pamieci i zaznacza pola
zwynikiem - o ile ma je na swojej planszy. Czynnosci te kontynuowane sa tak dtugo, az
na planszy ktéregos z uczestnikdéw znajda sie liczby zakreslone w wybranym wierszu,
kolumnie lub na przekatnej. Wtedy krzyczy:,bingo!”i wygrywa rozgrywke.

Bingo mozna wykorzystac takze do utrwalania zagadnien zinnych zakreséw tematycz-
nych. Gra posiada wiele waloréw dydaktycznych, jest tez bardzo angazujaca. Uczniowie
domagaja sie kolejnych pytan, dazac do uzyskania wzoru decydujacego o wygranej.
Cwicza pamied i koncentracje, rozwijajg wytrwatoé¢ i odpornoéé emocjonalng podczas
pracy w duzej grupie.

2. Gry w pracy z uczniami o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych

2.1. Wykorzystanie gier planszowych w stopniowaniu trudnosci

Smart Games to znana na catym $wiecie marka réznorodnych wielopoziomowych gier
logicznych przeznaczonych dla jednego gracza. Pierwsze zestawy Smart Games powstaty
30 lat temu w Holandii. Kazda gra charakteryzuje sie unikatowa, innowacyjng mecha-
nikg oraz zréznicowang tematyka, odpowiednia dla réznych grup wiekowych. Smart
Games stymuluja mézg, rozwijajac zdolnosci przestrzenne i planowanie strategiczne
oraz precyzje manualna.

Dzieki mozliwosci stopniowania trudnosci (poziomy: starter, junior, expert, master)
w obrebie zadan przedstawionych w ksigzeczce, ktora stanowi integralng cze$¢ zestawu
wraz z pudetkiem i pionkami, stosowanie tego typu gier bardzo dobrze sprawdza sie
w pracy z uczniami o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych. Moga oni bowiem
podejmowac wyzwania indywidualnie na miare swoich mozliwosci. Réwnie dobrze
sprawdza sie praca w parach — podczas ktérej uczniowie rozwijajg kompetencje w za-
kresie wspdlnego rozwigzywania probleméw i komunikacji, razem podejmujac decyzje
dotyczace kolejnych ruchow.
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2.2. Zasoby online przydatne do organizacii lekcji w zréznicowanym zespole

Edu Games to internetowy zas6b darmowych gier matematycznych do wydrukowania
przeznaczonych dla uczniow szkét podstawowych i srednich. Wszystkie karty pracy
dostepne na stronie s3 generowane dynamicznie wraz ze zmianami naniesionymi
przez uzytkownika. Przygotowujac zadania, mozna uwzgledni¢ stopien trudnosci lub
wybrac kilka réznych pozioméw, co pozwala na zorganizowanie pracy w klasie zréz-
nicowanej pod wzgledem mozliwosci edukacyjnych. Kazdy uczen, wykonujac zadanie
tego samego typu, cho¢ o innym stopniu trudnosci, rozwija te same umiejetnosci, takie
jak: rozwiazywanie problemoéw, sprawnos¢ rachunkowa, kompetencje matematyczne
oraz koncentracja uwagi i spostrzegawczos$¢. Analogicznie jak podczas stosowania
Smart Games uczniowie moga tez pracowac z grami w parach, rozwijajagc kompetencje
komunikacyjne i kooperacyjne.

3. Gry jako pretekst do doskonalenia rozumowania i argumentacji -
czyli jak wykorzystac gre w przygotowaniu do egzaminu osmoklasisty

Samotnik (Solitaire) to gra, ktéra powstata na dworze Ludwika XIV i zyskata w XVII wieku
popularnos¢ we Francji, a pézniej rowniez w innych krajach europejskich. Uproszczone
wersje gry znano duzo wczesniej, prawdopodobnie juz w starozytnym Rzymie. Samotnik
jest klasyczng gra logiczna, ktéra uczy planowania i strategicznego myslenia. Zostata
zaprojektowana gtéwnie do gry solo, zatem jest idealna dla dzieci, ktore lubig wyzwania
i chca trenowac swoje umiejetnosci samodzielnie. Mozna rowniez gra¢ w nig we dwoje,
wykonujac ruchy naprzemiennie, co wzbogaca rozgrywke o element wspotpracy.

Klasyczna wersja Samotnika sktada sie z planszy na planie krzyza z 33 polami, na ktorej
rozstawia sie 32 pionki, pozostawiajac centralne pole puste. Celem jest eliminacja ko-
lejnych pionkéw poprzez zbicie i w efekcie pozostawienie na planszy jak najmniejszej
liczby pionkéw. Idealnym rozwigzaniem jest ocalenie wytacznie jednego pionka, ktéry
laduje w centrum. Pionka bije sie, przeskakujac go w pionie lub w poziomie. Nie mozna
poruszac sie na ukos ani bic¢ kilku pionkéw w jednym ruchu.

Ze wzgledu na prostote wyposazenia plansze mozna wykonaé samemu, za$ pionkami
moga by¢ zgromadzone nakretki, zotedzie, guziki czy ziarna fasoli. Samotnika warto wy-
korzystac jako angazujace wprowadzenie do rozwigzywania osadzonych w kontekscie
praktycznym zadan ,na uzasadnianie’, wchodzacych w zakres egzaminu ésmoklasisty.
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Pionki do gry uczniowie moga zastosowac podczas analizy nastepujacych zadan:

1. Ania i Jarek grali w kamienie. Na poczatku gry kamienie uktada sie
w dwdch stosach. Nastepnie gracze wykonuja ruchy na przemian. Ruch
w grze polega na wzieciu dowolnej liczby kamieni tylko z jednego ze
stosow. Przegrywa ten, kto nie moze juz wykonac ruchu. Na pewnym
etapie gry pierwszy stos zmalat do jednego kamienia, a na drugim
znajdowaty sie trzy kamienie. Ruch miata wykona¢ Ania. Uzasadnij, ze
aby zagwarantowac sobie wygrana, Ania musiata wzig¢ dwa kamienie
z drugiego stosu’.

2. Na pozalekcyjne zajecia sportowe zapisanych jest 37 oséb. Uzasad-
nij, ze w tej grupie sa co najmniej 4 osoby, ktdre urodzity sie w tym
samym miesigcu®.

3. Adam zamowit bukiet ztozony tylko z gozdzikéw i réz, w ktérym goz-
dzikdéw byto 2 razy wiecej niz r6z. Jedna réza kosztowata 4 zt, a cena
jednego gozdzika wynosita 3 zt. Czy wszystkie kwiaty w tym bukiecie
mogty kosztowac 35 zt? Uzasadnij odpowiedZ’.

® Przyktadowy arkusz egzaminacyjny CKE - 2018/2019.
6 Arkusz pokazowy CKE - grudzien 2018.
7 Arkusz egzaminacyjny CKE — 2019.

14



Zyjemy w czasach niekoriczacej sie debaty na temat potrzeb nowego pokolenia oraz metod
i narzedzi, jakie szkoty powinny wdraza¢, aby zaspokoi¢ jego potrzeby. Kazdego roku na-
uczyciele musza stawiac czota nowym pomystom i koncepcjom, ktére pretenduja do bycia
jedynym i ostatecznym rozwigzaniem wszystkich probleméw edukacyjnych. Edukacja nie
jest problemem do rozwigzania, totez nie ma jednej, unikalnej osoby ani metody, ktore
mogtyby ostatecznie udoskonali¢ proces dydaktyczny. Kluczem do sukcesu w edukaciji jest
dywersyfikacja metod, wyprébowywanie réznych rozwigzan i analizowanie wynikow dziatari®.
Wiaczanie nauczania opartego na grach wydaje sie dobrg propozycja, gdyz poza uatrakcyj-
nianiem zaje¢ dydaktycznych i wzmaganiem zaangazowania uczniéw w prace, doskonale
realizuje ono aktualne zalecenia zwigzane z rozwijaniem kompetencji kluczowych ucznioéw.

8 Zob. Falciani I., (2020), Game-Based Learning: Whatls It? GBL vs Gamification: Types and Benefits.
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