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Koniecznos¢, mozliwosci i powinnosci
w grach dydaktycznych

Necessity, possibility and obligation in didactic games

Abstract: In this article I make an attempt to analyze the rules of didactic games applied in the
education of young learners, focusing on the imperatives, prohibitions, obligations and possibilities
of making autonomous choices (creating possible completion variants of the game). Together with in-
centives, bonuses and prizes, they make a system of motivation and regulation of the activities before,
during and after a didactic game. That system is meant to create conditions suitable for achieving the
educational goals.
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Wstep

W artykule podejmuje¢ probe analizy regut gier dydaktycznych stosowanych
w edukacji wczesnoszkolnej pod katem pojawiajacych si¢ nakazow, zakazow,
powinnosci oraz mozliwosci dokonywania samodzielnych wyboréw (kierowania
przebiegiem gry, realizowania mozliwych scenariuszy gier).

W literaturze pedagogicznej gry dydaktyczne lokuje si¢ w obrgbie systemu
edukacji i rozpatruje w relacji do jego celow i zadan, nauczyciela i ucznia, do
innych srodkéw i metod ksztalcenia, do warunkéw czasoprzestrzennych i ma-
terialnych oraz do efektow, jakie uzyskuje si¢ w wyniku ich zastosowania. Gry
tak, jak inne ztozone wytwory umystu ludzkiego, sa catosciami zbudowanymi
z pewnych regut (zasad postepowania), okreslajacych zachowania graczy, oraz
z materialnych i symbolicznych elementow umozliwiajacych wykonywanie wy-
znaczonych regutami czynno$ci. Rozpoznanie elementow gry oraz zwiazkoéw
zachodzacych migdzy nimi (rozpoznanie struktury gry), a takze rozpoznanie
rygoréw (koniecznos$ci), jakie musi spetni¢ gracz, jest warunkiem sytuowania
gry w systemie edukacyjnym. Z tego powodu struktura gier wykorzystywanych
w edukacji wezesnoszkolnej (wyznaczona regutami) staje si¢ przedmiotem mo-
ich dociekan.

Podjete zagadnienie omawiam na podstawie danych uzyskanych w trakcie
analizy zgromadzonych gier dydaktycznych, przewidzianych do stosowania
w klasach 111 szkoty podstawowej na zajeciach z edukacji jezykowej, matema-
tycznej i przyrodniczo-spolecznej, a takze w tzw. klasie ,,0” dla dzieci 6-letnich.

O mozliwos$ci pelnienia przez okreslona gre funkcji edukacyjnych, swiadcza
sktadajace si¢ na nia, zadania, ktorych rozwiazanie rbwnowazne jest z wyko-
naniem pewnych czynnosci. Czynnosci, ich tre$¢ oraz wynik sa wskaznikami
funkcji gier. Kwalifikacja czynnosci lub jej wytworu Scisle taczy si¢ z pojeciem
catosci. Catosé¢, ktorej czg$¢ stanowi czynno$¢, rozumiana jest przeze mnie jako
co$ ztozonego z dajacych sig rozdzieli¢ czesci lub jako kompleks, a takze jako
uktad lub system. Tak traktowana calo$¢ utatwia okreslenie funkcji czynnosci.
Czynnosci, bedacej czgscia catosci (uktadu, systemu), tatwiej jest bowiem przy-
pisa¢ pewne role, a tym samym okresli¢ jej funkcje.

Czynno$ci podejmowane przez graczy sa wywolane przez zadania, z ktorych
sktada si¢ gra, totez wyniki czynnos$ci sa rozwiazaniami zadan. W obrgbie tak
rozumianej funkcji wystepuje nastepujace zwiazek: zadanie (sekwencja zadan)
wywotuje czynnosci, a ich wykonanie prowadzi do okreslonego wyniku'. Obra-
7Zowo0 mozna te zwiazki ujac nastgpujaco:

I Zrédtem badanych gier byly opracowania naukowe i metodyczne opublikowane w latach
1983-2001, protokoty lekcji oraz odrgbne opracowania pracujacych nauczycieli. Przeanalizowa-
tem 890 gier z edukacji matematycznej, 930 gier z edukacji polonistycznej, 304 gry z edukacji
spoteczno-przyrodniczej i 235 gier z edukacji w klasie ,,0”, tacznie 2359 gier i sytuacji o takim
charakterze.
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Gra dydaktyczna — definicja pojecia

W polskiej tradycji pedagogicznej gre dydaktyczna traktuje si¢ jako swoista
odmiang zabawy, prowadzonej wedlug okreslonych zasad postgpowania — regut.

W regulach gry zawarta jest jej istota, ktdra wiaze si¢ m.in. z okresleniem
zasad postgpowania (poruszania si¢, operowania, przeksztatcania...), warunkow
ograniczajacych (okreslonych koniecznosci), celu.

Szczegodlng warto$¢ edukacyjna przypisuje sig¢ grom stawiajacym przed gra-
czem problemy, sktaniajace do aktualizowania i tworczego wykorzystania zdo-
bytych wczesniej informacji. W grach problemowych reguty okreslaja problem,
czy tez sytuacje konfliktowa, gdyz gra moze by¢ sformalizowanym modelem
takiej sytuacji (Putkiewicz,Ruszczynska-Schiler 1983).

Gry dydaktyczne czgsto zaliczane sa do grupy metod problemowych, zakta-
daja bowiem uczenie si¢ przez rozwigzywanie problemow. Tresci ksztatcenia
organizuje si¢ tu w modelu rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub proceséw, aby
zblizy¢ proces poznawczy do poznania bezposredniego, opartego na doswiad-
czeniu osobistym uczniow (por. Krus z e w s ki 1987). Istota tych gier jako
problemowych i kompleksowych metod dydaktycznych polega na stymulowaniu
aktywnosci 1 tworczych postaw uczniow, poprzez stwarzanie fikcyjnych, choc
prawdopodobnych sytuacji, zmuszajacych do wytwarzania nowych, wtasnych,
oryginalnych pomystow, do rozwiazywania réznorodnych probleméw i zadan
wynikajacych z tych sytuacji.

Nauczanie problemowe stato si¢ przedmiotem szczegdlnego zainteresowa-
nia zarowno teoretykow dydaktyki, jak i nauczycieli zwiazanych z praktyka
edukacyjna. Jest ono jedna z najskuteczniejszych metod ksztalcenia tworczego
1 krytycznego myslenia uczniow oraz rozwijania ich samodzielnosci i aktywno-
$ci poznawczej.

Problemy pojawiajace si¢ w grach zwiazane sa z regutami, ktore wprowadza-
jac okreslone normy postepowania i strukturalizujac dziatania graczy, wyznacza-
ja i tworza przestrzenie gry oraz przestrzenie mozliwych rozwiazan problemow
(dane poczatkowe, zasady operowania i przeksztatcania, warunki ograniczajace,
charakterystyki celu). Stanowia one kluczowe pojecia dotyczace gier. Gra jest
bowiem aktualizacja pewnych systemow regut powotujacych:

— uniwersa elementéw idealnych, ktore w konkretnych realizacjach reprezento-
wane sg przez przedmioty;
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— zespoty zasad rzadzacych operacjami na tych elementach;

— zbiory potencjalnych uczestnikow gry (,,r61”), ktorzy na podstawie regut moga
dokonywac¢ operacji na uniwersum; przynajmniej jeden z nich dazy do uzyska-
nia okreslonego, obdarzonego preferencja, uktadu elementow; uktad ten moze
by¢ konczacym gre¢ zwycigstwem lub tylko stanem rzeczy, umozliwiajacym
kontynuowanie gry w okreslony sposob (Jastrzegbski, 1977).

JJastrzebski(1977) definiuje gre jako ,,schemat takiej szczegdlnej
interakcji, w ktorej partnerzy realizuja wytyczne pewnego systemu, podejmujac
rozliczne czynnosci w sztucznie wyodrgbnionym $rodowisku, realizujac zatozone
w systemie cele. Reguly systemu tworza swoisty ,,jezyk” umozliwiajacy partne-
rom wzajemne zrozumienie i prawidtowe dziatanie”.

Gra wyznaczajac reguty postgpowania w wyodregbnionym $rodowisku, moze
wigc by¢ systemem lub moze tworzy¢ systemy, w ktorych gracze postuguja si¢
specyficznym dla okres$lonej gry jezykiem symboli, znakow i1 czynnosci.

W wielu definicjach gier dydaktycznych podkresla sig ich ,,zabawowy” rodowaod
(por. O k o 1, 1987, s. 89). Pewne elementy gry pojawiaja si¢ w sposob naturalny
w spontanicznych, zabawowych dziataniach dzieci w wieku od 7 do 11 lat (zabawy
z regulami). Dzieci narzucaja swym dzialaniom pewne reguly porzadkujace zacho-
wania w obrgbie grupy zabawowej (zmuszajace je do podporzadkowania sig okre-
$lonym koniecznosciom). Gtowna funkcja gier dydaktycznych jest wspomaganie
procesu nabywania wiadomosci, a przede wszystkim ksztattowanie umiejetnosci
zwigzanych z tymi wiadomosciami. Ich celem 1 wiodaca trescia nie sg cechy osobo-
we 1 stosunki interpersonalne, tak jak np. w systemie gier interaktywnych Vopla
(1999), ale wlasnie sprawnosci, chodzi bowiem o wywolanie oraz podtrzymanie
okreslonego poziomu aktywnosci. Funkcje wychowawcze, w tym uspoteczniajace,
sq funkcjami pochodnymi. Okolicznos¢ ta skfania do traktowania gier dydaktycz-
nych jako metod wprowadzajacych tzw. nauczanie wychowujace.

Roézne formy zaje¢ dydaktycznych moga by¢ traktowane jako gry. Zajgcia,
podobnie jak gry, sa systemami zadan, a ich realizacja wiaze si¢ ze spelnieniem
pewnych ujawnionych lub ukrytych rygorow, potrzeba kontroli i oceny prze-
biegu wykonania zadan oraz uzyskaniem okreslonych wynikow: zwycigstwa,
porazki, promocji, wyrdznienia itp.

Gry dydaktyczne w kreowaniu przysztosci ucznia

Kazda gra przebiega w czasie: jest przygotowywana, rozpoczyna si¢ w jakims
momencie, jest prowadzona zgodnie z kolejno$cia wyznaczona zasadami i logika
rozwiazywanych zadan, konczy si¢ z chwila spelnienia okreslonych warunkow.
Perspektywa gry konczy si¢ na zwycigstwie, porazce lub remisie, na sukcesie
badz braku sukcesu.

W przypadku gier dydaktycznych jest to raczej perspektywa krotka: uczest-
niczenie w tworzeniu przysztosci zgodnie z obowiazujacymi regutami siggac
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moze kilkudziesigciu minut. W tym czasie gracze staraja si¢ odgadnaé ruchy
przeciwnika, przewiduja na podstawie regul, co stanie si¢ w dalszym toku gry.
Przysztos¢ zostaje zawarta w regutach gry.

Tresci ksztalcenia dotycza bardziej terazniejszo$ci 1 przesztosci anizeli przy-
szto$ci. Na gry dydaktyczne mozna jednak spojrze¢ jako na narzgdzia utatwiaja-
ce przygotowanie ucznia do spetniania okreslonych zadan w przysztosci.

Opanowanie podstawowych umiejgtnosci jgzykowych, takich jak czytanie, pi-
sanie, stuchanie 1 wypowiadanie sig ustne, a takze sprawno$ci matematycznych,
spotecznych, artystycznych i motorycznych $cisle zwiazane jest z przysztoscia
ucznia, jego dalsza kariera szkolna i zawodowa. Jest to jednakze spojrzenie na-
uczyciela, szkoty, a nie ucznia; kreowanie przysztosci ucznia przez instytucjg,
a nie przez niego samego. Z tych powodow warto wyr6ézni¢ w grach te czyn-
nosci, ktorych tres¢ dotyczy przysztosci i wymusza na uczestnikach nabywanie
umiej¢tnosci swiadomego jej ksztattowania.

W analizowanych grach niewiele pojawito si¢ zadan zwiazanych z ksztaltowa-
niem takich umiejetnos$ci, a byty to zadania dotyczace planowania, projektowa-
nia i kierowania. Z my$leniem o przyszto$ci moga by¢ zwiazane takie czynnos$ci
celowe, jak: budowanie, konstruowanie, proponowanie, przeksztatcanie, uma-
wianie si¢ czy przygotowywanie.

Kierowanie przebiegiem gry dydaktycznej

Gra jest wlaczana do zaje¢ dydaktycznych przez nauczyciela. To on podejmuje
taka decyzje, biorac m.in. pod uwagg cele edukacyjne, ktére wraz z uczniami ma
osiagnac. On tez stwarza warunki do tego, by gra mogla stac si¢ faktem edukacyj-
nym: przeznacza na gr¢ pewna ilo$¢ czasu i dostarcza odpowiednich srodkow.

Znaczna czes$¢ gier prowadza lub wspotprowadza sami uczniowie, co wynika
choéby z zasad organizacji samej gry: w grach rozgrywanych w zespotach ich
przebiegiem kieruja sami uczniowie — liderzy grup. Znajac zasady gry i kolej-
nos$¢ ich realizowania, zlecaja wykonanie zadah wynikajacych z gry, kontroluja
i oceniaja ich wykonanie. Mozna wr¢cz powiedziec, ze to nie uczniowie ani nie
nauczyciele, ale zasady kieruja jej przebiegiem.

W zgromadzonym materiale wyrdzniono sytuacje, w ktorych liderzy grup:
dysponowali wzorami, wedtug ktorych zlecali wykonanie zadan, np. prowadzacy
gre po wyczerpaniu zasobu rodziny wyrazow podaja wyraz, w zwiazku z ktérym
uczniowie tworza kolejna rodzing wyrazow itd.; kierowali wykonaniem zadania,
rozpoczynali 1 konczyli greg, odczytywali teksty — wyniki pracy grupy; operowali
(np. pokrywali, zmieniali, wymieniali) kartami lub innymi $§rodkami.

Osobna grupe gier, ciekawa ze wzgledu na kwestie kierownicze i socjaliza-
cyjne, stanowia gry w parach. Funkcje kontrolne i oceniajace petnia na przemian
partnerzy gry. Para moze takze wystgpowac jako zespot przeciw innej parze.
Woéwezas tworza parg nierywalizujaca ze soba, lecz wspolpracujaca.
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W zabawach i grach tematycznych lub inscenizacjach i improwizacjach po-
jawiaja si¢ interesujace problemy socjalizacyjne. Za gre — zabawe tematyczna
uwazam taka zabawg (np. w sklep), w trakcie ktorej oceniane sg najlepsze wyniki
(najlepiej dokonane zakupy). W improwizowanych inscenizacjach pojawia sig
z kolei zagadnienie respektowania norm zachowan spotecznych wyznaczonych
w inscenizacyjnym teks$cie. Kwestie nadrzedno$ci — podrzedno$ci lub rownosci
w relacjach uczen — uczen wystepuja takze w toku inscenizowania stosunkoéw
zachodzacych migdzy sylabami, literami, zdaniami, wypowiedziami, dziatania-
mi lub liczbami, taczac si¢ z pelnieniem przez uczniow roli ktoregos z tych wy-
powiedzen. Przykladowo, uczen prowadzacy gre¢ pokazuje jedna sposrod kart
(z okreslona liczba) i prosi o zgloszenie si¢ liczby mniejszej o pewna liczbg. Za-
daniem uczniow jest podniesienie odpowiedniej karty (z odpowiednia liczba).

W prezentowanych grach dydaktycznych egzekutorami ustalonych w grze
norm sg uczestnicy gry — najczesciej uczniowie. To oni uwaznie obserwuja prze-
bieg gry, kontroluja siebie i przeciwnikdéw. Ustalone kryteria ocen pozwalaja im
na natychmiastowe, a nie odroczone w czasie wydanie werdyktu.

Gra dydaktyczna jest faktem edukacyjnym, komunikacyjnym i spotecznym
wzglednie autonomicznym. Jej wystgpowanie czgsto oznacza przekazanie
uprawnien nauczyciela w r¢ce uczniow lub ich ograniczenie. Nastgpuje zmiana
kierunku aktywnos$ci przejawianych na zajeciach zachowan spotecznych: z do-
minujacego kierunku relacji nauczyciel — uczen na relacjg uczen — uczen.

W trakcie prowadzonych gier i zabaw (od rozpoczgcia do zakonczenia) po-
jawiaja sig 1 znikaja okreslone relacje. Oto przyktady takich relacji: taczenie si¢
w pary (dzieci — pytania, dzieci — odpowiedzi); tworzenie wyrazoéw przez dzie-
ci — sylaby; ustawianie si¢ parami, w rzedach, w kole, w potkolu, w grupkach,
na linii startu; wywotywanie dzieci — liczb; zamawianie towaru; dokonywanie
zakupu; wychodzenie z klasy jednej grupy, by druga grupa schowata przedmiot.
Cecha charakterystyczna relacji spotecznych wystepujacych w grach jest to, ze
dotycza one zaleznosci migdzy grajacymi: czynnosci 1 miejsce gracza w danym
uktadzie sa w sposob widoczny zalezne od czynnosci i miejsca drugiego gracza
lub innych grajacych. Na dynamikg gry i funkcje lidera grupy, a takze na zakres
nieustannie wystgpujacej we wszystkich grach kontroli 1 oceny wskazujq m.in.
nastgpujace czynnosci: losowanie, rozpoczynanie, rzucanie kostka, notowanie
wynikow, obliczanie, przesuwanie, ustalanie kolejnosci, stwierdzanie respekto-
wania nakazow, zakazow i praw uczestnikow gry.

Pojecia, wzorce i schematy czynnosci jako reguty gry dydaktycznej

Istotny sktadnik zadan, zawsze ujmowany w formie jezykowej, stanowi czyn-
no$¢: zadanie jest w pewnym sensie nakazem wykonania okreslonych czynno-
$ci 1 uzyskania wyznaczonego wyniku. Gre dydaktyczng tworzy system zadan
ukierunkowanych na uzyskanie wyznaczonego celu. Z opisow i instrukcji ba-
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danych gier wynotowatem czynnosci, ktore grajacy powinien wykonaé. Czyn-
nosci te, w prowadzonych przeze mnie badaniach, stanowia wazny wskaznik
edukacyjnych funkcji gier dydaktycznych. Pojecia tych czynnosci lub ich wzorce
i schematy sa dla grajacego szczegotowymi regutami gry — okreslaja, jak i za
pomoca czego mozna uzyska¢ mozna oczekiwany wynik.

Pojecia sa traktowane jako plany i programy dziatan. Z pewno$cia stwierdze-
nie to dotyczy poje¢ odnoszacych si¢ do czynnosci. Cecha kazdego pojecia jest
poziom jego abstrakcji, poziom oderwania si¢ od cech nieistotnych oraz poziom
ich og6lnosci.

Pojecie wskazuje — przez swa ogéIlnos$¢ — jak powinna by¢ wykonywana okre-
slona czynnos¢. Jesli ktos styszy jakies stowo odnoszace si¢ do czynnosci i rozu-
mie je, to wie tez, jak czynno$¢ powinna by¢ wykonana. W przypadku czynnosci
postrzeganych zanim w umysle pojawi si¢ ich pojecie, wezesniej czynnosé ta
jest w umysle odzwierciedlona w postaci wyobrazenia. Wyobrazenie czynno$ci
to wzorzec lub schemat czynnosci zaobserwowanej. Uczenie sig przez postrzega-
nie i dziatanie polega na tworzeniu w umysle wyobrazen, wzorcow obrazowych
1 schematow, a poprzez procesy asymilacji i akomodacji (procesy rownowaze-
nia) oraz interioryzacje — takze pojec.

Nakazy, powinnosci i zakazy oraz kary
w grach i zabawach dydaktycznych

Nakazy, powinnosci oraz zakazy i sankcje stanowia, obok zachet, premii i zwy-
cigstw, system motywacji i regulacji czynnosci wystgpujacych przed, w trakcie
i po grze (zabawie) dydaktycznej. System ten ma stworzy¢ warunki do wywota-
nia bardzo waznej zmiany w procesie dydaktycznym; zmiany przedmiotowego
celu edukacji (przyswojenie wiadomosci, opanowanie umiej¢tnosci) w niezbgdny
srodek gry dydaktycznej. Wiadomosci i umiejgtnosci potrzebne sa do odniesienia
zwycigstwa lub do ubiegania si¢ 0 zwycigstwo. System ten ma rowniez stworzy¢
warunki do tego, by $rodki prowadzace do zwycigstwa nie tylko pojawily sig, ale
takze nabraly dodatkowych wartosciowych cech, w postaci wyzszej sprawnosci
(doktadnosé, trwatosé).

W zgromadzonym materiale badawczym wystapity nakazy i zakazy oraz sank-
cje dotyczace roéznych sfer dziatalnosci ucznia, w tym odnoszace si¢ do zacho-
wan spotecznych. Mozna jednak przypuszczaé, iz uksztattowane i przestrzegane
w zakresie np. edukacji matematycznej cechy czynno$ci zostang wykorzystane
w innego rodzaju edukacji.

Nakazy i powinnoSci przybieraja posta¢ zdan rozkazujacych, normatywnych
lub warunkowych: zachowadé cisze; gre rozpoczqé po ustyszeniu sygnatu; rzué
kostka, policz oczka; przekaz kartke kolejnemu dziecku; ustawié na planszy swo-
Jja figure; przesuwac sig o tyle pol, ile wypadlo oczek; przesuwac sie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara; poruszac sige po planszy zgodnie z zasadami ru-
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chu drogowego; poruszac sig wedtug podanego szyfru; wehodzié po ustyszeniu
wezwania; odpowiedzi zglaszac podniesieniem reki; rozpoczynaé z linii startu;
rzucadé tylko z linii startu; sprawdzi¢ wynik; szukaé¢ wspolnikow; wywolywaé
dzieci po imieniu; dobraé sie w pary wedtug obrazkow (wyrazow); poszukiwaé
zawsze takq samq ilos¢ sylab lub liter; uloyé jak najwiecej wyrazow z dang
liczbq sylab; pokonac trase w jak najkrotszym czasie, konsultowaé miedzy sobq
pisownie wyrazow; wypelniaé szybko polecenia kierujqcego grq; po zakonczeniu
przerwaé uktadanie; koto nalezy obiegaé od strony zewnetrznej; nalezy trgymacé
sie podanych wzorow; polecenia dawane kolegom powinny byé zmieniane; zda-
nie powinno by¢ maksymalnie rozwiniete z uzyciem wszystkich podanych wyra-
zow; powinna by¢ zachowana kolejnosc; ruch obrotowy powinien byé wykona-
ny rownoczesnie przez obu partnerow; kupujqc trzeba miec szes¢ monet; trzeba
gwracad sie do kolegi, ktory posiada kartonik odpowiedniej barwy; dzieci muszq
opanowac smiech; prosby muszq by¢ jasno formutowane; uczen musi prawidto-
wo podac nazwe; uczniowie majq polqczyc sie w pary; co najmniej dwa wyrazy
majq pochodzié sposrod wyrazow podanych przez nauczyciela; dzieci na zmiane
majq si¢ wywolywac i by¢ wywolywane; pytania majq dotyczy¢ wylqcznie przed-
miotow znajdujqcych sie w pomieszczeniu i jezeli wylqdujesz na wyroznionych
polach poruszaj si¢ do przodu zgodnie z instrukcjq.

Oto przyktad ukladu nakazow w grze planszowej: poloz zgniecione papier-
ki na planszy na wybranych przez siebie polach; ustal pole startu; rzué kostke
i poruszaj sie zgodnie z podang instrukcjq (zawsze o jedno pole); podnos papier-
ki z pol na ktorym sie zatrzymujesz (za kazdy — 1 pkt).

Rownie wazne sa ograniczenia w postaci zakazow, ktore pojawialy sig rza-
dziej niz nakazy. Oto przyktady: w czasie wypowiedzi nie wolno przeszkadzaé
(panuje cisza), nie wolno powtarzac nazw przedmiotow, ktore byty juz wymienio-
ne; nie wolno zaglada¢ do przeciwnika; nie wolno podpowiadac; nie wolno doty-
ka¢ kartonikow przed podaniem hasta; nie wolno wymienia¢ nazw przedmiotow
schowanych; nie mozna uzywac nazwy dwukrotnie; karta potozona na planszy
nie moZe by¢ pozniej przesuwana, nie mozna przejechac przeszkody i stanqc¢ na
polu, ktore jest zajete.

Uczestnikom gier przystuguja pewne prawa i przywileje: uczen, ktory jako
pierwszy w grupie wykona zadanie, ma prawo prezentowac zadanie catej grupi;
za dobrq odpowiedz uczen ma prawo wzigé fragment pocztowki, dziecko, ktore
prawidtowo odgadnie ma prawo wejs¢ do srodka kota i zadawa¢ pytania; uczen,
ktory trafnie dobierze wyraz ma prawo rzuci¢ do innych wymawiajqc kolejny
wyraz, udzielenie prawidtowej odpowiedzi daje prawo do sformutowania swojej
zagadki; prawidlowe dobranie wyrazow daje prawo do rzucania pitki i losowa-
nia kolejnosci gry, poprawna odpowiedz na postawione pytanie uprawnia do
posuniecia sie o jedno pole dalej; dziecko, ktore pierwsze dostrzeglo pomyltke ma
prawo jq skorygowac,; gre rozpoczyna ten, kto uzyska najwiekszq liczbe oczek;
prawo do jednorazowej prosby, za kazdy wykryty blqd grupa uzyskuje punkt; za
poprawne udzielenie odpowiedzi uczniowie posuwajq si¢ do przodu; za popraw-
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ne odpowiedzi otrzymuje sie zeton, ocene lub oklaski; kto odgadnie prawidtowo
otrzymuje kartke z wyrazem, za kazdy udany skok grupa otrzymuje punkt.

Za kazde niespelnienie nakazow lub zakazéw uczestnikom groza sankcje:
mylng nazwe dziecko okupuje fantem; za mylnqg odpowiedz dziecko odpada
z gry, jezeli przeciwnik nie zgadnie odpada z gry; jezeli liczba jest odczytana
blednie, kostka przechodziw rece przeciwnika; za nieprawidtowq odpowiedz od-
biera si¢ uczniowi okreslonq liczbe zetonow; za podanie wartosci mniejszych lub
wiekszych od rzeczywistych liczy sie punkty ujemne; jesli wyrazy sq zle podane
uczniowie odpadajq 7 zabawy, jesli kostka wskazuje figure o innym ksztaicie, niz
wybrat rzucajqcy wtedy odpisuje sig punkty,; nie zgloszenie sie danej ,,liczby”
na apel jest liczone jako nieobecnosé; uczen, ktory nie udzielit odpowiedzi traci
prawo do postawienia pytania.

Cele gier i spoteczne funkcje zwyciestw i porazek

Rozpoczegcie gry poprzedzone zostaje okre§lona motywacja zwiazana z po-
trzeba wykazania si¢, zaznaczenia swej wartosci, sprawdzenia swych mozliwo-
sci. Im silniejsza jest ta motywacja, tym wazniejszy jest final gry — zwycigstwo
lub porazka w tzw. grach o sumie zerowej badz uzyskanie wysokiego wyniku
w innych grach. Zaréwno sukces w grze, jak i jego brak maja swoj wymiar psy-
chiczny 1 spoteczny, ze wzgledu na towarzyszace grze przezycia i skutki tych
emocji. Moga one daleko wykracza¢ poza sama gre, ksztattujac stosunek: do
siebie jako do zwycigzcy lub pokonanego, do przeciwnika jako do zwycigzcy lub
pokonanego, do zespotu, z ktorym si¢ gra, i do poszczegdlnych cztonkow tegoz
zespotu, do zespolu przeciwnika i poszczegdlnych jego cztonkdéw. Gra poprzez
swoja dynamike, nieustanne zmiany relacji miedzy jej uczestnikami, wywotywa-
ne zgodnie z obowiazujacymi w niej regutami, zasadami (nakazami, zakazami
i uprawnieniami), ciagle stwarza okazje do poznawania siebie i innych na tle oraz
w odniesieniu do jasno okreslonych i obowiazujacych przepiséw. Konsekwencja
przeprowadzonej gry moze by¢ przeniesienie sposobu poznawania i oceniania
jej uczestnikow 1 siebie na sytuacje poza gra, w ktorych dane zachowanie nie
zawsze jest tatwo odnie$¢ do norm (sa nie znane lub mato znane). Wytworzona
wigc zostaje potrzeba sprzyjajaca tworzeniu norm: proba wyjasnienia zachowa-
nia, proba uzasadniania stlusznosci lub braku stusznos$ci celu zachowania, proba
okreslenia nadrzednej zasady dla danego zachowania, proba stworzenia — ana-
logicznie jak w grze — systemu regulacji zachowan. Chodzi tu wigc nie tylko
o spoteczny aspekt norm dotyczacych wymagan obowiazujacych w grze, ale tak-
ze tworcze aspekty tych norm.

W badanych grach wyr6znitem nastgpujace typy wymogoéw dotyczacych
zwycigstwa: ,,wigcej 1 najwiegcej”, ,.kto pierwszy”, ,,najmniej”, ,,najlepiej”, ,,naj-
szybciej”. Wymagania te charakteryzuja w pewnym zakresie cele bezposrednie
gier, cele najbardziej zwiazane z motywacja ucznia. Cele dydaktyczne stajq sig tu
srodkami uzyskania sukcesu (bycie najlepszym, najszybszym).
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Wymogi dotyczace ,,wigcej” i ,,mniej” zilustrowa¢ mozna nastgpujacym
schematem:
Wygrywa grupa (uczen, dziecko), ktora:
. obrazkéw  kartonikow
poda zdobedzie o
i rzeczy guzikow
powtorzy wykona
. . nazw par
zaprezentuje  odrzuci L
L L wigeej figur haset
bedzie miata  wymieni A i L
. najwigcej zadan odpowiedzi
uzyska odgadnie . )
o ) dziata punktow
odnajdzie zbierze o L,
. czynno$ci  rozwiazan
przeprowadzi dostarczy

,-dobrych kart”

Wymoég ,.kto pierwszy” mozna przedstawic,

schematem:

poslugujac si¢ nastgpujacym

Wygrywa grupa (dziecko, uczen), ktoéra pierwsza:

rozwiaze, zakryje, przyporzadkuje, dotrze
do, doprowadzi do, utworzy, zdobedzie,
utozy, pokryje, odkryje, osiagnie, zakryje, R
przyniesie, postawi, stanie, odgadnie,

odwroci, pozbedzie sig

zadanie, nazwy, liczby, meta,
warunki, punkty, figury, karty,
pionek, obrazek, przedmiot,

tajemnica, wynik

Wymodg ,,najmniej” odnosit si¢ do nastepujacych sytuacji:

Wygrywa grupa (dziecko, uczen), ktéora ma najmniej: kartek z btgdami, nieobecnoscei,
pomylek, fantéw, bezblednie wykonanych polecen.

Wymog ,,najlepiej” dotyczyt jakosci (cech) czynnos$ci i ich wytwordow.

Wygrywa grupa (dziecko, uczen), ktora:

bezbtednie,
wyraziscie,
najpigkniej,
najtadniej, poprawnie,
prawidlowo,
doktadnie

czyta, nasladuje,
uktada, rozpoznaje,

wypelnia, wymienia

wiersz, wypowiedz,

— projekt, figury,
liczby
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Wymog ,,najszybciej” dotyczyt gier, w ktorych chodzito o ksztattowanie cechy
czynnoSci:

Wygrywa grupa (dziecko, uczen), ktdra najszybciej
(w jak najkrétszym czasie, najpredzej):

poda, pokaze, znajdzie, wiadomosci, kartki, kartoniki,
wykona, utozy skompletuje, —_— drogg, polecenie, zadanie, wzor,
rzuci pitka

Inne wymogi dotyczyly sytuacji, w ktorych grajacy:
—wigceej od innych wykonali (zrobili) czego$ (np. zbudowali),
— czesciej od innych zglaszali propozycje,
— najbardziej byli uznawani przez grupg (np. wigcej otrzymali oklaskoéw),
— najbardziej zblizyli si¢ do wskazanej wartosci.

W czeéci analizowanych gier wymogi zwiazane z uzyskaniem zwycigstwa
byly taczone, np. wymog szybkosci i jakosci.

Odniesione zwycigstwa i poniesione w grach porazki moga petni¢ wielorakie
funkcje. Maja integrowac i1 dezintegrowac zespot (ucznia), moga takze stac sie
zrodtem zaréwno autentycznych problemoéw, jak i proceséw tworczych. Zalezy
to nie tylko od tego, co poprzedza gre, oraz od przebiegu samej gry, ale takze
od jej nastgpstw (wykorzystania doswiadczen i wiedzy zdobytych w toku gry
w dalszym przebiegu zaj¢¢ dydaktycznych).

Reguty gry i zabawy a cele dziatan edukacyjnych
— aspekt dydaktyczny gry

W analizie gry dydaktycznej wyrdézniam dwie plaszczyzny. Pierwsza dotyczy
ucznia, a druga — nauczyciela. Uczen przystgpujac do gry, kieruje si¢ swoimi
zainteresowaniami, aspiracjami i potrzebami, w tym potrzeba znaczenia i suk-
cesu oraz potrzeba utrzymania lub poprawienia swej pozycji w grupie. Sytuacje,
w ktorych dzieje sig co$, co moze zmieni¢ zajmowana pozycj¢ w grupie, kiedy
pojawia si¢ szansa na sukces, sprzyjaja uruchomieniu aktywnosci ucznia.

Gra jest takim splotem okolicznosci, w ktorych uczen moze zaspokoic¢ swoje
potrzeby, zwlaszcza jesli w rachube wchodza zainteresowania poznawcze. Dla
ucznia wazny jest sukces, totez dla odniesienia zwycigstwa gotow jest przyjac
warunki jego uzyskania, zaakceptowa¢ reguly dotyczace gry oraz uwzglednié
srodki prowadzace do sukcesu. Jego czynnosci stanowia odpowiedz na pytanie,
co zrobi¢, by odnie$¢ sukces. Czynnos$ci sa wigc funkcja celu, bo cel okresla to,
co nalezy robic.
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Analiza wystgpujacych w grze czynnosci ucznia moze by¢ przeprowadzona
z punktu widzenia realizowanych przez niego celéw. Nauczyciel nie jest w grze
dydaktycznej graczem, ale jej inspiratorem i organizatorem. Cele i zadania reali-
zowane przez niego sg inne niz cele i zadania ucznia: ma on przyczyniac si¢ do
pojawienia si¢ 1 uksztattowania pewnych cech ucznia, ma sprzyja¢ pojawieniu
si¢ takich cech ucznia, ktore sa wazne dla rozwoju jego osobowosci. Organizujac
gre, nauczyciel ma na uwadze cele edukacyjne. Te cele okreslaja charakter gry
— jej reguly i tresci, a to znaczy, ze nauczyciel podejmuje decyzje o tym, jakie
czynno$ci wykona w grze uczen. W postgpowaniu nauczyciela czynnosci ucznia
maja prowadzi¢ do osiagania celu edukacyjnego, a w postgpowaniu ucznia —
do zwycigstwa. Te same wigc czynnosci w dziataniach dwoch stron procesu
ksztatcenia petnig r6zne funkcje, prowadza do osiagnigcia dwoch celow. W celu
edukacyjnym chodzi jednak nie tylko o opanowanie pewnych sprawnosci, czyli
uksztattowanie cech wykonywanych przez ucznia czynnosci (czynno$ci ucznia
i ich cechy sa celem edukacji), ale takze o ksztaltowanie cech charakteru, jego
postaw 1 motywacji, ksztaltowanie grupy klasowej jako zespotu, czyli o realizacj¢
celow wychowania. Bez oddzialywania na sfer¢ motywacyjna ucznia nie mozna
mowic o jego wychowaniu i ksztatceniu czy tez o wspomaganiu jego rozwoju.
W takiej sytuacji chodzi jednak o gry dydaktyczno-wychowawcze, w ktérych nie
tylko umiejetnos$ci i wiadomosci brane sa pod uwagg, ale rowniez postawy.

O ile wigc nauczyciel w toku gry dydaktycznej zwiazanej z ksztalttowaniem
sprawnosci 1 nabywaniem wiadomosci uruchamia mechanizmy ksztattowa-
nia sprawnosci i umieszcza te wazne sprawnosci migedzy motywacje ucznia
a efekt jego gry (aspekt dydaktyczny), o tyle w grze dydaktyczno-wychowawcze;j
aspekt ten jest znacznie poszerzony wlasnie o sama motywacje i konsekwencje
wychowawcze uzyskanych wynikow. Czy nauczyciel na czynnosci ucznia powi-
nien patrze¢ tylko jako na cel swego postgpowania, czy tez jako na $rodki sto-
sowane przez ucznia, prowadzace go do realizacji jego celow? Jakie znaczenie
przypisuje w swej dziatalno$ci nauczyciel celom (potrzebom, zainteresowaniom)
ucznia? Uznanie celow ucznia (jego potrzeb, zainteresowan, aspiracji i planow)
za przedmiot oddzialywan edukacyjnych znacznie poszerza kwesti¢ funkcji gier
dydaktycznych, a takze szerzej okresla zakres przygotowania nauczycieli do ko-
rzystania z tego narzgdzia pracy. Nauczyciel bowiem decyduje o tym, jakie funk-
cje gra dydaktyczna w kontekscie klasy szkolnej moze pehic.
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