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Dlaczego gry?

Zastosowanie gier jako gtébwnego narzedzia pracy z grupami wynika nie tylko
z ich rosnqcej popularnosci, zwitaszcza wsrdd mtodych odbiorcéw. Stanowiq one
najwiekszy sektor rozrywki i fenomen kulturowy ostatnich lat, ale coraz czeSciej
wykorzystuje sie je takze w celach dydaktycznych. Badania naukowe! potwierdzajq
skuteczno$€ gier we wspieraniu procesdédw edukacyjnych i integracyjnych, a takze
w poszerzaniu kompetencji spotecznych i poprawie komunikacji. Wykorzystywanie
opartych na nich mechanik rywalizacji i kooperacji staje sie powszechnie
obowigzujgcym standardem, z ktérego warto korzysta¢ zwitaszcza w ramach pracy
z mtodziezq szkolnq.

Od czego si¢ zaczeto?

O ile jeszcze kilkanascie lat temu gry postrzegane byty joko domena czysto rozrywkowa,
o tyle dzisiaj stanowig one wazne narzedzie wspierania pracy w grupie. Mozna
wykorzystywa¢ w nich nowe technologie, ale Swietnie sprawdzajg sie tez
przy wykorzystaniu prostych elementdw lub samej wyobrazni. Nacisk ktadziony
poczgtkowo na wrazenia z indywidualnej rozrywki przenosi sie obecnie na budowanie
wspolnoty graczy, a spoteczny aspekt technik grywalizacyjnych docenia sie nawet
technikach szkoleniowych dla oséb dorostych.

Jak to dziata?

Uczniowie grajq coraz czeSciej od najmtodszych klas. Ten trend mozna postrzega¢ jako
zagrozenie, ale takze joko zmiang, za ktérqg powinny podqzac¢ szkota i program
nauczania. Wspdlne doswiadczenie zabawy moze stanowi¢ punkt wyjScia oraz
wsparcie procesu integracji i funkcjonowania w rzeczywistoSci szkolnej, dlatego
systemy gier i grywalizacji sq oczekiwanym standardem w projektowaniu nowych
rozwigzan edukacyjnych, poniewaz utatwiajg procesy integracyjne, budowanie relacji
i odnalezienie sie¢ w nowej sytuacji, a takze urozmaicajq zdobywanie wiedzy i pozwalajq
ja wykorzysta¢ w praktyce. Rozwdj wielu gatunkédw i form gier powoduje ciggte
poszerzanie zakresu ich wykorzystywania i odkrywa coraz wigkszy potencjat w pracy
z mtodziezq w placéwkach o$wiatowych.
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Gry dziatajg jako narzedzie edukacyjne na kilku poziomach:

motywujg do aktywnej nauki i wykorzystywania nowej wiedzy,

budujq lepsze wyobrazenie celu i krokdw w jego osigganiu,

pozwalajg na skuteczne skalowanie procesu nauki,

tworzq bezpiecznq platforme do eksperymentowania, a nastgpnie utrwalania
nowych wiedzy i umiejetnosci,

e utatwiajg nauke dla majgcych trudnosci z odbiorem klasycznych form.

Grywalizowanie tresci i proceséw edukacyjnych jest szczegdlnie skuteczne w pracy
z miodymi odbiorcami. Kontekst Swiata gry i jasno okre§lonych zasad utatwia
odnalezienie si¢ w nowej sytuaciji, a takze rozpoczecie kreatywnej wspotpracy. Poczucie
bezpieczehstwa i uniwersalnos¢ jezyka gry pomagajg rowniez w zacie$nianiu relacji
przy integracji miedzykulturowej. Mtodzi ludzie mogq dzigki temu zauwazy€
podobiehstwa miedzy sobq, a takze bezpiecznie eksplorowaé réznice i szuka¢ swoich
mocnych stron.

Zaproponowane przez nas narzedzia zostaty opracowane na podstawie sprawdzonych
rozwiqzan z gier integracyjnych i szkoleniowych. Stosowanie ich na co dzieh w pracy
z dorostymi zespotami pokazuje, jak wartoSciowa moze by¢ taka prosta interakcja
o charakterze gry. Wspdlnie spedzony czas — nawet 10-15 minut -— moze znaczgco
zmieni¢ sytuacje w klasie i doprowadzi¢ do pozytywnych i ditugotrwatych zmian
spotecznych.



