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Gry na tablety — kiedy mozna méwi¢ o ich aspektach
edukacyjnych?

Proces wychowania i edukacji ma w kontekscie gier na tablety, komputery wazng rolg
do spetnienia, poniewaz to zar6wno od twoércow i producentdw gier komputerowych, jak tez
od rodzicow — a za ich posrednictwem — od samych dzieci zalezy, jakie treSci beda
powszechnie uzywane i1 akceptowane oraz czy w ogdle 1 jakie warto$ci beda im towarzyszyty.
Edukacyjne programy komputerowe sprzyjaja rozwojowi sktadnikow osobowosci w zakresie
postaw, takich jak emocje, temperament, zainteresowania, obraz siebie i $wiata, mogg takze
korygowa¢ zaburzenia rozwojowe dzieci.

Wartosci ksztalcagce gier dydaktycznych zaleza gléwnie od dopasowania ich do
predyspozycji dziecka. Gra na tablet nie moze by¢ dla dziecka zarowno zbyt fatwa, bo
niczego nie nauczy i szybko si¢ znudzi, jak tez nazbyt trudna, poniewaz moze to zniechgcié
do podejmowania wysitku
i motywacji do pokonywania trudnosci. Aby gry na tablety i komputery przyczynialy si¢
do przekazywania nowych informacji, ¢wiczenia umiej¢tnosci oraz poszerzania juz
zdobytych, muszg spetnia¢ nastepujace kryteria:

1) merytoryczne — dotycza wiarygodnych i rzetelnych tresci oraz poprawnego jezyka,

2) metodyczne — odnoszg si¢ do szaty graficznej, koloru czcionki, jakosci rysunkow,

map, animacji, co przyczynia si¢ do atrakcyjnosci gry,

3) psychologiczne — dotycza wplywu gry na zainteresowania dzieci, umozliwiania

im indywidualnego tempa pracy.
Odpowiednio dobrane gry umozliwiajg ich zastosowanie w pigciu wzajemnie dopetiajacych
si¢ sferach: percepcyjno-motorycznej, sluchowej, wzrokowej, intelektualnej i motoryczne;.
Towarzyszy tym oddzialywaniom edukacyjnym zaangazowanie emocjonalne, ksztattuje sie i
zarazem ¢wiczy pamig¢ wzrokowa i shuchowa, dostarczane sg przezycia wizualno-estetyczne.

Korzystny potencjal edukacyjny gier komputerowych potwierdza ich jednoczesne

oddziatywanie na wiele zmystow. Prowadzony przez rodzicow — stosowny do wieku i
umiejetnosci dziecka — kontakt z grami na tablety/komputery sprzyja rozwojowi niektorych
zdolno$ci poznawczych poprzez usprawnianie procesOw mys$lowych i1 decyzyjnych oraz
rozwijanie umiejetno$ci rozwigzywania problemow 1 ¢wiczenia uwagi, rozwijania
koncentracji.
Ich zastosowanie umozliwia przedluzanie skupienia uwagi dowolnej dziecka w trakcie
interakcji skoncentrowanej na silnych bodzcach, dostarcza wrazen wyobrazeniowych, ktore
sprzyjaja gromadzeniu, ¢wiczeniu 1 przyswajaniu nowych wiadomos$ci. Zaleta gier
dydaktycznych jest wspomaganie procesu uczenia si¢ poprzez zabawe.

Pomocny dla rodzicow, w wyborze odpowiednich gier komputerowych dla dzieci, moze
by¢ Ogodlnoeuropejski System Klasyfikacji Gier PEGI, ktory znajduje si¢ na opakowaniu
wszystkich legalnie dostepnych gier komputerowych i zawiera podwdjne oznaczenia — W
pierwszym wskazywany jest minimalny wiek, od ktorego powinna by¢ dostgpna gra (od 3.,
7., 12., 16., 18. r.z.), natomiast w drugim jest odniesienie do zawartosci tresciowej, ktorg
odzwierciedlajg nast¢pujgce symbole oznazajqce:
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. uzywki, . strach, . wulgarny jezyk, ..
. gry online.

RODZICU, pamigtaj jednak, ze te oznaczenia w sposéb bardzo ogdlny opisuja tresci, dlatego
najwlasciwszym dzialaniem jest zapoznanie si¢ z zawarto$cig gry, ktora chcemy zainstalowac
na tablecie/komputerze dziecka.

Najbardziej korzystny potencjal edukacyjny gier komputerowych ma miejsce wowczas,
GDY DZIECKO WSPOLNIE Z RODZICEM poznaje gre, poniewaz mozna wtedy
obserwowa¢ zachowania, reakcje 1 emocje dziecka, pyta¢/wyjasnia¢/rozmawia¢ z nim o tym,

co sie dzieje
na ekranie.

Tekst zamieszczony zostal w dodatku do salezjanskiego miesiecznika o wychowaniu "Don
Bosco"




