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Streszczenie

Zadaniem wspoélczesnej szkoty nie jest przekazywanie rozlegtej wiedzy teoretycznej, ale tez
przygotowanie uczniéw do ciagltego uczenia sig, tworzenia rzeczy nowych i warto$ciowych, szu-
kania niekonwencjonalnych rozwiazan, a wigc rozwijanie myslenia, samodzielno$ci, pomystowo-
$ci, tworczej aktywnosci. Rozwijaniu aktywnosci twérczej sprzyja nauczyciel — jego osobowos¢
oraz sposOb pracy z uczniami. W artykule wskazano na mozliwo$¢ rozwijania aktywnosci twor-
czej ucznidow poprzez gry dydaktyczne.

Stowa kluczowe: aktywnosc¢, aktywnos¢ tworcza, gry dydaktyczne

Abstract

The task of modern school is not to transmit extensive theoretical knowledge but to prepare
students for continuous learning, creating new and valuable things, searching for unconventional
solutions, and thus developing thinking, independence, creativity, and creative activity. Develop-
ing creative activity promotes teacher, his personality and way of working with students. The
article indicates the possibility of the development of creative activity of students through educa-
tional games.

Keywords: activity, creative activity, didactic games

Aktywno$¢ tworceza jedna z form aktywnoSci ucznia

U podstaw kazdej dziatalno$ci podejmowanej przez cztowieka lezy aktyw-
no$¢. Wedlug Tyszkowej (1990, s. 6) aktywno$¢ to czynny stan organizmu,
ktory jest zar6wno konkretnym aktem dziatania, jak i zdolnoscig do czegos. To
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sklonno$¢, zdolno$¢ do intensywnego dzialania, podejmowania inicjatywy,
czynny udziat w czyms$ (Szymczak, 1996, s. 25).

W procesie rozwoju cztowieka aktywno$¢ zmienia si¢ wielorako. Podlega
ona przede wszystkim procesom réznicowania, reorganizowania si¢ i integracji.
Wynikiem tych proceséw sa zmiany intensywnosci, nasilenia okreslonego ro-
dzaju aktywnos$ci, a w konsekwencji przejscie aktywnosci na coraz to wyzszy
poziom organizacji.

Kazdy rodzaj aktywnos$ci mozna rozpatrywa¢ w dwoch aspektach: asymila-
cyjnym i tworczym (Bober, 2005, s. 273). Proces asymilacji pozwala na zapo-
znanie czlowieka z odpowiednio wyselekcjonowanym dorobkiem wiedzy.
Tworczo§¢ wlasna stymuluje natomiast rozw6j uzdolnien i sit tworczych. Jest
to wielostronna dziatalno$¢ ludzka polegajaca na tworzeniu nowych i oryginal-
nych wytworéw ocenianych w danym czasie jako spotecznie wartoSciowe
(Klim-Klimaszewska, 2007, s. 833).

W procesie dydaktycznym aktywno$¢ ucznia przejawia si¢ na roznych po-
ziomach i w r6znych formach. Mowiac o formach, mamy na mysli aktywnos¢:
sensoryczng (odbieranie bodzcow), werbalng (stowna), intelektualng (procesy
mys$lowe), recepcyjna (procesy przechowywania informacji) i motoryczng (wy-
konywanie ruchow).

Rozpatrujac aktywnos$¢ od strony poziomoéw, wyrdzni¢ mozemy:

1. Aktywnos$¢ beztadng (nieukierunkowang) charakteryzujaca si¢ wydat-
kowaniem energii bez ukierunkowania tego procesu na cel aktywnosci.

2. Aktywnos$¢ nasladowcza niezamierzong — charakteryzujaca sie sponta-
nicznym nasladowaniem dziatan innych oséb.

3. Aktywnos$¢ nasladowcza zamierzong — charakteryzujaca si¢ swiadomym
powtarzaniem dziatan innych oséb dla uzyskania takiego samego rezultatu.

4. Aktywno$¢ kierowang biezacym instruktazem — proces dziatania zalezy
od rad i wskazowek udzielanych przez instruktora.

5. Aktywnos¢ kierowang zadaniami — charakteryzujaca si¢ tym, ze organi-
zatorem dziatan jest inna osoba, ktora opracowuje racjonalny uklad dziatan,
jakie maja realizowaé osoby pracujace w grupie, zespole lub indywidualnie,
aby uzyska¢ oczekiwany rezultat. Takim zespotem zadan moze by¢ np. proces
technologiczny, w ktorym okreslony jest nie tylko uktad kolejnych operacji
technologicznych, ale takze $rodki dzialania, czas wykonywania poszczegol-
nych operacji itd.

6. Samodzielno$¢ charakteryzujaca si¢ tym, ze cztowiek podejmuje si¢ rea-
lizacji zadan zalecanych przez inne osoby, ale on sam decyduje o rodzaju, za-
kresie i sposobie wykorzystania srodkow oraz metod dziatania.

7. Tworczo$¢ — najwyzszy stopien aktywnosci charakteryzujacy si¢ tym, ze
czlowiek sam stawia sobie zadania, okre$la warunki i metody ich realizacji (por.
Furmanek, 1998, s. 285).
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Zadaniem nauczyciela jest pomoc uczniom w przechodzeniu od dziatalno-
$ci opartej na aktywno$ci nasladowczej do samodzielnosci, a nastgpnie do
tworczosci rozumianej jako aktywnos$¢ podmiotu podejmowana samodzielnie,
wedlug wlasnego pomystu.

Aktywnos$¢ twérceza to podejmowana chetnie i uprawiana z zadowoleniem,
oparta na wlasnych pomystach i mniej lub bardziej §wiadomym celu osobista
dzialalno$¢ ucznia prowadzona w poczuciu odpowiedzialno$ci, stymulowana
zwlaszcza przez otwarte lub zamknicte zadania problemowe zintegrowane
Z potrzebami dziecka i jego srodowiska, ktorej wynikiem jest tworzenie czego$
dla niego nowego i pozytecznego (Kujawinski, 1991, s. 48).

Nauczyciel moze stworzy¢ uczniom odpowiednie warunki do rozwijania
aktywnosci tworczej m.in. poprzez realizacje zaje¢ w oparciu o gry dydaktyczne.

Gry dydaktyczne w rozwijaniu aktywnosci twérczej uczniow w ocenie stu-
dentow (przyszlych nauczycieli)

Gry dydaktyczne to grupa metod nauczania-uczenia si¢ wymagajaca w toku
ich realizacji respektowania okre$lonych, réznych dla réznych rodzajow gier
regut, niekiedy dosy¢ skomplikowanych, zawsze jednak tak pomyslanych, aby
pobudza¢ do aktywnej dzialalnosci poznawczej wszystkich uczestnikéw
(Skrzypczak, 1983).

Charakterystyczng cecha gier dydaktycznych jest odwrdcenie tradycyjnego
toku dydaktycznego: przechodzenia od zdobywania wiedzy teoretycznej do
ksztattowania umiejetnosci jej stosowania w praktyce. W grach dydaktycznych,
dzialajac, wykonujac okre§lone czynnos$ci (a wigc nabywajac jakie$ umiejetno-
$ci), uczen zdobywa wiedze (Gawrecki-Kalisz, 1986, s. 14). Celem gier jest
zatem zblizenie procesu poznawczego do poznania bezposredniego, opartego na
wlasnym doswiadczeniu.

Z pozycji ucznia w grze dydaktycznej wyodrgbni¢ mozna cztery fazy, z kto-
rych dwie ostatnie moga na przemian si¢ powtarzac:

Faza 1. Wyposazenie we wstepny zasob doswiadczen wystarczajacy do
rozpoczgcia gry.

Faza 2. Wykorzystanie wstepnego zasobu do$wiadczen, czyli aktualizacja
wiedzy, weryfikacja wstepnego zasobu wiedzy i przetworzenie go dla potrzeb
aktualnych dziatan powigzanych z naptywem nowych wiadomosci i tworzenie
si¢ nowych umiejetnosci,

Faza 3. Wytwarzanie nowych do$wiadczen.

Faza 4. Wykorzystanie nowych do$wiadczen (Kruszewski, 1992, s. 168).

Z pozycji nauczyciela (tworcy gry) wazne jest, aby:

— stworzy¢ model poznawanego obiektu,

— wyposazy¢ ucznia we wstepny zasob doswiadczen (wiadomosci i umie-
jetnoscei), ktory pozwoli rozpoczaé dziatania na modelu,
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— ukierunkowac praca ucznioéw tak, aby w trakcie manipulowania modelem
wzbogacili swoje do$§wiadczenie przydatne do poznawania modelowanej rze-
czywistosci,

— umozliwi¢ uczniom wykorzystanie zdobywanego doswiadczenia dla udo-
skonalenia dziatalno$ci poznawczej, ktorej bezposrednim przedmiotem jest model,

— w miarg narastania do$wiadczenia model powinien odkrywac przed gra-
czami nowe elementy i mechanizmy (Kruszewski, 1993, s. 223).

Gry dydaktyczne stosuje si¢ po to, zeby w psychice ucznia zaszty zatozone
zmiany, czyli zeby osiagnigte zostaly cele ksztatcenia, ktorych sensem sa wia-
$nie zmiany w wiadomosciach, umiejetnosciach 1 wartosciach (Kruszewski,
1993, s. 224).

Trwalos¢ zmian wychowawczych osiagnietych dzigki grze zalezy od samej
gry — jak mocno angazuje intelekt gracza, jak silne wywotuje emocje, w jakich
przebiega warunkach spotecznych, czy sukces byt wyrazny. Zalezy tez i od
tego, czy doswiadczenia, ktére nastapia po zakonczeniu gry, okaza si¢ zgodne
z wartosciami uznanymi w wyniku gry. Sila wychowawcza gier bierze si¢
glownie z tego, ze lepiej od innych metod tacza w tancuch przyczyn i skutkow
wiedze, wartoS$ci i dziatanie.

Gry dydaktyczne aktywizuja uczestnikow, gdyz ksztatca u nich umiejetnosé
szukania informacji i ich przetwarzania, stawiania i rozwigzywania problemow,
tworzenia pomystow, podejmowania racjonalnych decyzji. Ponadto doskonalg
one umiejetnos¢ dyskutowania, argumentowania oraz rozwijajg umiejetnosci
rozumowania integrujgcego wiele dziedzin wiedzy i umiejetnosci (Bereznicki,
2004, s. 280).

Aby dowiedzie¢ si¢, jak studenci oceniaja gry dydaktyczne w pracy
z dzie¢mi, 72 studentdéw II roku studidw magisterskich wypehito ankiete ,,Me-
tody nauczania w pracy nauczyciela” skladajaca si¢ z 16 pytan, z ktérych
4 dotyczyto gier dydaktycznych:

Na pytanie o to, jakie gry dydaktyczne znaja, studenci najczesciej wymie-
niali: burz¢ moézgow (brainstorming, gietda pomystow), gry sytuacyjne, kom-
puterowe, symulacyjne, inscenizacyjne, ruchowe, a takze planszowe, teatralne,
muzyczne®.

Wsrod zalet gier respondenci wymienili m.in. duzg aktywno$¢ uczniow,
mozliwo$¢ rozwijania myslenia, uczenie si¢ przez dzialanie, lekcje ciekawsze,
bo angazujace ucznidéw, rozwijanie wyobrazni, tworczosci, pomystowosci i in-
nowacyjnosci.

Zdaniem studentow wady gier to: trudno$¢ z utrzymaniu wlasciwego prze-
biegu lekcji, zbyt luzna atmosfera, nie wszyscy uczniowie zaangazowani

! Studenci mogli wymieni¢ kilka metod. Metody podane zostaly wedhug liczby wskazan od
najczesciej do najrzadziej wymienianych.
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w czasie lekcji, koniecznos$¢ przygotowania odpowiednich pomocy dydaktycz-
nych, doktadnego zaplanowania przebiegu lekcji.

Na pytanie o to, jaka gre dydaktyczng respondenci zastosowaliby w pracy
z dzie¢mi w szkole podstawowej, najwigcej studentow (47 osdb) zaproponowa-
o metode burzy mézgéw, uzasadniajac, ze jest to dobra metoda do zespoto-
wego poszukiwania niekonwencjonalnych rozwigzan jakiego$ problemu. Istota
metody jest oddzielenie fazy zgtaszania pomystow od fazy ich oceniania. To
odroczenie oceny zglaszanych pomystéw ma zachegci¢ uczestnikow do wysu-
wania rozwigzan zgodnie z zasada ,pierwsza mysl jest najlepsza”. Kazdy
uczestnik mozne zglosi¢ kilka pomystow, ktore moga by¢ inspiracja do kolej-
nych, tworzonych na zasadzie skojarzenia, uzupelienia czy przeciwienstwa.
Metoda burzy mézgéw zaklada, ze duza liczba pomystow zwieksza szans¢ na
pojawienie si¢ rozwigzania wartosciowego. Im wigcej pomystow zostanie wyge-
nerowanych, tym wigksze prawdopodobienstwo trafienia na pomyst oryginalny
I wartoSciowy. Po wyczerpaniu pomystow rozwigzania problemu nastgpuje faza
wyboru najlepszych rozwigzan. Metoda ta sprzyja rozwijaniu myslenia oraz
aktywnoS$ci wszystkich uczestnikow. Mozna ja stosowac, realizujgc rézne tresci
na roznych przedmiotach w klasach mtodszych i starszych.

Druga najczesciej wymieniang metoda byta metoda sytuacyjna (12 osob
wybrato t¢ metode). Stuzy ona rozwijaniu umiejg¢tnosci wszechstronnego anali-
zowania probleméw sktadajacych si¢ na tzw. sytuacje trudng, a takze podej-
mowania na tej podstawie odpowiednich decyzji oraz wskazywania przewidy-
wanych nastepstw poczynan zgodnie z tymi decyzjami. Odnosi si¢ zazwyczaj
do sytuacji fikcyjnych, cho¢ prawdopodobnych. Polega na bardzo doktadnym
rozpatrzeniu jakiego$ przypadku tak skonstruowanego, zeby byt typowy dla
duzej klasy zdarzen. Rozwigzanie problemu stuzy uksztaltowaniu umiejetnosci
przydatnych do rozwigzywania czgsto trafiajacych si¢ zadan, ktorych gtowne
cechy uczyniono przedmiotem gry. Uczniom przedstawia si¢ sytuacje wymaga-
jaca podjecia decyzji, doprowadza si¢ ich do zaproponowania kilku rozmaitych
projektow decyzji i omawia si¢ konsekwencje kazdej z nich (Kruszewski, 1993,
S. 174-175). Celem tej metody oprocz zdobycia nowych wiadomosci i rozwija-
nia myslenia analitycznego jest rozwijanie zdolnosci samodzielnego podejmo-
wania decyzji (Bereznicki, 2004, s. 282).

Kolejng metodg wymieniang przez studentow byta metoda symulacyjna
(8 0s6b wybrato t¢ metode). Ma ona na celu wprowadzenie uczniéw do analizy
problemow, ktore kiedys byty dla kogo$ problemami rzeczywistymi. Nastepnie
rozwigzania zaproponowane przez ucznidOw porownuje si¢ z rozwigzaniami
faktycznymi. Gry symulacyjne przyczyniajg si¢ do rozwoju my$lenia uczniow,
pobudzajg ich aktywno$¢ i motywacjg, poniewaz przyjmujg oni tu role badacza
poszukujacego zrodet informacji. Ponadto gry te ksztaltuja umiejetnosé genera-
lizacji 1 przewidywania konsekwencji swoich dziatan (Bednarek, 2003, s. 95).
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Najmniej studentéw (5 osob) wskazato na metode biograficzng. Ucznio-
wie, studiujgc zyciorys osoby, wychwytuja jej szczegdlne cechy charakteru
i zachowania. Metoda ta polega na szukaniu pomystow rozwigzan okreslonych
problemow w biografii ludzi, ktérzy mieli (lub maja) do czynienia z podobnymi
problemami (Kupisiewicz, 2002, s. 152). Jest to bardzo atrakcyjna metoda,
niezbyt trudna do przygotowania dla nauczyciela, ale wymagajaca sporo pracy
przygotowawczej ze strony uczniow.

Podsumowanie

Gry dydaktyczne sprzyjaja wielostronnej aktywnos$ci uczniow w procesie
nauczania i uczenia si¢. Poprzez stosowanie gier nauczyciel pobudza twoércze
sity uczniow, aktywizuje ich indywidualnie, emocjonalnie i wolicjonalnie.
W wyniku uczestnictwa w grach uczniowie nabywaja wiele umiejetnosci, ta-
kich jak: analizowanie sytuacji, podejmowanie decyzji, planowanie dziatan,
wspolpraca i komunikowanie, argumentowanie, negocjowanie, dobieranie in-
formacji niezbednych do podjecia decyzji, eliminowanie informacji nieistot-
nych, korzystanie z réznych zrédet informacji, obserwowanie i sprawdzanie
skutkéw podjetych decyzji, dokonywanie korekt w zmieniajacych si¢ warun-
kach decyzyjnych (por. Plewka, 1999, s. 365). Gry dydaktyczne mozna z po-
wodzeniem wykorzystywaé w rozwijaniu tworczej aktywnosci uczniow na kaz-
dym etapie ksztatcenia.
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