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Gry dydaktyczne w  nauczaniu geografii regionalnej

W  poszukiwaniu usprawnień w dydaktyce geografii zmierza
jących do poprawy efektów nauczania zaczynają zdobywać należ
ne la  miejsce gry dydaktyczne. Nie są one w nauczaniu nowo
ścią , bowiem szersze zastosowanie znajdują od dawna w kla
sach najmłodszych. Wzmianki o grach jako pomooy w nauczaniu 
geografii pojawiły s ię  w czasopiśmie dla nauczycieli "Praca 
Szkolna" w latach 1936-37. J .  Stoeckner podaje w nim 

przykłady trzech typów gier:
1) krajoznawcze, ułatwiające poznanie Polski,
2) zapoznające z geografią Europy,
3) o charakterze podróży dookoła świata.
Stoeckner podkreśla liczne zalety dydaktyczne 1 wychowaw

cze gier dydaktycznych w nauczaniu geo gra fii. Ha szczególną 
uwagę zasługuje jego przekonanie, że największą wartość po
siadają gry wykonane przez samych uczniów. Ha walory dydak
tyczno-wychowawcze gier  w nauczaniu zwraca uwagę A. Kamiński 
w "Nauczaniu i  wychowaniu metodą harcerską” wydanym 1948 ro
ku określając je jako formę zabawy, która jednakże rozwija 
zainteresowania, umożliwia utrwalanie materiału nauczania, a 
także wprowadzenie do nowego materiału. A. Kamiński za W illla -

* Wydział B io lo g ii, Geografii i  Ooeanologll, Uniwersytet 
Gdański.
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men Bagley'em uważa, że duch zabawy, w rozsądnie otrzymanych 
granloaoh, najlepiej usposabia dziecko do uczenia s ię , a sa
ma organizacja pewnego rodzaju zabaw może pośrednio pomagać 
przy nauczaniu. Zarówno w życiu, jak 1 w szkole należy pie
lęgnować ducha zabawy na ty le , Ile  można. Każdą rzecz robi 
s ię  najlepiej wtedy, gdy znajduje s ię  przyjemność w robocie. 
Również znany pedagog amerykański Washbume uważał, że ucze
nie s ię  nożna skutecznie motywować za pomocą pomysłowo uło
żonych gier i  łamigłówek, przez wyścig z własnymi poprzedni
mi wyczynami, a także przez włączenie zadań lekcyjnych do Im
prez szkolnyćh. W zakresie geografii proponuje podróże geo
graficzne, zabawy tematyczne na przykład w Górali, składanki 
z pociętych map. Ha wielką rolę gier w życiu i  rozwoju dzleo- 
ka zwraca uwagę R. Cieślak w "Życiu Szkoły" (9» 1957) w arty
kule "Gry dydaktyczne w różnych przedmiotach nauozanla". 
Autorka wymieniając zalety g ie r  dydaktycznych równocześnie 
wyraża ża l, że niestety brak publikacji o takich zabawach 1 
grach, które wiążą s ię  bezpośrednio z programem nauki lub po
magają w r e a liz a cji materiału nauczania. Coraz większe zain
teresowanie grami dydaktycznymi, przejawiające s ię  w lite r a 
turze a n gielsk ie j, francuskiej 1 niem ieckiej, zaliczenie Ich 
do metod w "Podstawach dydaktyki ogólnej" przez Czesława Kupl- 
siewleza oraz także to , że od połowy la t  sześćdziesiątych sta
ją  s ię  one eoraz bardziej popularne, można uznać je za jedną 
z metod nauozanla szkoły przyszłości. Cz. Kuplslewicz wyróż
nia następujące rodzaje g ie r  dydaktyoznyoh: symulacyjną, sy
tuacyjną, lnsoenlzaoyjną oraz giełdę pomysłów. Stosowanie leh 
w praktyce szkolnej stawia nauczycielowi niewątpliwie bardzo 
wysokie wymagania, szczególnie z uwagi na brak odpowiednich, 
konkretnych przykładów w literaturze metodyoznej.

Bogate możliwości włąozenla gier dydaktyoznyoh do nauoza
nla stwarza geografia. W nauczaniu geografii nożna "symulo
wać", opierająo s ię  na mapach topograficznych, różne rozwią
zania, na przykład komunikacyjne, na planach miast dojście  
najkrótszą drogą lub w najkrótszym czasie do określonego oe-
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lu . Na napach przeglądowych można projektować dalekie podró
że, różnymi środkami komunikacyjnymi. Geografia stwarza rów
nież warunki do rozwiązywania sytuacji trudnych, podejmowa
nia odpowiednich decyzji na przykład dotyczących planowania 
budowy obiektów przemysłowych, zakładania ośrodków rekreacyj
nych oraz wytyczania szlaków komunikacyjnych z uwzględnie
niem problemów ochrony środowiska. Nauczanie geografii stwa
rza także możliwości przeprowadzenia Inscenizacji w formie 
na przykład dialogu lub dyskusji odtwarzających wydarzenia 
związane z podróżami dotyoząoyml odkryć geograficznych, bu
dowy kanałów międzymorskich, pierwszych transkontynentalnych 
U n ii  kolejowyoh. Mapy "czyste" hipsometryczne lub k ra j
obrazowe mogą służyć do rozwiązywania różnych pomysłów 
o tematyce geograficznej dotyczących na przykład wyboru naj
bardziej odpowiednich miejsc dla budowy hydroelektrowni lą 
dowych czy morskich, elektrowni wykorzystujących do produk
c j i  energię wiatru lub Słońca, do lokalizowania urządzeń od
salających wodę morską, nawadniania terenów suchych itp .

Szerokie zastosowanie może mleć również giełda pomysłów. 
Do stosowania tego rodzaju gier  szkoła musiałaby jednakże 
dysponować bogatym zbiorem materiałów kartograficznych, w 
tym także map topograficznych, które są aktualnie rzadko do
stępne. Doceniając wartości wymienionych rodzajów gier dydak
tycznych, proponuję szereg praktycznych przykładów raczej 
nie mieszczących s ię  w przedstawionej klasyflkaojl; przykła
dów, które w praktyce szkolnej wykazały na podstawie kilku
letnich badań, że można przy Ich pomocy niekiedy osiągać za
skakująco wysokie efekty dydaktyczno-wychowawcze w nauczaniu 
geo gra fii. Ham na myśli gry w pełni odpowiadające treści za
wartej w tym pojęolu, jako zajęcia przyjemnego i  zarazem po
żytecznego, w którym występuje element współzawodnictwa wy
rażający s ię  w wygranej lub przegranej. W tak przyjętej 
grze występuje czynnik emocjonalny, który wzmacnia motywy 
zdobywania wiedzy 1 umiejętności koniecznych dla zajęcia  
w grze miejsca dającego satysfakcję. W grze jako zabawie do
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starczającej zarazem przyjemności trzeba uwzględnić rolę  
przypadku, gdy posługujemy s lę  kostką lub rozdanymi kartami.
W grach, które zaproponuję, wygraną warunkuje z jednej stro
ny przypadek, a z drugiej konieczność dokonania wyboru opar
tego na: posiadanej wiedzy, zdobytych umiejętnościach 1 zdol
ności logicznego myślenia.

Dla uczniów najmłodszych proponuję grę rozwijającą umie
jętność posługiwania s ię  kierunkami na planie, a także na ma
pie w dużej s k a li. Dra polega na posługiwaniu s ię  kostką. Ha 
wstępie należy uzgodnić, jakiej liczb ie  punktów na kostce ma 
odpowiadać dany kierunek na widnokręgu, można go oznaczyć 
w stopniach lub strzałką na kratkowanym tle  kartki. Dla przy
kładu umownie można przyjąć, że jeden punkt ma oznaczać kie
runek północny, dwa -  wschodni, trzy -  południowy, cztery -  
zachodni. Dla pięciu 1 sześciu punktów, cz y li maksymalnej 
liczby | punktów osiąganej w grze, stwarzamy grającemu większe 
szanse, a więc dla 5 punktów wybór kierunku północno-wschod
niego lub południowo-zachodniego, a dla 6 punktów wybór kie
runku południowo-wschodniego lub północno-zachodniego. Regu
ły  gry można ująć w ta b e li, zamieszczając w niej liczbę punk
tów, odpowiadający je j  kierunek w brzmieniu polskim, między
narodowym, podany w stopniach i  określony strzałką.

Uczniowie biorący udział w grze w liczb ie  od dwóch do 
czterech wykreślają na kartce kratkowane j okrąg o dowolnym 
promieniu. Od wielkości koła zależy długość trwania gry.
V środku zaznacza s ię  punkt, z którego po kolei każdy uczeń 
wychodzi, po wyrzuceniu kostki. Liczba punktów na kostce 
określa kierunek "marszu". Każdy uczeń po wyrzuceniu kostki 
kreśli kierunek w zasięgu jednej kratki. Uczeń po kolejnym 
wyrzuceniu kostki posuwa s ię  dalej (lub cofa) zgodnie z k ie
runkiem określonym przez liczb ę punktów na kostce. Każdy u - 
czeń kreśli swoją trasę w obranym przez siebie kolorze. Wy
grywa uczeń, który pierwszy dojdzie do granicy koła. Zabawa 
jest znakomita 1 kształcąca. Oswaja z nazwami polskimi 1 mię
dzynarodowymi kierunków widnokręgu, kątami w stopniach dla
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obranych kierunków widnokręgu, Ich atoeowanlem na planie lub 
mapie w większej s k a li, ponadto przysposabia do wykreślania 
planu kierunkowego w terenie. V grze może również brać udział 
większa liczba uczniów (nawet cała k lasa). W takim przypadku 
każdy uczeń wykreśla sobie okrąg o promieniu dla wszystkich 
jednakowym. Każdy wykreśla własną trasę na swojej kartce. Kost
kę rzucają uoznlowle po k o le i. Je ż e li wszyscy uczniowie mają 
własne kostki, rzucanie kostek może odbywać s ię  równocześnie 
(na komendę) nawet przez całą klasę, ale w takim wypadku obo
wiązuje wszystkich bezwzględna uczciwość, co posiada dodatko
wy aspekt wychowawczy, choć uczniowie siedzący przy stole obok 
siebie mogą s ię  wzajemnie kontrolować. Gdy w grze bierze u- 
d zlał cała klasa, uczeń,który wygra,wykreśla sobie następny 
okrąg i  gra d a le j, ażeby s ię  nie nudzić 1 nie przeszkadzać in
nym.

Większych przygotowań, a tym samym większego zaangażowania, 
wymaga gra w domino topograficzne. Do gry przygotowują ucznio
wie kartoniki z brlstołu  wielkości 2x4, 3x6 lub 4x8 cm podzie
lone na dwa równe pola. Ha każdym polu uczniowie wrysowują 
prosty fragment mapy topograficznej, na który składają się  naj
bardziej znane znaki topograficzne, jak na przykład las s z p il
kowy, liś c ia s ty , mieszany, leśniczówka, młyn, osiedle, park, 
łąka, sad lt p . Specjalną uwagę należy poświęcić rzekom, jezio
rom, szlakom komunikacyjnym (drogi, lin ie  kolejowe). Na każdym 
polu kwadratowym domina muszą one dochodzić z powierzchni pola 
dokładnie do środka każdego z boków kwadratu. Chodzi o to , by; 
podczas gry przykładając do sieb ie  kartoniki ze znakami topo
graficznymi powstawał ciąg powiązanych elementów przedstawio
nego fragmentu terenu. Przy tym rzeki i  drogi komunika
cyjne stanowią elementy wiodące. Ha przykład la s liśc ia s ty  moż
na przyłożyć tylko do lasu liśc ia ste g o , ale je ż e li przez las 
przechodzi droga, można do n ie j przyłożyć tylko taką samą dro
gę, niezależnie od Innych znaków, jakie może zawierać pole kar
tonika. Podobnie umiejętnie trzeba na kartoniki wprowadzić je -
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zlora, lin ię  brzegową morza,a nawet można nanieść poziomice, 
w taki sposób, żeby ich dalszy ciąg znalazł s ię  na innym kar
toniku oraz by można było kartoniki pod względem tych treści 
do siebie dopasować. Domino może składać s ię  z dowolnej l i c z 
by kartoników. Grać może kilka osób. Kartoniki rozrzucamy na 
sto le , rysunkami zwróconymi do powierzchni sto łu , lub rozda
jemy w równej liozble między grających. Hastępnle uczniowie 
kolejno przykładają wzięte ze stołu  lub posiadane kartoniki 
do układanych na stole zgodnie z zasadą gry w domino. Wygry
wa uczeń, który pierwszy pozbywa s ię  kartoników. Gra posiada 
cały szereg walorów dydaktyczno-wychowawczych. Je ż e li karto
niki wykonują wszyscy uczniowie w k la sie , wyniki swej pracy 
sami porównują. N ieestetycznie i  niedbale albo niesta
rannie wykonane kartoniki nie nadają s ię  do gzy: to zobowią
zuje każdego ucznia do porządnej roboty. Gra w domino topo
graficzne je st atrakcyjna 1 kształcąca -  bawi i  oswaja ucz
niów ze znakami topograficznymi, przy czym wymaga logicznego 
myślenia, bowiem kartoniki domina trzeba tak przykładać, że
by wzajemne ich ułożenie miało uzasadnienie. Całość ponadto, 
to znaczy przygotowanie gry i  zabawa,przysposabiają do kreś
lenia szkiców topograficznych w terenie.

Od gier  kameralnych można przystąpić do gier  w terenie. 
Mogą one polegać na przejściu trasy według podanych kierun
ków 1 narysowanych na kartkach szczegółów w terenie*, do któ
rych uczeń dochodzi idąc według podanago kierunku. Kartki 
trzeba ponumerować według kolejności,w jak iej występują przed
stawione na nich szczegóły. Po odnalezieniu w terenie szcze
gółu narysowanego na kartoe, uczeń wyznacza kierunek podany 
pod rysunkiem 1 przechodzi do szczegółu podanego na następ
nej kartce. N ajlepiej gdy opracowana trasa stanowi wielobok 
zamknięty. Odnajdywanie trasy można połączyć z wykonywaniem 
szkiou topograficznego wzdłuż przebytej drogi. Uczniów wysy
ła  s ię  na trasę najlepiej dwójkami lub trójkami w kilkunasto- 
mlnutowyoh odstępaoh czasu; wygrywa ten zespół, który p rzej-
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dale trasę w najkrótszym cza sie. Rysunki na kartkach mogą za* 
stąpić zdjęcia fotograficzne albo znaki topograficzne wybra
nych w terenie szczegółów.

Do gier uczących orientacji na mapie nadają się  układanki 
z pociętych map na kwadraty lub prostokąty równej w ielkości. 
Uczniowie przygotowują na brlstolu starannie wykonaną mapę h ip - 
sometryczną s ie c i rzecznej lub s ie c i komunikacyjnej z większymi 
miastami,na przykład Polski albo Europy. Przygotowaną na b rl
stolu mapę pokrywa się  siatką równych kwadratów (lub prosto
kątów)» które należy wyoląó. Wycięte kartki po wymieszaniu 
rozdaje s ię  w równej Ilo ś c i uczniom biorącym udział w grze. 
Jedną kartkę kładzie s ię  na stole» uczniowie dopasowują do 
n iej kolejno posiadane kartki. Uczeń» który nie aa odpowied
niej kartki» ustępuje kolejkę następnemu. Wygrywa ten, który 
pierwszy pozbywa się  wszystkloh kartek. W grze dobrze wprowa
dzić dodatkowo punktaoję za podawanie nazw geograficznych 
związanych z treścią  kartonika» który uozeń przykłada do już 
leżących na sto le . Gra sprzyja opanowywaniu llcznyoh szczegó
łów dotyczących przebiegu U n ii  brzegowej» rzeźby» sie ci rzecz
nej» miast l t p . ,  zależnie od rodzaju mapy, jaką stanowi podkład 
dla gry.

Grę można stosować od czasu do ozaau na lekcji» wciąga ona 
jednakże uczniów do tego stopnia» że bawią s ię  nią również poza 

lekcjami w szkole,także w domu, opanowując w krótkim czasie zna
komicie znajomość tych map» które znajdują zastosowanie w za
bawie .

Mapa może być również wykorzystana do gry w kostkę, jeżeli 
naniesiemy na je j treść wypunktowane szla k i, po których wędru
ją  pionki do celu, natrafiając na różne przeszkody, na przy
kład dla przeprawy przez rzekę, w celu zatrzymania się  na wy
sokim szczycie, zwiedzenia miasta ltp . Trasę mogą uczniowie 
przebywać na różnych odcinkach różnymi środkami lokomocji. Na 
przykład uczeń, który zatrzyma się  na lotnisku, może fragment 
podróży odbyć samolotem, omijając w ten sposób różne przeszko
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dy. V tr&kole tak iej zabawy nożna stosować punktacje, na przy
kład za zdobycie szczytu górskiego, zwiedzenie zabytków w mie
ćcie , parka narodowego lt p . Tego rodzaju zabawa przy pomocy 
kostki po pewnym czasie znadzl s ię  uczniom; główna je j  war
tość kształcąca tkwi jednak w samym projektowaniu gry,czyli 
trasy ,z  różnymi atrakcyjnymi szczegółami.

Gry tego rodzaju uczniowie mogą obmyślać dla własnego wo
jewództwa, dla Polski, dla Europy 1 Innych kontynentów, mogą 
również zaprojektować podróż dookoła świata. Najbardziej pomy
słowe gry opracowane przez uczniów mogą być nagradzane, ale  
przede wszystkim należałoby je przekazywać do św ietlicy dla 
uczniów młodszych. Gry, które można by nazwać podróżami po 
kraju lub śwlecle,stwarzają nieograniczone możliwości dla 
uczniowskich pomysłów. Zaprojektowanie gzy może stam owić za
danie do domu po cyklu le k o jl związanych z opracowaniem kra
ju lub kontynentu. Grę trzeba obmyślić w taki sposób, by wy
grać mógł ten uczeń, który w najkrótszym czasie pokona usta
loną w grze trasę,lub uczeń, który na trasie zdobędzie naj
większą liczb ę punktów. Projektowanie g ier  wywołuje zawsze 
ogromne zainteresowanie, przy czym poszerza wiedzę tych ucz
niów, którzy wymyślając przeszkody sięgają do różnych źródeł, 
książek 1 encyklopedii.

Prawdziwą pasją staje  s ię  dla ucznia gra w "karty" o tre 
ści geograficznej. Przed przystąpieniem do gzy, stwarzającej 
różnorodne możliwości, sami uczniowie sporządzają karty.
W tym celu przygotowują kartoniki z br. stołu  najlepiej o wy
miarach 10x10 cm w Ilo ś c i nawet do kilkuset sztuk. Je ż e li gra 
na przykład dotyczy geografii Polski, opracowuje s ię  od 8 do 
10 kart dla każdej krainy geograficznej według przyjętego po
działu regionalnego kraju. Liczbie kart dla danej krainy od
powiada ilo ść  danych tematycznych dotyczących krain. Kogą 
one obejmować różne dane: 1

1 . Herb głównego miasta krainy.
2 . Współrzędne geograficzne głównego miasta krainy.
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3 . Położenie krainy na napie Polski.
4 . Rzeźba i  sieć rzeczna krainy.
5 . Użytkowanie grantów w odsetkach ogólnej powierzchni.
6 . Powierzchnia zasiewów w odsetkach ogólnej powierzchni 

grantów ornych.
7 . Pogłowie zwierząt hodowlanych w sztokach na 100 ha 

użytków rolnych.
8 .  Przyrost ludności głównego niasta krainy od 1980 roku.
9* Surowce mineralne krainy.

10. Zespół charakterystycznych obiektów zabytkowych.
11. Typowe oechy krajobrazu.
12. Hajwiększy zakład przemysłowy.

Je ż e li gra dotyczy krajów Europy, analogiczny zestaw kart 
przygotowują uczniowie dla poszczególnych państw. Kogą one 
obejmować:

1 . Plagę państwową.
2 . Położenie kraju na mapie Europy.
3 . Współrzędne geograficzne s to lic y .
4 . Położenie sto licy  na t le  rzeźby 1 s ie c i rzecznej. Skala

1:5000000.
5 . Roczny przebieg temperatury i  opadów w sto lic y .
6 . Obszar 1 liczba ludności kraju.
7 . Wysokość szczytów łańcuchów górskich oraz ich wiek geo

logiczny.
8 .  Hajdłuższe rzeki i  ich u jścia .
9 . Użytkowanie gruntów w odsetkach ogólnej powierzchni.

10. Plony zbóż po I960 roku.
11. Produkcję mięsa i  mleka na 1 mieszkańca po I960 roku.
12. Produkcję energii elektrycznej 1 s ta li  po roku I960.

Zestawy kart wykonują uczniowie, którym przydziela s ię  do 
opracowania pełny zestaw dla krainy geograficznej lub kraju. 
Rożna również uczniom przydzielać zadania tematyczne dostoso
wane do ich specjalnych zainteresowań. Wówczas kilkuosobowe 
grupy uczniów wykonują karty tematyczne dla wszystkich krajów, 
na przykład f la g i ,  położenie, obszar 1 liczba ludności ltd .

Wyszukiwanie danych z atlasów, książek, danych liczbowych 
z roczników statystycznych (które uczniowie przetwarzają w wy
kresy i  diagramy), odnajdywanie odpowiednich ilu stra c ji stanowi 
ogromną pracę, która całkowleie pochłania uczniów. Trzeba rów
nocześnie dbać o to , by kartoniki były wykonane poprawnie i 
estetycznie.
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Po wykonaniu kart, które noże zająć uczniom nawet okres 
kilku tygodni, nożna przystąpić do różnych g ie r , często z b li
żonych do ogólnie znanych uczniom zabaw w karty. Ba przykład 
wzajemne kolejne podawanie kart, przy zachowaniu zasady n ie - 
podglądanla, aż do uzyskania se rii obejmującej komplet kart 
dla Jednego kraju. Wygrywa uczeń, który pierwszy uskłada so
bie tą  drogą wszystkie karty z danego kraju. W takim przy
padku komplet kart musi zawierać tyle  krajów, i le  lic z y  gru
pa grających; przy rozdawaniu każdy otrzymuje taką liczbę  
kart, jaka przypada na jedną krainę lub jeden k ra j. Gra może 
polegać na kolejnym dokładaniu kart do karty położonej na 
sto le , po uprzednim ich rozdzieleniu między grających. Po wy
mieszaniu rozdajemy uczniom równą ilo ść  kart. Rozpoczynający 
grę kładzie pierwszą kartę na sto le . Pozostali kolejno dokła
dają karty dobrane do leżącej na s to le . Po skompletowaniu 
kart z jednej krainy geograficznej lub kraju uczeń,na które
go przypada koleJ,wychodzi z nową kartą, do której ponownie 
grający kolejno dokładają odpowiednie karty do n ie j odpowiednie. 
Uozeń, który pomyli s ię  i  dołoży z łą  kartę, wypada z k o lejk i. 
Wygrywa uczeń, który pierwszy pozbędzie s ię  kart.

Inny przykład gry polega na rozrzuceniu na stole komple
tu odwróconych kart obejmującego określoną liczb ę krajów. 
Rozpoczynający grę odsłania pierwszą kartę. Następnie grają
cy kolejno wybierają karty tak długo, aż znajdą odpowiednią 
pasującą do odkrytej karty. Znalezioną kartę kładą obok pierw
s z e j. Pobrane karty nie pasujące uczniowie zatrzymują. Po 
skompletowaniu tą  drogą s e r ii kart z danej krainy lub pań
stwa kładzie s ię  następną kartę w celu dobierania do niej 
kolejnego kompletu. Uczniowie mogą kolejno dokładać także z 
kart poprzednio pobranych, które nie pasowały do danej s e r i i .  
Wygrywa uczeń, który pierwszy pozbędzie s ię  kart, przegrywa 
ten, który dokłada ostatnią kartę do ostatniego kompletu.
W taki sposób lub podobnie uczniowie znakomicie s ię  bawią, 
nieświadomi tego, i le  przyswajają sobie faktów geograficz
nych. Klasę ogarnia na pewien czas istny szał gry w karty.
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Przez szereg la t  prowadzone badania nad efektami dydak
tyczno-wychowawczymi takiej "zabawy"są obiecujące. Z prowadzo
nych badań wynika, że klasa kontrolna z reg u ły  na początku 
roku znacznie lepsza od klasy eksperymentalnej uczącej s ię  

przy pomocy g ie r , pod koniec roku szkolnego zdecydowanie ustę
puje klasie eksperymentalnej. Poziom wiadomości klasy ekspery
mentalnej jest wyższy, niekiedy nawet o ponad 20%. Badania 
nad zmianami w strukturze społecznej klas dają jeszcze bar
dziej zdumiewające wyniki. Podczas gdy obie klasy na początku 
roku nie różnią s ię  zazwyczaj tworząc przeważnie zespoły s ła 
bo zintegrowane, pod koniec roku klasy eksperymentalne stają  
s ię  zwartymi zespołami wykazującymi najczęściej zupełny brak 
uczniów tzw . odrzuconych -  co i l u s t r u j ą  sporządzane soc jo g ran y . 

W eksperymentalnych ponadto zdecydowanie zwiększa s ię  liczba  
uczniów szczególnie zainteresowanych geografią, co potwierdza
ją  zastosowane w klasach ankiety. Zaciekawienie przedmiotem 
występuje także w tych klasach eksperymentalnych, w których 
na początku roku b rak  by ło  zain teresow anych  g e o g ra f ią .
W klasach kontrolnych nie obserwuje s ię  w tym czasie żadnych 

Istotnych zmian. Dodatkowym potwierdzeniem efektów dydaktycz
no-wychowawczych gier  w nauczaniu geografii są pisemne wypo
wiedzi uczniów zebrane od nich po roku pracy w klasach ekspe
rymentalnych.

Systematyczne stosowanie metody gier prowadzi do widocz
nych efektów wychowawczyoh, rozwija solidarność, koleżeńskość, 
odpowiedzialność 1 rzetelność w pracy, przyczynia s ię  do in te
gracji zespołu, zwiększa zainteresowania przedmiotem, angażu
je wszystkich uczniów d<f le k c ji ,  rozwija pomysłowość 1 podnosi 
wiarę we własne s i ł y .  Te ogólne wnioski posiadają swoje szero
kie potwierdzenie w wieloletnich badaniach prowadzonych w szko
łach podstawowych na terenie Polski przez Zakład Dydaktyki Geo
gra fii i  B iologii Uniwersytetu Gdańskiego.


