Klucz: gry komputerowe, , terapia i edukacja, funkcje poznawcze, dzieci z niepelnosprawnos$cia

intelektualng w stopniu umiarkowanym

Gotowe gry dostgpne na rynku nie sa przystosowane dla dzieci z
niepetnosprawnosciami intelektualnymi. Jedynie krakowska firma DrOmnibus, stworzyt gry prze-
znaczone do wspierania terapii i edukacji dzieci z zaburzeniami rozwoju i/lub zachowania w tym z
autyzmem, zespotem Downa, porazeniem mozgowym, ADHD lub niepelnosprawnoscig intelektu-
alng. Jak podkresla Z. Gajdzica (2002) praca nauczyciela w szkole specjalnej, powinnam
opiera¢ si¢ zardbwno na znajomosci potrzeb jak deficytow podmiotu oddziatywan dydaktycznych i
wychowawczych. Dlatego tak wazne jest odpowiednie dobranie narzedzi i metod dostosowanych
do indywidualnych potrzeb uczniow. Jak twierdzi J. Zielinska (2012), odpowiednio przygotowany
komputer dostosowany do indywidualnych potrzeb osoby niepelnosprawnej mozna wykorzystac,
jako srodek terapeutyczny, ktory moze znaczaco wesprze¢ niemal kazdag terapie, Ktorej celem jest

dobro, wsparcie i harmonijny rozwoj 0soby niepetnosprawne;.

Tematem  rozprawy  doktorskiej  bylo: ,Zastosowanie  gier  komputerowych
w rozwijaniu zdolno$ci dzieci z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu umiarkowanym”.
Glownym celem badan bylo zbadanie zwigzku wykorzystanie gier komputerowych z rozwojem
wybranych zdolnosci poznawczych: analizy i percepcji wzrokowej, orientacji w schemacie ciata,
orientacji w przestrzeni, myslenia przyczynowo - skutkowego, zdolnosci motorycznych oraz zdol-
nosci matematycznych. W badanej grupie byty prowadzone zajecia z wykorzystaniem gier kompu-
terowych DrOmnibusa Edukacja Wtaczajaca, ktora zostata przeznaczona jest dla dzieci z umiarko-

wang niepelnosprawnoscia intelektualna.

Praca zostata podzielona na trzy czgsci. W pierwszej znalazty si¢ teoretyczne podstawy
badan. Druga cze¢s¢, metodologiczna skupia wszelkie zatozenia metodologiczne i ostatnia- czesé

empiryczna, zostata poswigcona analizie i interpretacji badan wtasnych.

W rozdziale pierwszym przyblizono koncepcje niepelnosprawnosci oraz ich ewolucje. Uka-

zano istniejace modele niepelnosprawnosci na przetomie wiekow.

Rozdziat drugi jest pewnego rodzaju przegladem stanowisk, podczas ktorego wytania si¢
definiuja pojecia niepetnosprawnosci intelektualnej. Sklasyfikowano tu réwniez niepelnosprawnosé¢

intelektualna, omowiono etiologic oraz jej przyczyny.

Trzeci, szczegotowo charakteryzuje osoby z umiarkowang niepelnosprawnos$cig intelektu-
alng z uwzglednieniem czynnosci: orientacyjno — poznawczych, rozwoju mowy, czynnosci emo-

cjonalno - motywacyjnych oraz ich rozwoju spotecznego.



Kolejny, opisuje mozliwosci edukacyjne 0sob z niepelnosprawnoscig intelektualng w stop-
niu umiarkowanym. Zwraca szczegolng wage na szybko podjete dziatania terapeutyczno - eduka-
cyjne: zaczynajac od zajg¢ z wczesnej interwencji lub zaje¢ z wczesnego wspomagania rozwoju
dziecka po kolejne etapy edukacyjno - rewalidacyjno - wychowawcze. W rozdziale tym zostaly
przytoczone akty prawne dotyczace szkolnictwa specjalnego dzieci z niepetnosprawnoscia intelek-

tualng w stopniu umiarkowanym.

Ostatni rozdziat opisuje role gier i zabaw w rozwoju poznawczym dzieci. Jest przegladem
rodzaju gier komputerowych proponowanych przez roézne firmy, ze szczegolnym uwzglgdnieniem
gier przeznaczonych dla 0so6b z niepelnosprawno$cia intelektualng. W rozdziale tym, zostata row-

niez omowiona metodyka tworzenia gier wedtug DrOmnibusa.

Czgs¢ druga zawiera opis koncepcji badan wiasnych. Zawarto tu cele i problematyke badan,
hipotezy, zmienne oraz ich wskazniki, opis grupy badawczej, jak rowniez sposob organizacji i

przebieg badan.

Czes¢ trzecia, opisuje strategie zastosowane w badaniach oraz przedstawia istotne w kontek-
Scie analizy danych i teorii jej interpretacji. W rozdziale tym zostata rowniez przedstawiona analizg
materiatu badawczego, zebranego podczas badan w Placowce, do ktorej uczeszczaty dzieci. Po-
szczegolne rozdzialy stanowig odpowiedz na postawione problemy badawcze. Dzigki analizie staty-
stycznej uzyskano w moim przekonaniu ztozony obraz zwigzku gier komputerowych z wybranymi

funkcjami poznawczymi dziecka jakie wystepuja pomiedzy poszczegolnymi czynnikami.

Przeprowadzone badania wydaja si¢ kluczowe dla systemu edukacji. Obrazuja zmiany w
rozwoju  funkcji  poznawczych podczas tradycyjnych zaje¢, a zaje¢ prowadzonych
z wykorzystaniem tabletéw z odpowiednio przygotowanymi grami komputerowymi. Umozliwiaja
rowniez wyznaczanie bardziej szczegdtowych kierunkéw badawczych i szerszego poznania proce-
sOowW znaczgcych w rozwoju zdolnosci funkcji poznawczych osob z umiarkowang niepelnosprawno-

scig intelektualna.



