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Gry dydaktyczne - sposobem na efektywne uczenie się
      
Głównym celem edukacji jest zapewnienie każdemu dziecku warunków do wszechstronnego rozwoju wiedzy i umiejętności, zainteresowań, osobowości. 
Klasa to zbiór różnych osobowości, typów uczenia się,  uczniowie o różnych potrzebach, możliwościach i zainteresowaniach. Przed nauczycielem organizującym proces lekcyjny stoi niełatwe wyzwanie sprostania oczekiwaniom uczniów, zaspokojenia ich potrzeb i przekazania wiedzy w sposób jak najbardziej efektywny.

Nauka przez zabawę to chybardzo dobra forma edukacji. Gry to forma zabawy, a bawić lubią się wszyscy – od małego do dużego.   Jest to  narzędzie, które  wspiera proces uczenia się, ma urozmaiconą postać, kojarzy się z przyjemnym spędzeniem czasu, jest formą rozrywki, która przeciwstawia się obowiązkowej nauce.
Cechą  gry jest między innymi wygrana, a chęć wygranej motywuje do wysiłku.

Wprowadzając  zabawy i gry dydaktyczne  sprawiamy, że nauka staje się łatwiejsza , ciekawsza i przyjemniejsza. Uczenie się poprzez zabawę motywuje do wykonywania zadań, wpływa na rozwijanie kreatywności i chęci poznawczych. Różnorodność zadań i ćwiczeń w formie gier dydaktycznych wzbogaca proces uczenia się.  Wprowadzając na nasze lekcje gry dydaktyczne jako metodę aktywizującą możemy z powodzeniem włączyć do nich narzędzia technologii informacyjnych i komunikacyjnych (TIK).
Zaangażowanie uczniów staje  się źródłem sukcesów i prowadzi do osiągnięcia  pożądanych wyników. 
Zabawy  i gry dydaktyczne mają ogromne wartości wychowawcze i kształcące, wpływają na sferę  intelektualną, emocjonalną, motywacyjną i społeczną uczniów. Doskonalą operacje myślowe, przyczyniają się do rozwijania spostrzegawczości, koncentracji uwagi, wyobraźni i pamięci. Pobudzają do logicznego myślenia: analizy i syntezy. Uczą strategii, planowania i przewidywania.  Wyrabiają wytrwałość, samodyscyplinę i poczucie sprawiedliwości. Nieoceniony jest wpływ gier na samodzielneość podejmowania działań, jak i współpraca w grupie koleżeńskiej. Wykorzystanie gier  uatrakcyjnia zajęcia i służy lepszemu i szybszemu opanowaniu  materiału, a tym samym  przyczynia się do większego zainteresowania przedmiotem. Metoda ta korzystnie wpływa na trwałość wiedzy,  aktywizuje wszystkich uczniów, nawet mniej zdolnych, czy nieśmiałych. 

Gry rozwijają wiele kompetencji kluczowych, wśród nich kreatywność i innowacyjność. Obecny rynek pracy charakteryzuje się  dużym zapotrzebowaniem na jednostki samodzielne, twórcze  i oryginalne w swoim działaniu.
Gry spełniają także ważne funkcje wychowawcze

· uczą poszanowania przyjętych norm, 

· umożliwiają współdziałanie, 
· uczą wygrywania  i przegrywania,

· uczą wrażliwości na innych,

·  przełamują bariery komunikacyjne

· integrują zespół klasowy. 

Wprowadzając zabawy i gry dydaktyczne należy pamiętać o kilku ważnych elementach:

· Należy dostosować gry do  wieku i możliwości uczniów tak, aby nie zniechęcały albo nie okazały się zbyt trudne. 
· Muszą one być oparte o jasne, jednoznaczne i łatwe do zapamiętania reguły oraz posiadać czytelnych dla wszystkich zasad punktacji. 
· Ważna jest celowości gier i zabaw, ponieważ powinny być stosowane tam, gdzie ułatwią wprowadzenie nowego materiału lub będą mieć aspekt utrwalający.
· Gry powinny angażować wszystkich uczniów. 
·  Metode tę powinniśmy stosować z umiarem. 
Stosowanie gier i zabaw dydaktycznych uzależnione jest między innymi od inwencji nauczyciela, omawianych treści z podstawy programowej, typu lekcji, poziomu i liczebności klasy, warunków lokalowych i wielu innych. 

Dzięki grom dydaktycznym uczniowie uczą się przez działanie.  Po tę metodę coraz częściej sięgają nauczyciele, w procesie uczenia się, ponieważ jest  lubiana przez uczniów. Gry ponadto  prowadzone są w relacjach  między uczniami, a nie uczeń – nauczyciel. Do ich niewątpliwych  zalet zaliczyć się także to, że podnoszą efektywność procesu kształcenia, zwiększają trwałość i operatywność zdobytych wiadomości,  mają znaczący wpływ na kształtowanie odpowiednich postaw, umożliwiają wykorzystanie w praktyce zdobytych wiadomości i umiejętności, ale przede wszystkim są atrakcyjną formą nauczania, przez co dostarczają przyjemnych doświadczeń i budzą pozytywną motywację .
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