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Wykorzystanie nowoczesnych technologii
w wybranych grach
i zabawach rekreacyjnych

Streszczenie. Celem artykulu jest prezentacja wybranych gier i zabaw rekreacyjnych opartych
na nowoczesnych technologiach, ktére moga znalez¢ zastosowanie jako alternatywne formy re-
kreacji plenerowej i by¢ wykorzystywane w dziataniach edukacyjnych promujacych ten obszar
aktywnosci rekreacyjnej we wspolczesnej kulturze fizycznej. Ponadto starano sie okredli¢, czy
uzytkownikom urzadzen wyposazonych w modul GPS znane sg gry i zabawy wykorzystujace sys-
temy geolokalizacji, takie jak: Geocaching, Shutterspot, Geodashing Golf, GeoVexilla. Badania
przeprowadzono na grupie 80 respondentéw uczacych sie lub studiujacych w wieku od 16 do 50
lat. W badaniach wykorzystano metode sondazu diagnostycznego w formie ankiety audytoryjnej.

Stowa kluczowe: gry i zabawy terenowe, rekreacja na $wiezym powietrzu, wychowanie plenero-
we, nowoczesne technologie, nawigacja satelitarna

1. Wprowadzenie

Otoczenie, w ktérym mieszkamy i pracujemy, poddawane jest ciaglej zmianie
zwigzanej z rozwojem nowych technologii. Pafistwa z innowacyjna i nowoczesna
gospodarka odnotowuja szybszy rozwoj niz kraje o tradycyjnej strukturze prze-
myshu opartego na wydobyciu i sprzedazy swoich bogactw naturalnych'. Dlatego
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cyfrowa rewolucja trwa i nie wydaje sie, aby cos§ moglo ja w najblizszych latach
zatrzymac. Nowoczesne technologie odgrywaja wazng role w zyciu poszczegél-
nych ludzi. Otacza ich bowiem $wiat wszechobecnej elektroniki i ustug z nia
zwigzanych, np. Internetu. Poza zaletami wynikajacymi z nowoczesnego stylu
zycia mozna réwniez dostrzec jego negatywne oddzialywanie, ktére moze prze-
jawia¢ sie rozluznieniem wiezi spolecznych, brakiem potrzeb interpersonalnych
lub trudnoéciami w utrzymaniu kontaktéw pozazawodowych. Innym proble-
mem jest przenoszenie relacji spolecznych w $wiat wirtualny, do — jak si¢ je prze-
wrotnie nazywa — ,portali spolecznosciowych” Na negatywny wplyw rozwoju
techniki szczegdlnie narazone jest mlode pokolenie, ktére wyrastalo w otoczeniu
komputer6w, telefondéw komdrkowych i Internetu. Niebezpieczenistwa nie kryja
si¢ jednak w samych osiagnieciach technologicznych, ale w nieumiejetnym lub
nadmiernym korzystaniu z nich. Chodzi tu o takie zachowania dzieci i mlodziezy,
ktére wynikaja z dominacji gier komputerowych nad rekreacj fizyczna, portali
spoleczno$ciowych nad rozmowa z rodzicami, a nielegalnego kopiowania filméw
z Internetu nad wyjscie do kina.

W zwiazku z tym istotna okazala si¢ odpowiedZ na pytanie, czy nowoczesne
technologie — tu ograniczone do telefonéw komérkowych (smartfonéw) i table-
tow bedacych w powszechnym uzytku — s3 wykorzystywane w grach i zabawach
rekreacyjnych w plenerze oraz jakie dzialania edukacyjne moglyby promowac te
sfere ludzkiej aktywno$ci, taczac czynny wypoczynek z elementami wspolczesnej
techniki. Ponizej przedstawiono wybrane gry i zabawy rekreacyjne oparte na no-
woczesnych technologiach, ktére moga znalez¢ zastosowanie jako alternatywne
formy rekreacji plenerowej i by¢ wykorzystywane w dziataniach edukacyjnych
promujacych ten obszar aktywnosci rekreacyjnej we wspodlczesnej kulturze fi-
zycznej.

Istotnym zagadnieniem w przeprowadzonym badaniu byty preferencje oséb
co do liczebnosci grupy w czasie zaje¢ rekreacyjnych. Wiele oséb preferuje bo-
wiem turystyke indywidualng nastawiona na poznawanie historii i kultury tere-
nu, na obcowanie z przyroda. W przypadku wielu form rekreacji w terenie mozna
zastosowacl rozwigzania satysfakcjonujace zaréwno poszukujacych spokoju i sa-
motnosci, jak i lubigcych towarzystwo kilku najblizszych oséb lub chetnie uczest-
niczacych w imprezach masowych.

2. Formy aktywnosci rekreacyjnej
z wykorzystaniem nowoczesnych technologii

Do precyzyjnego okreslenia wspolrzednych geograficznych i polozenia na Ziemi
wystarczy posiada¢ urzadzenie, ktére interpretuje sygnal satelitarny dostarcza-
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ny przez jedna z zagranicznych agencji, np. amerykanski system GPS, rosyjski
GLONASS, chiniski BEIDOU-2 czy europejski Galileo. Miniaturyzacja elektro-
niki, rosnaca moc obliczeniowa urzadzen oraz spadek cen zwiazany z masowa
produkcja powoduja duza podaz na rynku sprzetu elektronicznego, a takze za-
potrzebowanie na aplikacje (Kaleciriska 2013). Turystyka, rekreacja i sport to
wybrane formy aktywnosci, w ktérych moduly GPS wraz z niezbednym oprogra-
mowaniem znajduja zastosowanie. Pomimo réznych systeméw i platform progra-
mowych wystepujacych w smartfonach i tabletach istnieje wiele aplikacji stuza-
cych do obslugi systeméw geolokacyjnych na urzadzenia wyposazone w system
Android, Windows Phone, I0S (iPhone, iPod), BlackBerry i Linux. Wigkszos¢
programow jest przy tym nieodplatnie udostepniana na stronach internetowych
grup dyskusyjnych poswigconych danemu rodzajowi sprzetu.

Do najpopularniejszych form aktywnoéci rekreacyjnej z wykorzystaniem no-
woczesnych technologii mozna zaliczy¢:

— Geocaching - gra polega na odnalezieniu ,skarbu” ukrytego przez innego
uczestnika na podstawie wskazanych wspoétrzednych GPS. Dany przedmiot jest
czesto dobrze ukryty, ale dzieki precyzji i determinacji uczestnikéw mozliwe jest
jego odnalezienie. Osoba, ktdrej uda sie go zidentyfikowa¢ , zobowiazana jest do
odnotowania swojego sukcesu w specjalnym dzienniku, a znaleziony przedmiot
moze zatrzymaé pod warunkiem umieszczenia w skrytce (cache) innego o po-
dobnej warto$ci?;

— Shutterspot — gra, w ktdrej uczestnicy maja za zadanie znaleZ¢ miejsce,
w ktérym zostalo zrobione przestane im zdjecie. Zawodnicy znaja tylko wspol-
rzgdne GPS podane przez fotografa;

— Geodashing Golf — gra, w ktdrej uczestnicy uzywaja odbiornikéw GPS
do nawigacji w terenie w celu znalezienia 18 losowo umieszczonych punktéw —
miejsc (waypointéw) lub 9 w wersji minigolfa. Wynik zalezy od tego, jak blisko
dana osoba dotarta do kazdego z punktéw — im blizej, tym nizszy wynik. Wygry-
wa uczestnik z najnizszym wynikiem. Takim ,polem golfowym” moze by¢ nawet
centrum miasta, a niekoniecznie przystrzyzony trawnik;

— GeoVexilla - zabawa polega na zdobywaniu wirtualnych flag, ktére losowo
pojawiaja sie na elektronicznej mapie. Za dotarcie na miejsce, gdzie dana flaga sie
znajduje, otrzymuje sie punkt. Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwigcej punk-
téw (flag).

Wszystkie wymienione gry i zabawy rekreacyjne z nawigacja satelitarng moga
wystepowa¢ w réznych odmianach i wersjach dopasowanych do warunkéw te-
renowych, wieku uczestnikéw, posiadanego sprzetu itd. Interesujace wydaje sie

> ‘W zabawie tej uczestniczy ponad 10 mln zarejestrowanych graczy, z tego ponad 800 tys. w USA,
ponad 275 tys. w Niemczech i ponad 160 tys. w Kanadzie, https://www.geocaching.com/press/faq.
aspx [15.03.2015].
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wiec znalezienie odpowiedzi na pytanie, w jakim zakresie nowoczesne technolo-
gie, a w szczeg6lnosci moduly nawigacji, sa wykorzystywane do aktywnej rekre-
acji w warunkach naszego kraju.

3. Materiat i metody

Badanie zostato przeprowadzone w styczniu 2015 r. z udzialem 80 oséb w wie-
ku od 16 do 50 lat, w tym uczniéw I Spolecznego Liceum Ogolnoksztalcacego
w Gorzowie Wlkp., studentéw II roku kierunku Zdrowie Publiczne na Wydziale
Kultury Fizycznej i Promocji Zdrowia Uniwersytetu Szczecinskiego oraz studen-
tow studiow niestacjonarnych kierunku Zarzadzanie z Wyzszej Szkoly Biznesu
w Gorzowie Wlkp. O wyborze grupy zdecydowaty mozliwo$ci poréwnania opinii
respondentéw w réznym wieku oraz ukonczenie przez badanych w procesie edu-
kacyjnym obowiazkowych zaje¢ z technologii informacyjnych lub informatyki.
Celem badania bylo znalezienie odpowiedzi na pytanie, czy na zajeciach eduka-
cyjnych (w szkole, na uczelni) badane osoby zdobyly wiedzg na temat mozliwo-
$ci wykorzystania wspolczesnej techniki w réznych formach rekreacji fizyczne;.

W badaniu wykorzystano metode sondazu diagnostycznego w formie ankie-
ty audytoryjnej ze stuprocentowa zwrotnoscia, przeprowadzonej w sali przed
wykladami (studenci) lub lekcjami szkolnymi (licealisci).

Kwestionariusz ankiety zawieral pytania na temat preferencji dotyczacych
charakteru i formy aktywnego wypoczynku w aglomeracjach miejskich i poza
nimi, a takze posiadania i korzystania z urzadzen wyposazonych w modut GPS
w ramach aktywnej rekreacji. Respondenci zostali ponadto poproszeni o odpo-
wiedZ na pytanie, czy i (jesli tak) w jakim stopniu znaja reguly wybranych gier
i zabaw, w ktorych wykorzystanie technik elektronicznej lokalizacji jest gléwnym
warunkiem aktywnego uczestnictwa w nich.

4. Wyniki badan

Analiza odpowiedzi zawartych w kwestionariuszach pozwala stwierdzi¢, ze 82%
respondentow preferuje aktywny wypoczynek w grupie ograniczonej do kilku
0s6b, w tym 100% badanych z grupy wiekowej 15-18 lat, 68% — z grupy wiekowej
19-25 lat oraz 78% — z grupy wiekowej 26-50 lat. Udzial w imprezach rekreacyj-
nych o charakterze masowym wybiera 8% badanych. Prawie 87% respondentéw
posiada telefon komérkowy z funkcja okreglania pozycji GPS (wykres 1), ale
77% nie korzysta lub korzysta rzadko z mozliwosci geolokalizacji przy uzyciu
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posiadanego sprzetu. Nalezy zaznaczy¢, ze wszystkie telefony bedace w posiada-
niu mlodziezy licealnej s3 wyposazone w te funkcje, lecz 70% ucznidw z niej nie
korzysta. W najstarszej grupie wiekowej (26-50 lat) telefonami z modutami GSP
dysponuje 89% respondentdw, z ktorych 37% wykorzystuje mozliwosci, jakie
daje nawigacja.

Wykres 1. Posiadanie telefonu komérkowego wyposazonego w modul nawigacji
satelitarnej w poszczegdlnych grupach wiekowych (N = 80%

100
100 39
80 71
60
2
40
20
0

15-18 lat 19-25 lat 26-50 lat

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Wrykres 2. Znajomos¢ regul gier i zabaw rekreacyjnych z wykorzystaniem modutu
nawigacji satelitarnej w poszczegélnych grupach wiekowych (N = 80)
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Zrédlo: opracowanie wlasne.

Zadeklarowane przez badanych wykorzystywanie funkcji geolokacyjnych
dotyczy gtéwnie mozliwosci nawigacyjnych zwiazanych z dotarciem samocho-
dem pod wskazany adres. Na pytanie dotyczace znajomosci zasad obowiazuja-
cych wwybranych grach i zabawach rekreacyjnych, w ktérych mozliwosci modu-
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léw do okreglania pozycji w terenie s niezbedne, odpowiedzi ksztaltowaly sie na
poziomie: 5% wéréd mlodziezy w wieku 15-18 lat, 4% wéréd oséb w wieku 26-50
lat oraz 16% wéréd mlodziezy w wieku 19-25 lat (wykres 2). Sredni wynik dla
wszystkich badanych oséb wynidst 5,4%.

5. Dyskusja

Tempo zmian w otaczajacym nas §wiecie spowodowane rozwojem nowoczesnej
techniki i technologii wplywa na rézne aspekty zycia czlowieka. Przejawy pono-
woczesnosci, konsumpcyjnego stylu zycia i fascynacji technika w dluzszej per-
spektywie moga by¢ niebezpieczne. Wladystaw Pariczyk (2012), propagator ak-
tywnodci fizycznej w plenerze, wéréd zagrozen zdrowotnych we wspoélczesnych
spoteczenistwach konsumpcyjnych wymienia: powszechna pasywnos¢ fizyczna,
izolacje od natury — ucieczke do kryptoklimatycznych warunkéw zamknietych
pomieszczen, instrumentalne traktowanie ciala, zachowania azdrowotne, dege-
neracje organizméw ludzkich oraz postepujaca utrate sprawnosci adaptacyjne;.

Badacze przedmiotu dostrzegaja zastgpowanie aktywnosci fizycznej aktyw-
noécia wirtualng, ktéra silnie angazujac emocje uczestnika gry, wplywa nieko-
rzystnie na psychike cztowieka, zwlaszcza mlodego i niedojrzalego. Obecnie
aktywno$¢ wirtualnej postaci widocznej na ekranie monitora w coraz wigkszym
stopniu wypiera i zastepuje tradycyjne sposoby rekreacji (Wolkowski 2008: 155).

Za jeszcze bardziej niebezpieczny uznawany jest wplyw konsumpcyjnego
stylu zycia na zdrowie psychiczne czlowieka. ,Kultura fizyczna, a szczeg6lnie
aktywno$¢ fizyczna w terenie [...], winna te niedobre trendy fagodzi¢” (Pariczyk
2012:27).

Ryszard Przeweda (2012) uwaza, ze negatywne, zagrazajace zdrowiu skutki
konsumpcyjnego stylu zycia mozna zwalcza¢ aktywnos$cia ruchowg na $wiezym
powietrzu w kazdej fazie ontogenezy. Niestety, coraz czesciej ludzie sa negatyw-
nie nastawieni do rekreacji i aktywnego sposobu spedzania wolnego czasu. Typo-
wym przykladem takiej postawy jest bierny odpoczynek, np. przed telewizorem
lub komputerem (Spitzer 2012: 15). Z naduzywaniem nowoczesnych technolo-
gii moga wiazad sie takze takie zagrozenia, jak uzaleznienie od Internetu, izolacja
spofeczna i przemoc, a w przypadku sieciowych gier komputerowych patologicz-
ne sklonno$ci nawet niewielkiej liczby ich uczestnikéw moga nieé$¢ zagrozenie
zwlaszcza dla dzieci (Szeja 2008: 148).

Czlowiek dla zachowania zdrowia, réwnowagi psychicznej i dobrego samo-
poczucia powinien podejmowa¢ aktywno$¢ fizyczng w takich formach, jak zaba-
wy i gry ruchowe na powietrzu, spacery, wycieczki turystyczne, lub uczestniczy¢
w imprezach sportowo-rekreacyjnych (Siwinski 2007).
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Beata Pluta (2012), analizujac trendy obserwowane w rekreacji plenerowej,
Zwraca uwage na coraz czestsze uprawianie jej w srodowisku przyrodniczym,
w kontakcie z natura, ktéra zdaniem Wiadystawa Mynarskiego (2008) jest cen-
nym zrédlem bodzcéw relaksujacych, estetycznych i poznawczych, wzmacniaja-
cych efektywno$¢ aktywnosci rekreacyjnej. Istnieje zatem pilna potrzeba uswia-
domienia spoteczenstwu, ze dla pelnego rozwoju i zdrowia mlodego pokolenia,
wychowywanego w zamknietych pomieszczeniach, konieczny jest czesty udzial
w plenerowej aktywnosci fizycznej (Pariczyk 2012).

W polskojezycznej literaturze przedmiotu coraz czesciej eksplorowane jest
zagadnienie rekreacji plenerowej z wykorzystaniem nowoczesnych technologii.
W Poznaniu $rodowisko naukowe badaczy spotecznych z Uniwersytetu im. Ada-
ma Mickiewicza powolalo Polskie Towarzystwo Badania Gier. Obszary badan
zwiazane z ludologia sa wciaz rozszerzane, analizowane i opisywane, bo — jak do-
wodza wyniki badan — znajomo$¢ gier opartych na geolokacji jest wérdd respon-
dentéw niska. Geocaching, podobnie jak inne formy rekreacji z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii, nie jest wykorzystywany w procesie edukacyjnym
dzieci i mlodziezy i tak jak np. Outdoor Education, Adventure Education, Expe-
riental Education czy Enviromental Education wymaga szerszego propagowania.
Polski czytelnik moze spotka¢ si¢ z wymiennie stosowanymi pojeciami: pedago-
giki przygody, pedagogiki przezy¢, edukacji przygodowej, edukacji srodowisko-
wej, wychowania plenerowego czy edukacji przygodowej (Palamer-Kabaciriska,
Leény 2012). Idee systemu edukacji opartej na wykorzystaniu aktywnosci o cha-
rakterze przygodowym oraz fenomen przygody plenerowej zarysowal Wactaw
Sonelski (2012).

Warto wspomnie¢, ze w krajach zachodnich metody plenerowo-przygodowe
uwazane s3 za cenne metody wychowawcze i edukacyjne. Sa one réwniez wyko-
rzystywane w profilaktyce spolecznej, resocjalizacji i readaptacji spotecznej, gdyz
umozliwiajg ksztaltowanie aktywnej postawy zyciowej, niweluja bierno$¢ w zyciu
spolecznym i zawodowym oraz przeciwdziataja marginalizacji i wykluczeniu spo-
lecznemu (Paczyniska-Jedrycka, Frackowiak, Eubkowska 2014). Ich niewatpliwa
zaletg jest ksztaltowanie odpowiednich cech charakteru, umiejetno$¢ wspoltpracy
z szeroko rozumianym $rodowiskiem (innymi ludZmi, ale i natura), jak réwniez
tworzenie wartosci (Paczynska-Jedrycka, Eubkowska 2013).

Gry i zabawy sg coraz bardziej powszechne nie tylko wéréd dzieci i mlodzie-
zy, ale takze wérod dorostych. Wzbogaca sig je o coraz to nowe trendy, wykorzy-
stujac m.in. ice-breakersy, energizery czy zabawy team buildingowe (Paczyniska-
-Jedrycka, Frackowiak, Eubkowska 2014).

Gry i zabawy rekreacyjne wykorzystujace nowoczesne technologie moga
wystepowa¢ w wielu odmianach i wersjach dopasowanych do warunkéw te-
renowych, wieku uczestnikéw, posiadanego sprzetu. Wszystkie te formy laczy
wspdlna cecha — ruch w plenerze. Nie ma znaczenia, czy uczestnicy poruszajg sie
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pieszo, na rowerze czy w inny sposéb. Wazna cechg tej aktywnosci rekreacyjnej
jest to, Ze mozna w niej uczestniczy¢ indywidualnie lub w grupie. Jest to dobry
sposob na aktywny wypoczynek w duzym miescie. Zabawy takie tacza potrzebe
ruchu i wysitku fizycznego z satysfakcja osiagniecia sukcesu. Wpisuja sie w sub-
dyscypline pedagogiki — pedagogike zabawy, ktora staje si¢ ostatnio coraz po-
pularniejsza, gdyz odgrywa istotna role w zyciu kazdego cztowieka. Wynika to
m.in. z potrzeb jednostki, jak réwniez z rozwoju ontogenetycznego czlowieka,
zaréwno pod wzgledem motorycznym, jak i psychicznym (Paczyniska-Jedrycka,
Frackowiak, Eubkowska 2014).

Zabawy, ktore facza potrzebe ruchu i wysitku fizycznego z satysfakcja z osia-
gniecia sukcesu, s3 atrakcyjne niezaleznie od wieku, mozliwosci motorycznych
uczestnikéw czy warunkéw terenowych. Ekspansja nowoczesnej techniki i jej
obecnos¢ we wszystkich sferach zycia czlowieka nie musi ogranicza¢ jego ak-
tywnofdci fizycznej. Gry i zabawy wykorzystujace np. smartfony i tablety z modu-
tami GPS z pewnoscia warte s3 promowania jako alternatywne formy rekreacji
lub stanowiace uzupelnienie innych aktywnosci ruchowych realizowanych np.
na zajeciach wychowania fizycznego, obozach harcerskich, koloniach, zielonych
szkolach. Powinny one takze znalez¢ si¢ w programie dydaktycznym i wycho-
wawczym obozéw letnich studentéw kierunku Wychowanie fizyczne oraz Tury-
styka i rekreacja na Wydziale Kultury Fizycznej i Promocji Zdrowia Uniwersyte-
tu Szczecinskiego (Eubkowska 2014).

Przedstawiony sposob wykorzystania powszechnie dostepnych technologii
moze sprzyja¢ szerszemu zainteresowaniu roznymi formami ruchu. ,Potrzeba
ruchu, aktywnosci i dazenie do autonomicznych, kreatywnych dziatan [...] [sa
bowiem] naturalng forma funkcjonowania i uczenia si¢ [czlowieka]” (Zylif-
ska 2013: 45). W miare zwigkszania si¢ iloéci wolnego czasu konieczne bedzie
propagowanie nowoczesnych form aktywnosci ruchowej, opracowania nowych
strategii i metod dziatari majacych na celu organizacje aktywnego wypoczynku
w nowych, zmieniajacych sie warunkach (Nadobnik 2010: 136).

6. Podsumowanie

Na podstawie wynikow badait mozna sformutowa¢ nastepujace wnioski:

1. Prawie 87% respondentéw posiada telefon komérkowy z funkeja okresla-
nia pozycji GPS, ale 77% z nich nie uzywa lub rzadko uzywa tej funkgji.

2. Aktywny wypoczynek w grupie ograniczonej do kilku oséb preferuje 82%
respondentow.

3. Udzial w imprezach rekreacyjnych o charakterze masowym wybiera tylko
8% badanych.
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4. Istnieje wiele gier i zabaw rekreacyjnych, np. Geocaching, Shutterspot,
Geodashing Golf, GeoVexilla, ktore wykorzystuja nowoczesne techniki informa-
tyczne, a w ktérych urzadzenie z modutem GPS ma praktyczne zastosowanie.

S. Tylko 5,4% respondentéw zna zasady przynajmniej jednej gry i zabawy
z wykorzystaniem modulu GPS.

6. Gry terenowe i zabawy rekreacyjne oparte na nowoczesnych technolo-
giach moga znalez¢ zastosowanie jako alternatywne formy rekreacji plenerowe;
i by¢ wykorzystywane w dziataniach edukacyjnych promujacych ten obszar ak-
tywnodci rekreacyjnej we wspolczesnej kulturze fizyczne;.
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The use of modern technology
in selected recreational games and activities

Abstract. The purpose of this research is to present some recreational games and activities that
use modern technologies. They can be used as alternative forms of outdoor recreation and edu-
cational activities, in order to promote this area of recreational activity in the modern physical
culture. The authors attempted to determine whether people with mobile phones equipped with
GPS know of the games and activities possible with it. The most popular games and outdoor
games with a GPS module and modern computer technology are: Geocaching, Shutterspot,
Geodashing Golf, and GeoVexilla. The study was performed on an arbitrarily selected group of
80 people aged 16 to 50 years old. An interview and diagnostic survey method was used to per-
form this research.

Keywords: outdoor games, outdoor recreation, outdoor education, modern technologies, satel-
lite navigation



