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Nauczyciel konsultant

Osrodek Edukacji Informatycznej

i Zastosowan Komputerow w Warszawie

Nauczyciele od dawna wykorzystujg gry dydak-
tyczne do wspierania procesu nauczania-uczenia
sie, poniewaz majg swiadomosc¢ ich ogromnego
znaczenia poznawczego, ksztatcagcego i wycho-
wawczego. Sg $wiadomi, ze gry wzmacniaja moty-
wacje do uczenia sie i zaangazowanie uczniow
w nauke. Cyfrowe gry edukacyjne sg atrakcyjna
formg dydaktyczng z uwagi na swojg konstrukcje,
a takze ciekawg szate graficzng. Dobrze skon-
struowane s zrodtem wiedzy, uczg kreatywnego
myslenia, planowania, wyznaczania celow i samo-
dzielnego okreslania sposobow ich osiggniecia. Gry
online mogg by¢ sposobem na wsparcie nauki, roz-
wijanie kluczowych umiejetnosci cyfrowych. Zacie-
kawiajg, rozbudowujg wyobraznie, bawigc, ucza.

W artykule omowione zostang przyktady edu-
kacyjnego wykorzystania gier online, tworzonych
przez instytucje kultury. Moéwigc o roli kultury
i sztuki w naszym zyciu, odnosimy sie do przy-
ktadow konkretnych dziet, a uczniowie powinni
je zobaczyc¢, doswiadczyc ich. Nie zawsze jest to

mozliwe w rzeczywistosci, wiec z pomocg przy-
chodzg cyfrowe zasoby edukacyjne i rozne roz-
wigzania technologiczne. Prezentowane gry moga
byc¢ wsparciem pracy nauczycieli w ksztatceniu
kompetencji uczniow i by¢ wykorzystywane jako
wspotczesne narzedzie retoryczne do komunikacji
i budowania wiedzy.

W zbiorach portalu Google Arts & Culture, okre-
slanych mianem eksperymentu Puzzle Party (rys. 1),
znajdujg sie zdigitalizowane obrazy zwigzane z Kra-
kowem?, takie jak: Autoportret Olgi Boznanskiej,
Stariczyk udajgcy bol zeba Jana Matejki, Autopor-
tret Stanistawa Wyspianskiego z zong, Solniczka
porcelanowa z postacig kobiety nieznanego autora,
witraz Zycie jest snem krétkim, Portret zony autor-
stwa Jozefa Mehoffera. Kazdy z przedstawionych
obrazéw mozna podzieli¢ na rozng liczbe ele-
mentow okreslanych jako kategorie tatwa, sred-
nia oraz trudna i rozpoczac¢ uktadanie ich online
indywidualnie lub w grupie przyjaciot w trybie
synchronicznym.

L https://tiny.pl/c46fm
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Puzzle Party

Zapros przyjaciot do wspolnego uktadania puzzli. Wybieraj sposrod setek dziet.

L IS 9§ Srednie  J¢ MM Trudne

Rysunek 1. Fragment zbiorow eksperymentu Puzzle Party — zdigitalizowane obrazy zwigzane z Krakowem
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W przyktadzie przedstawionym na rysunku 2 obrazem wybranym do ztozenia jest witraz Zycie jest
snem krotkim, wykonany wedtug projektu Jozefa Mehoffera. Materiat zawiera wzoér do utozenia, mozli-
wos¢ wyboru liczby elementdw, tytut pracy, imie i nazwisko autora, miejsce udostepniania oryginatu dzieta
w stacjonarnym muzeum. Ze szczegotowymi informacjami na temat prezentowanego materiatu mozna
zapoznac sie przed rozpoczeciem gry lub po jej zakonczeniu.

Vita somnium breve (Life is a short
dream)

The National Museum in Krakow

Dowiedz sig wigcej

2 Indywidualnie 42 Multiplayer
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Rysunek 2. Informacja o obrazie przygotowanym do gry w puzzle z widocznym do wyboru trybem gry:
indywidualnie lub w zespole (Multiplayer)



W zbiorach portalu Google Arts & Culture mozna
uktadac¢ puzzle z setek zdigitalizowanych dziet
sztuki® o réznej trescii charakterze, jak i ze zbiorow
tematycznych: Rzemiosto Meksyku®, Dziedzictwo
Azjatow i Wysp Pacyfiku w USA* Czechy?® iinnych.

Na stronie internetowej Niepodlegta® powstat
zbior gier edukacyjnych, ktore stanowig mate-
riat dydaktyczny dotyczacy stulecia niepodlegto-
sci Polski. S to 33 tematyczne misje, uzupet-
nione materiatami pomocniczymi i dodatkowymi.
Podzielone sg na poziomy edukacyjne. W klasach
I-1ll szkoty podstawowej to m.in. tematy Z wizytg
u dziadka — Zwiedzamy dworek Marszatka Jozefa
Pitsudskiego’ i Misja matego himalaisty — Poznajemy
wielkich Polakows?. To ostatnie zagadnienie w opinii
nauczycieli moze wzbudzi¢ zainteresowanie ucz-
niow, poniewaz nie jest wszechobecne w mediach,
a wzbogaca wiedze o dokonaniach polskich hima-
laistow oraz sprzecie potrzebnym do wypraw wyso-
kogorskich. Przybliza sylwetke polskiej himalaistki
Wandy Rutkiewicz. Obrazuje, czym jest wyprawa

wysokogorska i jak nalezy sie do niej przygotowac.
Gra jest dobrze zrobiona. Ma odpowiednig do wieku
odbiorcow dtugosc, tadng szate graficzng i ciekawe
zadania przyblizajgce informacje, daty, ciekawostki.
Rozwija umiejetnosc¢ korzystania z danych i infor-
macji, uczy taczenia faktow. Materiat zwraca takze
uwage na znaczenie pasji i marzen w zyciu czto-
wieka. Uswiadamia uczniom, ze warto mie¢ marze-
nia i dazy¢ do ich spetnienia.

Dla klas IV-VIII szkoty podstawowej ciekawymi
propozycjami dotyczgacymi historii i kultury Polski
lat 1956-1989 i 1990-2018 sg m.in. gry Ogorkiem
przez PRL® oraz Polska wspotczesna®.

Gra Ogorkiem przez PRL przybliza najwazniejsze
fakty historyczne i sylwetki przywoddcow politycz-
nych tego okresu. Dzieki roznorodnym interaktyw-
nym zadaniom uczniowie mogg odkrywac kolejne
informacje, a dopiero poprawne wykonanie zadania
przenosi ich do kolejnego zagadnienia.

Misja matego himalaisty.

3 Poznajemy wielkich Polakow.

https://tiny.pl/rmww4

https://tiny.pl/c46pl

https://tiny.pl/c46pl

https://tiny.pl/c46p4
https://niepodlegla.mein.gov.pl/#/missions
https://niepodlegla.mein.gov.pl/niepodlegla/missionl
https://niepodlegla.mein.gov.pl/niepodlegla/mission3
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Rysunek 3. Strona startowa gry o Wandzie Rutkiewicz

9 https://niepodlegla.mein.gov.pl/niepodlegla/mission8
10" https://niepodlegla.mein.gov.pl/niepodlegla/mission9
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Ogoérkiem przez PRL

Polska w latach 1956-1989

START

Rysunek 4. Strona startowa gry Ogorkiem przez PRL

W zadaniach trzeba utozyc¢ plan wydarzen, puz-
zle, dopasowac zdjecia postaci do wykonywanych
przez nie funkcji, wzig¢ udziat w krotkich quizach.
Gra uczy o przemianach, jakie zachodzity w czasie
PRL w Polsce, pozwala taczyc fakty, rozwija myslenie
przyczynowo-skutkowe, odsyta do tekstow zrodto-
wych. Zdaniem nauczycieli gra moze postuzyc jako
podsumowanie lekcji na temat historii i kultury wy-
mienionych okresow.

WYDARZENIE
Polski sejm uchwala Konstytucje RP

Rysunek 5. Strona startowa gry Wehikut czasu — Od
komunizmu do demokracji. Polska w latach 1990-2019

Wehikut czasu — Od komunizmu do demo-
kracji. Polska w latach 1990-2019" oraz Poznaj
Il RP — wielonarodowosc, wielokulturowosc i wie-
lowyznaniowosc Il RP* to wybrane propozycje gier
dla szkdt ponadpodstawowych. Wehikut czasu to
misja polegajgca na przygotowaniu kapsut czasu dla
kolejnych pokolen. Trzeba w niej przyporzgdkowac
podane wydarzenia do konkretnej kapsuty. W grze
Poznaj Il RP — wielonarodowosc, wielokulturo-
wosc | wielowyznaniowosc Il RP uczniowie moga
przyjrzec sie przede wszystkim wnetrzom swigtyn

% https://niepodlegla.mein.gov.pl/niepodlegla/mission15
2 https://niepodlegla.mein.gov.pl/niepodlegla/mission1l
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i poznac ich elementy. Duzy nacisk potozony jest na
wrazenia estetyczne oraz wiedze o religiach (sym-
bolika malowidet, uktad $wigtyni). Mozna poznac
wielokulturowos¢ Warszawy, religie, ich wyznaw-
coOw, zwycCzaje panujagce w przedwojennym mie-
scie, zmiany w architekturze, zrozumiec korzysci
wynikajagce z przenikania sie kultur. Gry doskonala
umiejetnos¢ wyszukiwania i selekcji informacji,
rozumienia jej i krytycznej oceny. Dzieki grom ucz-
niowie mogg aktywnie uczestniczy¢ w zajeciach,
efektywniej przyswajac¢ nowe tematy i powtarzac
materiat dydaktyczny.

W omawianych grach zastosowano bogata
grafike, zdjecia, ilustracje, ktore obrazujg przed-
stawione wydarzenia. Duza roznorodnosc quizow
oraz interaktywnych zadan sprawia, ze sg gry s3
atrakcyjne dla ucznia, ktéry dopiero zaznajamia sie
z historig i kulturg Polski. Uczg korzystania z tech-
nologii i tresci cyfrowych w sposob refleksyjny i kry-
tyczny, a zarazem peten ciekawosci i otwartosci.

GrylGeograficzne

Rysunek 6. Rozne gry dostepne w kategorii Europa

Gry z pozoru typowo geograficzne moga by¢ cie-
kawym i angazujagcym wprowadzeniem do zagad-
nien zwigzanych z rozwojem cywilizacji. Na stro-
nie internetowej Gry geograficzne®® zamieszczone
sg quizy dotyczace kontynentow: Afryki, Ameryki,
Azji, Europy, Australii oraz Swiata. W tej ostatniej
kategorii znajdziemy gre o rzekach. Mozemy w niej
ustali¢, czy materiat ma by¢ wzbogacony zdjeciami
i dzwiekami. Przed rozpoczeciem zadania warto
zapoznac sie z potozeniem i nazwami rzek, kto-
rych gra dotyczy. Podczas gry — po prawidtowym
oznaczeniu rzeki na mapie — pojawia sie zdjecie ja
ilustrujgce oraz informacja o terenie jej przeptywu
oraz dtugosci. W grze mozna zaznaczy¢ miedzy in-
nymi rzeki Eufrat i Tygrys. Informacja o nich moze
byc¢ ciekawym wstepem do zajec na temat rozwoju
rolnictwa w poblizu rzek na przyktadzie Mezopo-
tamii — krainy potozonej wtasnie miedzy Eufratem
i Tygrysem.

3 https://world-geography-games.com/pl
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W zasobach Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej
znajduje sie ciekawy materiat pt. Mezopotamia -
kraina miedzy Eufratem a Tygrysem™, przyblizajacy
informacje o osadnictwie nad wielkimi rzekami,
sztucznym nawadnianiu, Sumerach, Babilonczy-
kach, Kodeksie Hammurabiego i wielu innych
zagadnieniach, ktorym towarzysza ciekawe zadania.

Inne interesujgce gry, ktdre urozmaicajg prace na
lekcjach, zachecajg do poznania tematow i poma-
gajg skoncentrowac uwage na zajeciach o dziedzi-
ctwie kulturowym i sztuce, znajduja sie w poniz-
szym wykazie.

Muzeum Narodowe w Warszawie — w zbiorach
online znajduja sie quizy® o przyktadowej tema-
tyce: Do jakiej rodziny artystycznej pasujesz?, Czy
przetrwatabys/przetrwatbys w starozytnym Egipcie?,
Dom & Secesja. W ktorym warsztacie zrobic zakupy?

Centrum Folkloru Polskiego Karolin® — w tym
miejscu uczniowie mogga przeczytac artykut
o wybranym polskim ludowym tarncu narodowym
(do wyboru: krakowiak, polonez, mazur, oberek,
kujawiak), a pdzniej rozwigzac quiz online zwigzany
Z tym tancem.

Historia: Zobacz" - jest to platforma poswiecona
nauce historii Polski. Na uczniow czekajg 33 cieka-
we lekcje online zawierajgce krotki materiat z wie-
dzg historyczng oraz rozne gry, quizy online, puzzle,
¢wiczenia na przyporzadkowanie nazw do obrazow,
rozsypanki wyrazowe, testy, filmy itp., np. Na dwo-
rze ostatniego krola Polski, Miasto — twierdza.
Historia Zamoscia, Malbork — zamek peten tajemnic.

Czy przetrwatabys/przetrwatbys w starozytnym Egipcie?

Sprawdz, jak duzo wiesz na temat
starozytnej cywilizacji!

Rozpocznij quiz

Rysunek 7. Wizualizacja gry Czy przetrwatabys/przetrwatbys w starozytnym Egipcie?

¥ https://tiny.pl/c46n6
5 https://www.mnw.art.pl/multimedia/quizy

¥ https://quiz.mazowsze waw.pl
Y https://platforma.historiadlapolonii.pl/classrooms/hzd/3
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Galeria marzen. Zagraj w sztuke'®— strona przybliza informacje i gry o polskich malarzach XIX i XX w.,
m.in. o Jozefie Chetmonskim, Oldze Boznanskiej, Tadeuszu Makowskim, Jerzym Nowosielskim.

BASIC (PODSTAWOWY)

Rysunek 8. Wyboér poziomu trudnosci gry

Gry edukacyjne to dobry sposob nie tylko na
utrwalenie poznanych wiadomosci, ale tez na
przedstawienie nowych tresci w nieco inny sposob.
Nauka z ich wykorzystaniem wywotuje wiele pozy-
tywnych emocji, sprzyja zapamigtywaniu informacji
i pozwala wykorzystac na przedmiotach humani-
stycznych laptopy otrzymane przez uczniow klas
czwartych szkot podstawowych. Nalezy przy tym
pamietac, ze zastosowanie ich ma sens, jesli posta-
wimy prawidtowo celich wykorzystania, ktory przy-
czyni sie do postepow w nauce. Gry tematycznie
nawigzujace do dziedzictwa kulturowego czy sztuki
prezentujg dorobek naszych czasow, czesto row-
niez dziedzictwo regionalne, ktore nalezy przeka-
zywac i uswiadamia¢ mtodszym pokoleniom. Sto-
sowanie ich w edukacji sprzyja budowaniu postawy
wrazliwosci na dorobek kulturalny, rozwija postawy
odpowiedzialnosci, otwartosci, tolerancji, a takze
poszanowania innych kultur.

18 https://zagrajwsztuke.pl/gra

é MEDIUM (SREDNI)

S //://////////////////////////////////"//,/

R —
. e agtt d\}

Polecam lekture artykutow zamieszczonych
na tamach kwartalnika edukacyjnego ,W cyfro-
wej szkole”, wydawanego przez Osrodek Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputerow w War-
szawie, ktore moga byc inspiracja do wykorzystania
gier w edukacji:

1. D.Janczak, Escape room na lekcji, ,\W cyfrowej
szkole” nr 1/2019, s. 13-15.

2. D.Janczak, Granie na ekranie — czyli gry kompu-
terowe w szkole, ,\W cyfrowej szkole” nr 1/2020,
s. 30-38.

3. E.Prytowska-Nowak, Gamifikacja zajeC wsparta
TIK, W cyfrowej szkole" nr 1/2020, s. 24-29.

4. Zespot Projektu Future Space w OEliZK, Zanim
rakieta wyruszy w kosmos — zagrajmy razem,
W cyfrowej szkole” nr 3/2022, s. 27-31. @

"“’.’%‘"A-—

89

SAMOKSZTALCENIE





