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Dr Au gu styn Sur dyk

Gry, któ re ucz¹

Już w cza sach sta ro ży t nych wyko rzy sty wa no gry
i in ne te ch ni ki, dziś do ce lów dy da kty cz nych okre -
śla ne mia nem lu dy cz nych1, w myśl za sa dy „bawiąc, 
uczyć”. Sze reg gier, choć służących z po zo ru ty l ko
roz ry w ce, po sia da wa lo ry edu ka cy j ne. Inne były i są
spe cja l nie kon stru o wa ne do ce lów edu ka cy j nych,
ta kich jak na ucza nie przed mio tów ścisłych, a ta k że
przy rod ni czych oraz huma ni sty cz nych, w tym ję zy -
ków ob cych. Zna kiem cza sów już stało się, iż wy raz
„gra” ro dzi nie mal auto ma ty cz ne sko ja rze nie – „gra 
kom pu te ro wa”2. Nie byłoby w tym nic złego, gdyż
nie da się za prze czyć, iż ta bran ża roz wi ja się naj -
dyna mi cz niej, gdy by przy tym nie za po mi na no
o grach plan szo wych i in nych o niepo równy wa l nie
dłuż szej hi sto rii. Je sz cze go rzej, je śli gra kom pu te -
ro wa bu dzi je dy nie ne ga ty w ne ko no ta cje i uprze -
dze nia. Me dia raz po raz do sta r czają sen sa cy j nych
do nie sień o wy pa d kach, któ rych przy czyną były
rze ko mo gry kom pu te ro we, jed nak przy tym nie
wspo mi na się pra wie w ogó le o zna cz nie li cz nie j -
szych przy pa d kach za sto so wań gier w edu ka cji.
Nie ste ty dla me diów czę ściej wa ż nie j sza jest sen sa -
cja, na wet je śli wy ssa na z pa l ca, któ ra ode jdzie w za -
po mnie nie tak szy b ko, jak się po ja wi. Te mat
edu ka cy j nej gry bo wiem „nie sprze da się” tak do -
brze, wszak nie jest tak atra kcy j ny me dia l nie, jak
kon tro wer syj na gra lub tra gi cz ne wy da rze nie, któ -
re go przy czy nę jej się przy pi su je.

Sko ro nie mo ż na zby t nio li czyć na po moc me -
diów, na uczy cie lom po zo sta je po szu ki wać gier
edu ka cy j nych na własną rękę, cho ć by po przez le k -
tu rę cza so pism na uko wych3 lub popu larno nau ko -
wych prze zna czo nych dla na uczy cie li4. Mogą też
się gać po go to we do za sto so wa nia zbio ry gier i in -
nych po kre w nych te ch nik5. Jed nak w książkach
i ar ty kułach na uko wych naj czę ściej mo ż na zna leźć
je dy nie re la cje z ba dań z ich wy ko rzy sta niem (chy -
ba że do trze się do pełnych mo no gra fii, prac do kto r -
skich itp.), rza dziej same przykłado we gry czy ich
opi sy, a już te ch ni cz nie nie mo ż li we jest za wa r cie
w nich gier wy ko rzy stujących nowe te ch no lo gie6.
Je śli cho dzi o gry edu ka cy j ne z wy ko rzy sta niem
ko m pu te ra i In ter ne tu, spra wa jest pro sta. Przy
skro mnym bu dże cie szkół pu b li cz nych pra wdo -
podo b nie mało któ ra pla ców ka może po zwo lić so -
bie na za kup czę sto dro gich mul time dia l nych
pro gra mów edu ka cy j nych i wy po sa że nie w nie pra -
co w ni kom pu te ro wych. Je sz cze skro mnie j szy mi
moż li wo ścia mi dys po nują sami na uczy cie le, któ rzy
mimo szcze rych chę ci nie by li by w sta nie wy po sa żyć
w ory gi na l ne edu ka cy j ne opro gra mo wa nie mu l ti -
medialne na wet jed nej kla sy. Z po mocą przy cho dzi
sam In ter net, w któ rym mo ż na zna leźć sze reg po -
rta li edu ka cy j nych ofe rujących da r mo we gry dy da -
kty cz ne on li ne i of fli ne, któ re mogą wspomagać
na ucza nie ró ż nych przed mio tów (li sta przykłado -
wych ad re sów na ko ń cu ar ty kułu). Dla „odwa ż nie j -
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1  Termin „technika ludyczna”, wprowadzony przez prof. T. Siek-Piskozub (1995), obejmuje gry, symulacje i zabawy (w tym muzykę
i piosenkę) posiadające walory edukacyjne i wykorzystywane w dydaktyce. Autorka w obszerny sposób opisuje w swych publikacjach
historię zastosowań gier i innych pokrewnych technik w edukacji. O ludologii – młodej dyscyplinie naukowej zajmującej się szeroko
pojętymi grami (w tym edukacyjnymi) można przeczytać w: Surdyk A. Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji [w:] Homo
Ludens nr 1/2009, Polskie Towarzystwo Badania, Poznań, s. 223-243.
2  Przy obecnej mnogości różnego typu nośników i odtwarzaczy (poza komputerami konsole różnego rodzaju i inne urządzenia
elektroniczne łącznie z telefonami komórkowymi) odpowiedniejszym określeniem obejmującym wszystkie typy tych gier byłoby „gra
cyfrowa” (digital game).
3  Np. publikacje Polskiego Towarzystwa Neofilologicznego – czasopismo „Neofilolog” i publikacje pokonferencyjne z corocznych
konferencji PTN (więcej informacji na stronie www.poltowneo.org.); publikacje Polskiego Towarzystwa Badania Gier – czasopismo
„Homo Ludens” i wcześniejsze publikacje pokonferencyjne (więcej informacji oraz publikacje do pobrania w wersji elektronicznej na
stronie www.PTBG.org.pl).
4  Np. czasopismo „Języki obce w szkole” (więcej informacji o czasopiśmie i poszczególne numery do pobrania w wersji elektronicznej
na stronie www.jows.codn.edu.pl).
5  Np. Alex S., Vopel K.W. Nie ucz mnie, ale pozwól i pomóż mi się uczyć! cz. 1-4, Wydawnictwo „Jedność”, Kielce 2004;
Siek-Piskozub T. Gry i zabawy w nauczaniu języków obcych, WSiP, Warszawa, 1994; Vopel K.W., Gry i zabawy interakcyjne, cz. 1-6,
Wydawnictwo „Jedność”, Kielce 1999; Watcyn-Jones P. Fun class activities Part 1-2. Games and activities for teachers, Pearson
Education Ltd., Harlow 2000.
6  Jest to możliwe jedynie wtedy, gdy do publikacji dołączona jest płyta z grą.
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szych” na uczy cie li, któ rzy są go to wi podjąć wię ksze 
wyz wa nie, do stę p ne są da r mo we „si l ni ki”10 typu
fre e wa re, na ba zie któ rych, bez ko nie cz no ści po sia -
da nia wie dzy i umie ję t no ści in for ma ty ka, mo ż na
stwo rzyć własną grę ko m pu te rową o do wo l nej te -
ma ty ce.

Te ch ni ki lu dy cz ne sto so wa ne w edu ka cji (za -
równo tra dy cy j ne, jak i no wo cze s ne – opa r te na mul -
ti me diach) mają na celu akty wi za cję oso by uczącej
się, czyn ne włącze nie ucz nia w pro ces dy da kty cz ny. 
Jego oso bi ste i emo cjo na l ne zaan ga żo wa nie po wo -
du je za kty wizo wa nie obu półkul mó z go wych,
wzmo c nie nie i czę sto tym sa mym roz wój afe kty w -
nych, kog ni ty w nych i du cho wych sfer działal no ści
w za kre sie (rów nież au to-) dy da kty ki da ne go
przed mio tu. Ma to przy czy nić się do pod nie sie nia
sku te cz no ści sa me go pro ce su ucze nia się/na ucza -
nia. W wie lu opra co wa niach do wie dzio no rów nież
au to no mi zujących wa lo rów tych te ch nik. Od po -
wie d nio do bra ne lub opra co wa ne przez sa me go
na uczy cie la, za sto so wa ne umie ję t nie i w od po wied -
nim mo men cie le kcji lub poza nią oraz do sto so wa -
ne do po trzeb i wa run ków da nej gru py (prze de
wszy stkim po zio mu wie dzy i wie ku osób uczących
się, li cze b no ści gru py, cha ra kte ru le kcji oraz wy -
mia ru do stę p nych go dzin dy da kty cz nych) – mogą
przy czy nić się do roz wo ju wsze l kich spra w no ści,
a ta k że stra te gii, pro ce sów i me cha ni z mów związa -
nych z sa mym ucze niem się, jak np. w na uce ję zy -
ków ob cych roz wój zdo l no ści do au to kon tro li

i au to ko re kty11. Tak więc wbrew ste reo ty pom, któ re
nie osz czę dzają rów nież gier edu ka cy j nych, a wy ni -
kają je dy nie z bra ku wie dzy na ten te mat, za sto so -
wa nie gier na le kcji wca le nie musi być je dy nie
„wypełnia czem cza su”.

Poza gra mi edu kacy j ny mi wię kszość gier oczy -
wi ście służy głów nie roz ry w ce. Nie wszy stkie jed -
nak są prze zna czo ne dla gra czy w ka ż dym wie ku.
Błędne jest sta le po ku tujące w świa do mo ści
społecz nej prze ko na nie, że wszy stkie gry prze zna -
czo ne są dla dzie ci. W uni k nię ciu za ku pu nie -
właści wej gry kom pu te ro wej dla na szych dzie ci lub
wy cho wan ków po ma gają oz na cze nia za mie sz czo -
ne na opa ko wa niach (tzw. ra ting), mówiące o wie -
ku od bio r cy, dla któ re go są prze zna czo ne, oraz
tre ściach, ja kie mogą za wie rać. Najpo pular nie j -
szym sy ste mem oz na ko wa nia gier w Eu ro pie jest
sy stem PEGI (Pan Eu ro pe an Game In fo r ma tion).
Dla te go wa r to za po znać się z sym bo la mi oz na ko -
wań na stro nie www.pegi.info.pl.

Na za ko ń cze nie po ni żej pre zen tu ję za Ho f man12

ki l ka tabe la ry cz nych ze sta wień przykłado wych ad re -
sów stron, wy szu ki wa rek i po rta li in ter ne to wych,
ofe rujących lub po zwa lających wy szu kać da r mo we
edu ka cy j ne gry on li ne i of fli ne oraz inne ma te riały
prze zna czo ne dla ucz niów w ró ż nym wie ku i słu -
żące nie ty l ko do na uki ję zy ka an gie l skie go, lecz rów -
nież przed mio tów przy rod ni czych i ścisłych. Życzę
miłego ekspe rymen to wa nia z no wy mi me dia mi!

Ta be la 1.
Za gad nie nia gra ma ty cz ne, edu ka cy j ne gry le ksy ka l ne i inne13

OPIS STRONA

Multilanguage dictionary http://www.net-language.com

Real Audio listening exercises http://englishlistening.com

Interactive exercises, grammar and listening
– online course in English

http://www.bbc.co.uk/polish/learningenglish/

Grammar rules and explanations http://www.grammarnow.com/

English language listening lab online http://www.elllo.org/

Online news in English http://news.bbc.co.uk/

10  Np. program „Adventure Maker” dostępny do pobrania na stronie www.adventuremaker.com. Przykładem gry dla nastolatków
i dorosłych opracowanej na tym silniku jest „Magritte” Marcina Drewsa (2008), osadzona we wciągającej fabule thrillera i prezentująca
zabytkowe zakątki Wrocławia oraz zapoznająca gracza z twórczością tytułowego belgijskiego malarza-surrealisty. Gra wraz z pracą
dyplomową, której jest częścią dostępne są na stronie internetowej autora pod adresem www.trh.art.pl/magritte/index.html
11  Glinka M., Surdyk A. Autokontrola w procesie kształtowania się strategii komunikacyjnych [w:] Wilczyńska W. [red.] Autonomizacja
w dydaktyce języków obcych. Doskonalenie się w komunikacji ustnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznań 2002.
12  Autorka jest anglistką, dlatego większość adresów prowadzi do anglojęzycznych stron, jednak zrozumienie i skorzystanie z wielu
z nich przy podstawowej znajomości języka angielskiego nie powinno sprawiać problemów.
13  Hofman A. Edukacyjne gry off-line i online oraz inne elementy IT w przygotowaniu studentów UG do nauczania L2 [w:] Surdyk A.,
Szeja J.Z. [red.] Kulturotwórcza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji, Homo Communicativus nr 3(5) /2008,
Zakład Teorii i Filozofii Komunikacji IF UAM, Poznań, s. 52.
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OPIS STRONA
Polish site for learners of English http://republika.pl/b_slawek/main.htm
Polish site for learners of English http://www.angielski.host.sk/
Polish site for learners of English http://filo.pl/angielski/
Polish site with grammar activities http://www3.sympatico.ca/jacek_s/magdak/grammar.htm
Grammar games and activities http://deil.lang.uiuc.edu/web.pages/grammarsafari.html
In ter net Bro wser www.clusty.com
Online library www.books.google.com

Ta be la 2.
Edu ka cy j ne gry oraz ma te ria³y on  li ne i of f  li ne dla dzie ci od 18 mie siê cy11

OPIS STRONA
Printable materials for young learners http://www.abcteach.com
Educational online games for young learners http://www.funbrain.com
Easy educational online games for young
learners, esp. boys

http://www.hitentertainment.com/bobthebuilde/

Online games and films for young learners,
esp. girls

http://myscene.everythinggirl.com/home.aspx

Online games for very young learners http://pbskids.org/kids
Online games, news and films for young
learners, especially about health

http://www.kidshealth.org

Online interactive films about how your body 
works

http://www.kidshealth.org/kid/closet/how_the_body_works_
interim.html

Games and materials for youngest learners http://www.bbc.co.uk/schools/preschool

Ta be la 3.
Edu ka cy j ne gry i eks pe ry men ty do na uki fi zy ki, che mii, ma te ma ty ki w L212

OPIS STRONA
NASA education http://education.nasa.gov/home/index.html
An interesting NASA project http://futureflight.arc.nasa.gov/
NASA films for kids http://ksnn.larc.nasa.gov/k2newsbreaks.cfm
NASA games for kids http://www.nasa.gov/audience/forkids/games/index.html
Science Clips http://www.bbc.co.uk/schools/scienceclips/
BBC science & nature http://www.bbc.co.uk/sn/
DIGGER for 3-14 year-olds http://www.bbc.co.uk/schools/digger
SPHEROX games – teens and adults http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/games/
Mathematics for kids 4-11 http://www.bbc.co.uk/schools/numbertime/
LITTLE ANIMAL CENTRE – kids 4-9 http://www.bbc.co.uk/schools/laac/numbers/chi.shtml
STARSHIP – for older kids http://www.bbc.co.uk/schools/starship/maths/index.shtml
PRINTABLES FOR KIDS http://www.dltk-teach.com/numbers/index.html
KIDZONE http://www.kidzone.ws/math/index.htm
PRINTABLES MATHS http://tlsbooks.com/mathworksheets.htm

11  Hofman A., ibidem, s. 52-53.
12  Ibidem, s. 53.
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PEGI ONLINE jest uzu pełnie niem sy ste mu PEGI. Jego ce lem
jest le p sza ochro na młod zie ży w Eu ro pie przed nie odpo wied ni mi tre ścia mi gier
in ter ne to wych i info r mo wa nie ro dzi ców o me to dach za pe w nie nia bez pie cz ne go
ko rzy sta nia z tych gier. 

Wię cej in fo r ma cji na stro nie www.pe gion li ne.eu

t

Operator wi try ny in ter ne to wej lub po rta lu ofe rującego gry może ko rzy stać
z oz na cze nia PEGI OK. Pod stawą jest oświa d cze nie złożo ne PEGI, że gra nie
za wie ra ma te riałów wy ma gających for ma l ne go ra tin gu.

Gry kwa li fi kujące się do oz na cze nia PEGI OK nie mogą za wie rać żad ne go
z po ni ż szych ele men tów:
• prze moc,
• czyn no ści se ksu a l ne lub alu zje o cha ra kte rze se ksu a l nym,
• na gość,
• wul ga ry z my,
• ha zard,
• popu la ry za cja lub za ży wa nie na rko ty ków,
• popu la ry za cja al ko ho lu lub ty to niu,
• prze ra żające sce ny.

Logo PEGI OK umie sz cza ne jest na grach in ter ne to wych (do 250 MB), któ re
nie za wie rają tre ści nie od po wied nich dla dzie ci w wie ku 3 lat.


