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Dominika Kijak-Furczyńska

Gry komputerowe jako skuteczna pomoc dydaktyczna 

w trakcie prowadzenia lekcji języka polskiego 

skupiających się na omówieniu lektur
Streszczenie: Praca skupia się na wykorzystaniu w codziennej pracy nauczyciela elementów 

gier i  technik ich projektowania. Na podstawie przeprowadzonych badań autor pracy udowadnia, 
iż współczesna młodzież została zmotywowana do podjęcia działań skupiających się na współpracy 
w grupie i rozwoju kompetencji interpersonalnych. Sięgnięcie po gry komputerowe i zaadaptowanie 
ich   narzędzie dydaktyczne ma na celu zainteresowanie młodych ludzi nauką. W pracy pokazano, 
że świat gier komputerowych może posłużyć jako narzędzie do eksplorowania nowych obszarów 
naukowych.

Słowa kluczowe: gry komputerowe, nowoczesne metody nauczania, Da Vinci Publiczna Szkoła 
Podstawowa w Krakowie, grywalizacja, język polski

Computer games as an effective didactic aid during the conduct of Polish language 
lessons focused on discussing the readings

Abstract: The work focuses on the use of game elements and design techniques in the teacher’s 
daily work. On the basis of the conducted research, the author of the work proves that contemporary 
youth has been motivated to undertake activities focusing on cooperation in a  group and the 
development of interpersonal competences. Using computer games and adapting them as a didactic 
tool aims to interest young people in science. The paper shows that the world of computer games can 
be used as a tool to explore new scientific areas.

Keywords: computer games, modern teaching methods, Da Vinci Public Primary School in 
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1. Wstęp
Rozwój technologii jest zauważalny na wielu płaszczyznach codziennego funkcjonowania 

ludzi we współczesnym świecie. Poprawia jakość życia oraz zapewnia komfort. Wprowadzane 
udoskonalenia usprawniają pracę i  jednocześnie zapewniają urozmaicenie wolnego czasu. Zmiany 
zachodzące w  świecie nie ominęły i  szkolnictwa. Podejmowane są nieustanne działania mające 
na celu rozwój kompetencji cyfrowych zarówno u  uczniów, jak i  nauczycieli. Biorąc pod uwagę 
tempo i  dynamikę zmian zachodzących we współczesnym świecie za sprawą nowych odkryć 
technologicznych, uaktualnienia wymagają wykorzystywane dziś pomoce i rozwiązanie dydaktyczne. 
Metody przekazywania i  pozyskiwania wiedzy zaczynają ewoluować, w  efekcie czego proces 
nauczania staje się bardziej efektywny. Sale zostają wyposażone w  sprzęt multimedialny, dzięki 
czemu nauczyciele mają dostęp do wielu nowoczesnych baz edukacyjnych, których wykorzystanie 
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wpływa na atrakcyjność lekcji. Wśród zaproponowanych rozwiązań związanych z dynamiką zmian 
w  obrębie nauczania spotkać możemy się także z  e-learningiem. Metoda ta umożliwia naukę 
z  każdego dowolnego miejsca i  zapewnia niczym nieograniczony dostęp do źródeł wiedzy. Jedną 
z interaktywnych form wykorzystującą wiele zmysłów i pobudzającą kreatywność wśród młodzieży są 
także platformy edukacyjne. Ograniczenie się nauczycieli do posługiwania się jedynie tradycyjnymi 
metodami staje się przestarzałe a  uczniowie odbierają to jako relikt, archaiczną formę stanowiącą 
spadek zamierzchłych czasów. Podobnie jak świat nauczyciel powinien podążać za nowinkami 
technologicznymi i  dostosować swoją pracę do zmian zachodzących w  otaczającym go świecie. 
Niestety, mimo iż technologie stały się nieodzownym elementem współczesnej rzeczywistości, polskie 
szkoły nadal mają skromną infrastrukturę cyfrową. Ponadto wiele szkół zabrania uczniom korzystać 
na zajęciach z  telefonów, tym samym ignorując potencjał tego urządzenia jako świetną pomoc 
dydaktyczną. Nadal rządzi przekonanie, iż wspomniane urządzenia służą młodzieży jedynie w celach 
rozrywkowych i zaburzają koncentrację, odciągając od tego, co istotne, czyli od celu lekcji. Podobne 
podejście można zauważyć w stosunku do gier komputerowych. Komputer i gry dziś mają przypisane 
jedno znaczenie - środek uzależniający. Rodzice starają się ograniczać dzieciom dostęp do tego 
wynalazku. Podobnie jest i w szkołach. Nauczyciele opowiadając się po stronie opiekunów, ignorują 
korzyści płynące z potraktowania gier komputerowych jako cennego środka do przekazywania wiedzy. 
Niechęć do nowinek technologicznych jest spowodowana także brakami kadrowymi w szkołach. Brak 
chętnych młodych ludzi do podjęcia zawodu nauczyciela i tym samym starzejąca się kadra nie wpływa 
korzystnie na unowocześnienie zaplecza przestarzałych już metod nauczania. Innowacyjne rozwiązania 
pomagają przecież zaoszczędzić czas oraz przygotować atrakcyjne okiem uczniów lekcje, co pozwala 
osiągnąć młodzieży lepsze wyniki w nauce. W niniejszej pracy przedstawione zostaną propozycje, które 
mogą zostać potraktowane jako nowe narzędzia w codziennej pracy nauczyciela. Przede wszystkim 
uwaga zostanie skupiona na  środkach nowoczesnego przekazywania wiedzy w trakcie lekcji języka 
polskiego. Podjęta zostanie próba udzielenia odpowiedzi na istotne dziś pytanie - jak narzędzia 
TIK wpływają na skuteczne i efektywne nauczanie współczesnych uczniów. Co sprawia, iż przodują 
w rywalizacji z tradycyjnymi metodami i pomocami dydaktycznymi? Nie bez znaczenia pozostaną 
także działania mające na celu upowszechnienie idei cyfrowej edukacji. Ważne, by wykorzystywane 
w procesie nauczania technologie zwiększały szanse edukacyjne wszystkich uczniów, dostosowując 
się do indywidualnych potrzeb dzieci. W  pracy pominięty zostanie aspekt psychiczny uczniów 
i nauczycieli. Będzie dążyła do przyjęcia formy poradnika, vademecum dla pedagogów chcących się 
rozwijać i poszerzać swoje horyzonty. Posłuży jako instrukcja, której celem jest systematyczne dążenie 
do wprowadzenia nauczycieli w  wiek technologii cyfrowych i  złamania w  nich oporów przeciwko 
nowoczesnym urządzeniom często postrzeganym przez pryzmat stereotypów. 

2. Polskie szkolnictwo wobec TIK
Obecna sytuacja polskiego szkolnictwa nie napawa optymizmem. Badania i przeprowadzone 

na ich podstawie analizy obnażają brutalną prawdę o nastrojach uczniów, na które w dużej mierze 
oddziałuje kreatywność nauczycieli. Niestety, młodzież w dużym stopniu sygnalizuje znudzenie, nie 



3

są oni zainteresowani lekcjami1. Bardzo szybko tracą przyjemność z uczenia się, traktując ten proces 
jako przykry obowiązek, co sprawia, iż we własnym zakresie muszą nadrabiać zaległości, jeśli chcą 
podołać narzuconym im obowiązkom i  wpisać się w  przyjęte standardy. Uczniowie coraz częściej 
korzystają z prywatnych lekcji, by opanować narzucony im materiał2. Warto także przywołać tu teorię 
Basila Bernsteina3, który zwraca uwagę także na te dzieci, których wykluczenie jest efektem ich postaw 
i zachowań nie wpisujących się w standardy przyjęte w szkołach. Posługują się odmiennym od przyjętej 
przez środowisko szkolne kodem językowym. Pogłębiający się rozdźwięk między kodami wpływa 
na zwiększenie szans na wyalienowanie dziecka. Nie bez znaczenia pozostają także kompetencje 
kadry pedagogicznej. Bardzo często program studiów nie bywa przystosowany do realiów pracy4, 
co sprawia, iż początkujący nauczyciele nie czują się gotowi do podjęcia pracy. Zarobki także nie 
napawają optymizmem, nie pełnią funkcji motoru napędowego. Wynagrodzenie nie jest adekwatne 
do wysiłku poniesionego przez nauczycieli, demotywuje ich i sprawia, iż przestają być kreatywni. Braki 
kadrowe przekładają się także na wiek tych, którzy pozostają w zawodzie nauczyciela. Wśród starszych 
nauczycieli dostrzegamy ograniczenie w  zakresie kompetencji cyfrowych. W  procesie nauczania 
ignoruje się także kreatywność uczniów. Wyklucza się ich z  procesu, którego stanowią trzon. Nie 
dopuszcza się ich do głosu, traktując przedmiotowo i oczekując biernego przyswajania wykładanych 
treści. A przecież mózg uczy się efektywnie w momencie, kiedy wchodzi w stan ekscytacji osiągnięty za 
sprawą pojawienia się tego co, np. interesuje adresata5. Aby możliwe było osiągnięcie ekscytacji, muszą 
zostać spełnione podstawowe warunki związane z  tym, czego i  jak uczymy. Należy zatem zwrócić 
uwagę nie na to, czego uczymy, lecz jak. Nie chodzi o to, by uczniowie wybierali te treści, których chcą 
lub wolą się uczyć a odrzucali to, co dla nich niewygodne. Zmianie powinny ulec metody i materiały 
dydaktyczne. Nauczyciele mogliby sięgać po niestandardowe rozwiązania. Tylko wtedy uczniowie 
uznają treści za istotne. Pandemia również pokazała, jak w  rzeczywistości funkcjonują polskie 
szkoły. W  Raporcie edukacji mocno podkreślono nieobecność nowoczesnych metod kształcenia 
jak i  również nieprzygotowanie nauczycieli do korzystania z  niekonwencjonalnych form pracy, co 
poświadcza ich niskie kompetencje cyfrowe6. Po części odpowiedzialne za tę sytuację były również 
braki w infrastrukturze na poziomie wyposażenia szkół w niezbędny sprzęt multimedialny. To również 
poświadcza, iż w polskich placówkach nie wykorzystuje się potencjału nowoczesnej technologii. 

Nad wykorzystywaniem narzędzi technologiczno-komunikacyjnych w procesie dydaktycznym 
pochylono się już w 2013 roku. Badanie Nowe media w polskiej szkole7  pokazało, że prawie połowa 
nauczycieli nie wykorzystuje internetu jako metody na przekazywanie wiedzy. Także inne badania 

1  A. Borek, B. Domerecka, Z  tornistrem pod górkę, czyli o  tym, jak coraz trudniej uczyć się uczniom w  szkole na  kolejnych 
etapach edukacji, [w:] G.  Mazurkiewicz, A. Gocłowska (red.), Jakość edukacji. Dane i  wnioski z ewaluacji zewnętrznych przeprowa-
dzonych w latach 2013-2014, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellońskiego, Kraków 2014.
2  P. Długosz, Strategie życiowe młodzieży na pograniczu polsko-ukraińskim, Nomos, Kraków 2017.
3  B. Bernstein, Socjolingwistyka a  społeczne problemy kształcenia, [w:] M. Głowiński (red),  Język i społeczeństwo, Czytelnik, 
Warszawa 1980.
4  Raport NIK,  Organizacja i finansowanie kształcenia i doskonalenia zawodowego nauczycieli, NIK, Warszawa 2021.
5  J. Hausner (red.), Poza horyzont. Kurs na edukację. Przyszłość systemu rozwoju kompetencji w Polsce, Fundacja Gospodarki 
Administracji Publicznej, Małopolska Szkoła Administracji Publicznej Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie, Kraków 2020, s. 53 
https://oees.pl/wp-content/uploads/2021/01/26-08_Raport-Dialog.pdf,(dostęp: 5 września 2022).
6  Ibidem, s. 31
7  D. Batorski., J. Jasiewicz i in., Nowe media w polskiej szkole, http://katalog.edukacjamedialna.edu.pl/bazawiedzy/raport_nowe-
media/ (dostęp: 5 września 2022).
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przeprowadzone w tym czasie sygnalizowały o brakach w wyposażeniu szkół w sprzęt komputerowy, 
niedostatecznych umiejętnościach cyfrowych kadry pedagogicznej. Postawy nauczycieli wobec 
TIK także były zastanawiające. Jako że unowocześnienie zastanych metod nauczania wymaga 
dodatkowego nakładu pracy, skupienia i uwagi  a także potrzebie udziału w szkoleniach, nauczyciele 
dość niechętnie odnosili się do zmian. Opowiadali się po stronie tradycyjnych metod. Niektórzy byli 
zdania, iż wykorzystywanie technologii przyczyni się do obniżenia wiedzy i umiejętności uczniów 
8. Przytoczone badania pokazują wprost, iż pomimo upływu lat w polskiej edukacji pod względem 
unowocześnienia metod pracy nie zaszło wiele istotnych zmian. 

Stosowanie narzędzi TIK w codziennej pracy jest istotne, o czym w swojej pracy pisze Katarzyna 
Pluta9. Choć skupia się ona przede wszystkim na edukacji wczesnoszkolnej, jej spostrzeżenia można 
odnieść także do młodzieży. Przede wszystkim nowoczesne technologie wspomagają proces uczenia 
się. Oddziałują na wiele zmysłów. Uatrakcyjniają proces uczenia się. Sprawiają, że dzieci chcą się 
uczyć, co zwiększa ich motywację i chęć do podjęcia kolejnych działań. To wychodzenie naprzeciw 
oczekiwaniom i zaspokajanie potrzeb młodzieży, która nie wyobraża sobie życia bez telefonu, internetu 
czy sprzętu komputerowego. Nauczyciele nie powinni wzbraniać się przed korzystaniem z narzędzi 
TIK. Niestety, ale przez uzależnienia współczesnych dzieci od multimediów, dziś na internet patrzymy 
jak na źródło mające negatywny skutek na zdrowie psychiczne i fizyczne uczniów. Warto wprowadzać 
nowoczesne metody pracy, gdyż zapominamy, że te uczą przecież dzieci odpowiedzialnego korzystania 
z technologii cyfrowych. Uczniowie stają się świadomi i odpowiedzialni.

Choć wiele szkół stara się rozwijać kompetencje cyfrowe dzieci i nauczycieli, nadal widać ogromne 
deficyty w tym obszarze. Zmiany trzeba rozpocząć od nauczycieli, ich nastawienia i chęci rozwoju. 
Opór może wynikać z przyzwyczajenia. Nikt nie lubi wychodzić poza strefę własnego komfortu. To co 
nowe, nieznane wydaje się być dla nas straszne, kojarzy nam się z potworem powoli wypełzającym spod 
łóżka pragnącym nas pożreć. Dlatego warto mówić i propagować szkoły, nauczycieli, którzy podejmują 
się nowych wyzwań i stawiać ich jako wzór godny polecenia i naśladowania. Działania podjęte przez 
niektóre placówki mogą posłużyć nam jako instruktaż wprowadzenia gotowych rozwiązań mających 
na celu poszerzyć kompetencje cyfrowe uczniów i uatrakcyjnić proces dydaktyczny. Nie bez przyczyny 
zatem w kolejnej części pracy pochylimy się nad jedną z krakowskich placówek oświatowych.

3. Da Vinci Publiczna Szkoła Podstawowa w  Krakowie - szkoła 
stanowiąca odpowiedź na potrzeby współczesnej młodzieży

Publiczna Szkoła Podstawowa Da Vinci została założona przez Fundację Szkoła Medialna 
i  uzyskała akceptację Kuratorium Oświaty w  Krakowie i  Wydziału Edukacji Urzędu Miasta 
Krakowa. Szkoła jest placówką modelową Małopolskiej Inicjatywy Cyfrowej Edukacji, działającej 
pod patronatem Województwa Małopolskiego. Szkoła promuje i rozwija ideę nowoczesnej edukacji, 
opartej na wykorzystywaniu w procesie nauczania i uczenia się nowych technologii i multimediów. 

8  M. Federowicz, J. Choińska-Mika, D. Walczak (red.), Liczą się nauczyciele. Raport o stanie edukacji 2013, Instytut Badań 
Edukacyjnych, Warszawa 2014; M. Polak, Kompetencje cyfrowe uczniów i nauczycieli, http://www.edunews.pl/badania-i-debaty/
badania/2481-kompetencje-cyfroweuczniow-i-nauczycieli (dostęp: 5 września 2022).
9  K. Pluta, TIK w edukacji wczesnoszkolnej, czyli rola i możliwości wykorzystania wybranych narzędzi cyfrowych w uczeniu 
się dzieci klas młodszych, https://ke.pcen.pl/images/artykuly/104-105/3._Katarzyna_Pluta_TIK_w_edukacji_wczesnoszkolnej.pdf 
(dostęp: 5 września 2022).
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Nauczyciele w swojej codziennej pracy wykorzystują to, co uczniom bliskie i znane, by rozwijać ich 
zainteresowania, ale przede wszystkim zmotywować do nauki. Kadra pedagogiczna pragnie zarazić 
swoich podopiecznych entuzjazmem, wzmocnić ich motywację do nauki i  odkrywania świata na 
nowo. Oprócz wykorzystywania na zajęciach z dziećmi gotowych narzędzi w ramach nowoczesnej 
edukacji zaczynają stopniowo pojawiać się również elementy gier i techniki ich projektowania. Zabieg 
ten ma na celu zachęcenie młodzieży do podjęcia inicjatyw dążących do rozwijania kompetencji 
interpersonalnych i  zwiększenia samodzielności. Działania te wpływają również na podniesienie 
poziomu atrakcyjności lekcji oraz uczą pracy projektowej będącej jedną z najważniejszych wartości 
kształtującej obecny dziś rynek pracy10.

3.1. Krótki przewodnik po współczesnych metodach pracy na 
języku polskim

Jako nauczyciel języka polskiego reprezentujący młode pokolenie nauczycieli zdaję sobie 
sprawę z  kryzysu, jaki ogarnął szkolnictwo. Będąc osobę kreatywną i  podążającą z  duchem czasu 
pragnęłam wprowadzić do swojego warsztatu pracy niekonwencjonalne metody. Kierując się chęcią 
zmian podyktowaną doświadczeniami wyniesionymi ze szkoły jako uczeń, postanowiłam, iż nie 
będę nauczycielem schematycznym, tj. ograniczającym się do gotowych i  zarazem tradycyjnych 
sposobów przekazywania wiedzy. Dlatego też trafiłam do miejsca, w którym mogłam wdrażać w życie 
moje pomysły i  zarażać innych pasją. Przede wszystkim przyświecała mi jedna myśl, dlaczego nie 
spróbować połączyć rozrywki z nauką? W efekcie na prowadzonych przeze mnie zajęciach stopniowo 
zaczęły pojawiać się gry komputerowe. Zdając sobie sprawę z ograniczeń czasowych i finansowych 
nauczycieli, poniżej przedstawię kilka pomysłów na poprowadzenie niestandardowych zajęć języka 
polskiego, które mogą zostać potraktowane jako bank wiedzy, vademecum, ściąga dla pragnących 
zmian w polskim szkolnictwie.

3.2. Pan Tadeusz - postać, którą uczniowie pokochają na nowo
Pan Tadeusz Adama Mickiewicza nie należy do lubianych przez uczniów lektur. Utwór ten 

przysparza im wiele trudności, wzbudza u nich niechęć. Młodzież nie chce czytać narodowej epopei. 
Nie ma zamiaru tracić czasu na poznawanie czegoś, co w jej odbiorze wydaje się być nudne. Ciężko 
zatem omawiać nauczycielowi na lekcji lekturę, kiedy nikt w klasie nie jest w  stanie podjąć z nim 
dialogu. Rola nauczyciela sprowadza się wówczas do wykładowcy, który, jeśli chce, aby uczniowie 
dowiedzieli się czegoś o Panu Tadeuszu, musi wyłożyć fabułę, tj. streścić książkę. W związku z zaistniałą 
sytuacją należy podjąć kroki zmierzające ku nawiązaniu przyjaznych stosunków z narodową epopeją. 
Dążyć do tego, by uczniowie zaczęli ją czytać, a lekcje nie były dla nich uciążliwe i przede wszystkim 
nudne. Proces nauczania jest efektywny tylko wtedy, gdy młodzież zostaje zaangażowana w  to, co 
dzieje się na lekcji. Musi być aktywna.

10  Więcej na temat funkcjonowania placówki można przeczytać w artykule pt. Zarządzanie szkołą w czasie kryzysu/ograniczenia 
funkcjonowania autorstwa Dominiki Kijak-Furczyńskiej w monografii Edukacja, pomoc i wsparcie w sytuacjach kryzysowych wyda-
nej nakładem Wydawnictwa Naukowego Adakemii WSB. Ponadto, aby zapoznać się z działaniami podejmowanymi przez szkołę i jej 
kadrę odsyłam na https://spdavinci.pl/ (dostęp: 5 września 2022) a także https://www.facebook.com/SpDaVinci (dostęp: 5 września 
2022).
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By podkreślić wagę unowocześnienia metod wykorzystywanych w  procesie nauczania, 
w pierwszej kolejności przedstawię wyniki badań przeprowadzone wśród uczniów przed pojawieniem 
się na lekcji gry komputerowej potraktowanej jako pomoc dydaktyczna. 

W badaniu udział wzięło 20 uczniów klasy 8a. W momencie rozpoczęcia cyklu spotkań z lekturą 
10 uczniów na 20, czyli 50% przyznało się, iż nie przeczytało książki, tj. nie zadało sobie trudu, by ją 
otworzyć. Jej zdaniem Adam Mickiewicz posługiwał się specyficznym językiem i pisał o świecie, który 
odbiega od ich rzeczywistości, co powoduje u nich niechęć do wspomnianej lektury. Efektem tego 
było przeczytanie Ograniczono się wyłącznie do przeczytania streszczenia. Sześcioro uczniów klasy 8a 
– 30% przyznało, iż nie wszystko zrozumiało. Zdarzało się, że grupa ta przerzucała kartki, pomijając 
mało interesujące fragmenty. Czworo uczniów na 20, a zatem zaledwie 20% przeczytało całą książkę, 
następnie sięgnęło po omówienie, by zrozumieć to, co było niejasne. Ta grupa poświęciła najwięcej 
czasu, by przygotować się do lekcji. Na pytanie, czy polecimy komuś Pana Tadeusza, wszyscy zgodnie 
odpowiedzieli, że nie i pragną omówić tę lekturę jak najszybciej, ponieważ ich nie zaciekawiła. 

Przekonajmy się zatem, jakie nastroje zapanowały w klasie po odrzuceniu tradycyjnych metod 
nauczania na rzecz nowoczesnych technologii w  trakcie realizacji podstawy programowej z  języka 
polskiego. Nim jednak przejdziemy do podsumowania i wniosków, w pierwszej kolejności skupimy 
się na przedstawieniu propozycji przeprowadzenia lekcji języka polskiego, której celem jest omówienie 
dworku szlacheckiego w Panu Tadeuszu Adama 

By młodzież zrealizowała założenia podstawy programowej z  języka polskiego w  szkole 
podstawowej, czyli potrafiła opisać Soplicowo, omówić relacje pomiędzy mieszkańcami Soplicowa, 
wymienić głównych bohaterów epopei i zaprezentować tytułowego bohatera, a także scharakteryzować 
obyczaje szlacheckie i funkcję tradycji, nauczyciel na lekcji jako pomoc dydaktyczną może wykorzystać 
grę The Sims 4, czyli wirtualny symulator rzeczywistości doskonale znany wśród uczniów. Seria ta 
zyskała na popularności, gdyż pozwala stworzyć świat, w którym to gracz stawia warunki i decyduje 
o losie swoich postaci.

 By Tadeusz Soplica stał się bardziej przystępnym bohaterem literackim, spróbujmy przenieść 
go do naszego świata odtworzonego w serii The Sims. Tadeusz Soplica przybywa do miasta w celu 
wynajęcia mieszkania. W pierwszej kolejności uczniowie będą musieli zatem zbudować małe lokum. 
Przecież według dzisiejszych standardów szlachcic byłby zwykłym studentem zaczynającym przygodę 
w wielkiej metropolii. Posługując się grą, podejmujemy z uczniami dialog. Pytamy się ich, czy pamiętają, 
skąd i gdzie przybył nasz literacki bohater. Tu skupimy się na wyglądzie dworku szlacheckiego, by 
pokazać, jak zmieniły się realia życia codziennego. Następnie skierujemy uwagę dzieci na wystrój 
Soplicowa, koncentrując się na obrazach, kurantowym zegarze wybijającym Mazurka Dąbrowskiego. 
Zahaczymy też o znaczenie otwartej bramy. Kiedy już stwierdzimy, iż wymienione elementy świadczą 
o patriotyzmie i staropolskiej gościnności, przejdziemy do kolejnego etapu lekcji. Wiedząc, iż Soplica 
przeniósł się w  czasie, trafił do XXI wieku, zdajemy sobie jednocześnie sprawę, iż jego charakter 
nie uległ zmianie, tj. nadal pozostaje patriotą. Postawimy zatem pytanie - jak dziś poprzez wystrój 
domu pokazać, iż nie wstydzimy się swojej tożsamości narodowej? Oczywiście, pojawi się las rąk 
i zapanuje gwar, niemniej przyjmie on twórczy charakter. Propozycji może być wiele, np. wycieraczka 
z napisem “Witaj”, stare pocztówki przedstawiające miasta Polski oprawione w ramki, biblioteczka 
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z najważniejszymi polskimi dziełami literackimi, plakaty, magnesy. Kiedy uczniowie wyczerpią swoje 
pokłady kreatywności, skierują wzrok na grę, by wdrożyć pomysły w  życie. Dopiero teraz zacznie 
się prawdziwa zabawa. Dzieci na moment zasmakują, z czym wiąże się praca architekta wnętrz. Po 
zaprojektowaniu mieszkań, młodzież na forum klasy przedstawi efekty swojej pracy. 

Celem takich zajęć jest uświadomienie uczniom, że Pan Tadeusz ma odniesienie do ich 
rzeczywistości. Choć Adam Mickiewicz pisał o innym świecie – w oczach dzieci starym i zamierzchłym 
– ci jednogłośnie stwierdzają, iż ma on wiele wspólnego z  naszym światem. Uczniowie dochodzą 
do wniosku, iż patriotą można być w wieku XIX, manifestując to nie tylko poprzez zachowanie, ale 
i wystrój domu. Tak jest i dziś. Niemniej upływ czasu powoduje zmianę przedmiotów - adekwatnych 
dla współczesności. Uczniowie są zdania, iż lektura pozostaje aktualna. 

Na zakończenie lekcji polonista przeprowadził kolejne badanie. Tym razem zadał pytanie, które 
oczekiwało odpowiedzi otwartej. Koncentrowało się na nastroju młodzieży. 100% uczniów wyraziło 
pozytywne uczucia. 20 uczniów było zadowolonych z przebiegu lekcji. Nie sądzili, iż zajęcia mogą 
okazać się na tyle interesujące, że przełoży się to na chęć sięgnięcia przez nich po lekturę i zapoznanie 
się z treścią utworu. Ponadto poprosili, by mogli częściej uczestniczyć w zajęciach, w trakcie których 
wykorzystuje się gry komputerowe. Dzięki temu chętniej uczestniczą w zajęciach. Przestają się nudzić 
i narzekać. Padło również stwierdzenie, iż taka lekcja się nie dłuży, przestaje być uciążliwa. Staje się 
atrakcyjna. Motywuje do aktywności. 

Młodzież nie doszłaby do takich wniosków, gdyby nauczyciel ograniczył się do tradycyjnych 
metod nauczania. Świadczą o tym nastroje dzieci i ich odczucia podczas przeprowadzenia ankiety po 
przeprowadzonych zajęciach. Wyniki badania jednoznacznie pokazują, że gdyby nie podjęcie przez 
polonistę próby wykorzystania nowoczesnych technologii, lektura zostałaby zignorowana, a cel lekcji 
nie zostałby osiągnięty.  Oto dowód, że gry komputerowe posiadają walor edukacyjny i zwiększają 
poziom atrakcyjności lekcji. Zmieniają także stosunek uczniów do książek. Dzieci zostały zachęcone, 
nie zmuszone, do zdobywania nowej wiedzy i uzupełniania ewentualnych zaległości. Można stwierdzić, 
iż naukę zaczynają kojarzyć jako coś przyjemnego. 

Opisana powyżej propozycja nie ma charakteru teoretycznego. Stanowi relację z  lekcji 
przeprowadzonych w Da Vinci Publicznej Szkole Podstawowej w Krakowie.

3.3. Minecraft
Kolejną cenną pomocą dydaktyczną na miarę XXI wieku jest popularna wśród młodzieży gra 

typu sandbox – Minecraft. Opiera się ona w głównej mierze na ciosaniu i układaniu bloków. Minecraft 
to świat, w którym i nauczyciel, i uczeń mają szanse wykorzystać swoje nieujawnione dotąd pokłady 
kreatywności. Można ją wykorzystać do odtworzenie w świecie gry wybranego fragmentu Kamieni na 
Szaniec Aleksandra Kamińskiego. Po skończonej przygodzie z lekturą w ramach usystematyzowania 
treści i uporządkowania pewnych informacji, młodzież jednocześnie ucząc się i bawiąc, przedstawi 
szczegółowo jedno z najważniejszych, aczkolwiek dowolnych, wydarzeń przewijających się na łamach 
lektury. Następnie efekty pracy zaprezentowane zostaną na forum klasy, co przyczyni się także do 
rozwinięcia umiejętności oratorskich. 

By podkreślić skuteczność przedstawionego rozwiązania, przywołam jedno z  badań 
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przeprowadzonych w  dwóch równoległych klasach. Uczniowie klasy ósmej a  (13 uczniów) i  b (14 
uczniów) przystąpili do sprawdzianu koncentrującego się na problematyce Kamieni na Szaniec. 
Pierwsza grupa nie brała udziału w  lekcjach, na których pojawiły się elementy gamifikacji. Z kolei 
druga miała styczność z rozwiązaniem zaproponowanym w poprzednim akapicie. Wyniki kształtują 
się następująco. W klasie a jeden uczeń otrzymał ocenę celującą, dwoje –  ocenę bardzo dobrą, troje – 
ocenę dobrą, pięcioro – ocenę dostateczną, dwoje – ocenę niedostateczną. Ocenę pozytywną otrzymali 
ci uczniowie, którzy zazwyczaj przyjmują aktywną postawę na zajęciach. Ich wyniki w nauce sprawiają, 
że odbierani są jako uczniowie wzorowi, tj. zawsze przygotowani do lekcji, pracujący systematycznie. 
Nie zdziwiły także i pozostałe oceny. Uczniowie z trudnościami, a także ci, którzy nie są zainteresowani 
językiem polskim, otrzymali ocenę dostateczną lub niedostateczną. Z kolei w klasie b widać wyraźną 
różnice. Pięcioro uczniów zostało wyróżnionych ocenę celującą. Czworo uzyskało ocenę bardzo dobrą, 
czworo – dobrą, pięcioro – dostateczną. Nie zanotowano oceny niedostatecznej. W oddziale b widać, 
iż uczniowie uzyskali lepsze wyniki. Co istotne, uczniowie nie zaangażowani w lekcje, którzy również 
nie zapoznali się z treścią lektury, do czego się przyznali, uzyskali ocenę dostateczną. 

Na podstawie otrzymanych prac śmiało można stwierdzić, iż lepsze wyniki osiągnęli uczniowie 
oddziału b. Tutaj przeważały oceny dobre i bardzo dobre. Szczegółowo potrafili opisać najistotniejsze 
dla toku akcji wydarzenia i  zinterpretować je w  kontekście wydarzeń społeczno-historycznych. 
Natomiast druga grupa nie wykazała się tak dobrą znajomością treści lektury. Widać, iż stosując 
tradycyjne metody nauczania, tylko część uczniów przyswoiła treści ujęte w podstawie programowej. 
Najczęściej byli to ci, którzy biorą aktywny udział w lekcji. Uczniowie mniej zainteresowani językiem 
polskim lub mierzący się z problemami z uwagi na pewne deficyty, nadal nie przełamali barier i spełnili 
wymagania na ocenę dostateczną, co stanowi przeciwieństwo tych z oddziału b. Tutaj dostrzegamy 
pewne ożywienie, postęp. Wprowadzenie innowacyjnych rozwiązań stanowi odpowiedź na potrzeby 
i możliwości każdego ucznia. Uwzględnia ich predyspozycje a także zainteresowania. Nie prowadzi do 
alienacji uczniów mniej aktywnych na lekcji. Przeciwnie, zachęca tych, którzy do tej pory pozostawali 
bierni.

4. Podsumowanie
Narzędzia TIK wpływają na skuteczne i efektywne przyswajanie wiedzy przez współczesnych 

uczniów. Włączenie do procesu dydaktycznego gier komputerowych pozytywnie oddziałuje na 
młodzież, co widać na podstawie ich zaangażowania, a  także osiągnięć. Gry wpływają na rozwój 
kreatywności nie tylko u dzieci, lecz także i nauczycieli. Pomagają nabyć umiejętności niezbędnych 
do funkcjonowania we współczesnym świecie, np. pracy w grupie. Ponadto pokazują, iż nauka może 
iść w  parze z  zabawą. Zdobywanie wiedzy nie kojarzy się już uczniom z  przykrym obowiązkiem, 
lecz stanowi przyjemność. Podjęcie działań mających na celu upowszechnienie idei cyfrowej edukacji 
zwiększają szanse edukacyjne wszystkich uczniów, dostosowując się do indywidualnych potrzeb 
dzieci. Zaproponowane formy realizacji zajęć z wykorzystaniem innowacyjnych rozwiązań pełnią rolę 
poradnika dla pedagogów dążących do samorozwoju. Rekomenduje się, by polskie placówki skupiły 
się na wykorzystaniu potencjału technologii.  
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