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CZYLI WYKORZYSTANIE GIER CYFROWYCH 

-

 
Polski

WPROWADZENIE

-

systemu edukacji pozwala na przekazywanie wiedzy w sposób atrakcyjny dla ucznia, rozwijanie 

1

 1 
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-

-

-
2

-

-

-

 2 Badania na ten temat rozwija w swojej rozprawie doktorskiej Klara Sterczewska (2023).
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-

polskiej historii, zarówno w medium growym (Sterczewska, 2016), jak i innych reprezentacjach 

bardziej ogólne, lecz równie zasadne w przypadku omawianej tematyki, szersze spojrzenia 

-

GROWA EDUKACJA HISTORYCZNA

-

of Akron kurs History in Video Games

This War of Mine (11 bit studios, 2014), wyproduko-

Umieszczenie This War of Mine 
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Lotnicy

Lotnicy) 

-

-

-

-

-

jak wykorzystywane jest przez nie medium growe.
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GRY MINISTERSTWA EDUKACJI NARODOWEJ  

3. Na platformie 

-

-

game-based learning, czyli nauce opartej na grach, 

-

 3 -
https://niepodlegla.men.gov.pl/#/ 



60

MATYLDA SZPILA

-

-
nego triumfu ówczesnej propagandy sukcesu (Majkowski et al., 2023, s. 3). Funkcja medium 

wynika z fundamentalnego niezrozumienia medium growego przy równoczesnym postrze-

-
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-

game-based 

 (Chronospace, 2022) oraz  (Pixelated Milk, 

-

Lotnicy

. 
Lotnicy

-

-
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Zarówno Lotnicy, jak i 

-
ciwie celujemy. 

z game-based learning

WARSAW. 

WAR-
SAW RISING, 

-

Zastosowanie medium growego do opowiadania o powstaniu warszawskim wprowadza 

-
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(Kozyra, 2024, s. 155). 

-
Lotnicy

-

a game-based learning

PODSUMOWANIE

-

-

-
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THE USE OF DIGITAL GAMES IN EDUCATION  
BASED ON PUBLICATIONS BY THE MINISTRY OF NATIONAL EDUCATION  
AND THE INSTITUTE OF NATIONAL REMEMBRANCE

The article examines the principles and implementation of digital educational games published by two govern-

The titles published by these institutions are promoted as modern solutions designed to make school lessons 
more attractive and encourage students to learn by using a medium that, according to the creators, is preferred 

place, as the games created by these institutions remain in the form of textbook learning, and their creators 
demonstrate a profound misunderstanding of the medium they are using. Thus, this proves the need for further 
development and popularisation of game studies research.
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