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1. Gry, czy warto?



rozgrzewka



gra 

zabawa towarzyska 

prowadzona według 
określonych reguł



Przykład. Jaka to gra?



jazda na słoniach, czyli biskup    //  pieszy 



gra 

towarzystwo (grupa, gracze)

zabawa 

reguły



gryfikacja (gamifikacja, 
grywalizacja, „ugrowienie”)

• Zastosowanie mechanizmów ze świata gier w 
innych obszarach: 

• Edukacja (np. lekcje),  
• Biznes (np. funkcjonowanie organizacji)
• Nawyki codzienności (np. segregacja śmieci)
• ...



Gryfikacja 
w edukacji

Nagrody za osiągnięcia 

Olimpiady, konkursy

Plusy za aktywność (3 plusy dają 
piątkę)

...



GRYFIKACJA I 
GRY 
EDUKACYJNE

Gamifikacja procesu 
uczenia się 

Edukacyjne gry 
“tematyczne” 

• istotne obszary edukacji, 

• istotne zagadnienia edukacyjne



Gry poważne 
(ang. Serious 
Games) 

• “w których głównym celem nie jest tylko 
rozrywka”

• “mają realizować z góry zdefiniowane, 
mierzalne cele dydaktyczne. 
• Co za tym idzie, sukces i postęp w grach
poważnych, będąc normatywnym celem 
nauczania, wiąże się ze zdobywaniem 
konkretnych, zamierzonych umiejętności”
• Szczęsna, Tomaszek 2012



WYZWANIE 1
Jak sprawić by zajęcia kształtujące kompetencje 
przedsiębiorcze stały się porywającą przygodą?

















WYZWANIE 2

Jak zainteresować uczniów
problematyką stosunków
międzynarodowych
w XX-leciu międzywojennym
w Europie Środkowo-Wschodniej?





Zebrać problemy 
państw po 1918:



Zrekonstruować 
mapę polityczną 
Europy w formie 
puzzli 



Wprowadzić „politykę
wewnętrzną” i
„roszczenia” 



Dać wolnę rękę
graczom -
przedstawicielom
Stron



Intermarium. 
Historyczna gra 
symulacyjna

Gracze wchodzą w role przedstawicieli
państw (oraz narodów) i prowadzą zarówno
politykę wewnętrzną, jak i powiązaną z nią
politykę zagraniczną w okresie XX-lecia
wojennego w obszarze trzech mórz: 
Bałtyku, Adriatyku i Morza Czarnego.



Wyzwanie 3
Jak sprawić by edukacja europejska
uczyła myślenia strategicznego i dyskusji
o złożonej problematyce najnowszej historii?  



Zbierz wydarzenia od 
1989 roku



Stwórz dylematy
(3 opcje):



Odtwórz historyczne powiązania 
i warunki wstępne



Wprowadź planszę państwa - jego zasobów i braków



Europa:
Nowe
Rozdanie
1989-2019



Wyzwanie 4
Jak sprawić by lokalne problemy stały się
interesujące i angażujące dla młodych
obywateli?



• Wybierz kanwę fabularną 
- problematyka miasta 
Zakopane

• Stwórz postaci graczy 
reprezentujące różne 
perspektywy, interesy i 
wartości

• Powołaj zróżnicowane 
grupy ds rozwiązywania 
problemów 

• Stwórz warunki do 
wypracowywania 
optymalnych pomysłów 
na przyszłosć



Gra Małopolskiego Instytutu Kultury w Krakowie 



Podsumowanie: 
jaka metodyka
projektowania
gier?

Wyzwanie edukacyjne (po co i dla 
kogo?)

Kanwa historyczna (wybór)

Role graczy (kim są i jaki mają cel?) 

Mechanizm rozgrywki 
(czego uczą się gracze?) 



Czego uczą 
się gracze? 

Uczenie się nowych zasad działania (jak się skutecznie uczyć, by działać?)

Radzenie sobie z emocjami (od zagubienia i frustracji do sprawczości i satysfakcji)

Planowanie (ustalanie priorytetów i sposobów działania)

Szacowanie kosztów, przychodów, zysków  

Współpraca w zespole, w tym podział zadań i specjalizacja albo płynność

Rozpoznawania celów innych, szukanie wspólnej perspektywy 

Komunikacja w grupie nieformalnej i na większym forum



Podsumowanie 
II:  jaka 
edukacja?

• Pamięć 

• Tożsamość 

Edukacja 
historyczna 
(o historii)

• Doświadczenia uczenia 
się

• Rozwijanie kompetencji

Edukacja 
poprzez 
historię 
(wiedzę 

historyczną)



Podsumowanie II:  
jaka edukacja?

Edukacja kompetencyjna w oparciu o 
wiedzę historyczną bierze pod uwagę
rozwój:  

• Umiejętności

• Wiedzy

• Postaw



2. Gry historyczne, 
czyli jakie?



Podział gier (własny)

• GRY PLANSZOWE

• Gry pudełkowe (planszówki)

• Gry wieloosobowe 

• Gry wielkoformatowe

• GRY FIGURKOWE (BITEWNIAKI)

• GRY RPG

• LARPY

• GRY TERENOWE

• questy



Gry pudełkowe (planszówki)



Gry wielkoformatowe



Gry wieloosobowe













1. TYTUŁ: tytuł zwodniczy











































3. Chocim 1621 – co 
wydarzyło się pod 
murami twierdzy?



Przyczyny wojen
polsko-tureckich



ROK 1620



Hetman wielki koronny 

Stanisław Żółkiewski 
ginie w czasie wyprawy cecorskiej w 1620 roku



Hetman polny koronny

Stanisław 
Koniecpolski
w niewoli

Pałac w Podhorcach (Ukraina)



ROK 1621



Turecki cel:
Podole
i Mołdawia



65

100

RZECZPOSPOLITA IMPERIUM OSMAŃSKIE

Siły obu stron pod Chocimiem w tys.



Która armia lepiej 
przygotowała się do walk o twierdzę?

Armia Rzeczpospolitej

Jazda Piechota

Armia Osmańska

Jazda Piechota



Wodzowie

• W Rzeczpospolitej najwyższym urzędem wojskowym był hetman. Urząd ten 
był dożywotni.

• Z jakiego języka pochodzi to słowo?

• W XVII wieku funkcjonowało jednocześnie 4 hetmanów, jakich?

• Jakich hetmanów mieliśmy jesienią 1621 roku?

• Który z nich znajdował się pod Chocimiem?





(…) Wojsko cię zaporowskie nigdy nie omyli,

Idzie pod twą buławę, gdzie serca i bronie

Bogu i jako matce tej święci koronie;

Idzie, i nie wprzód ujźry Zaporohy swoje,

Aż zrzuci pod twe nogi tureckie zawoje!







POLE BITWY



Twierdza i 
obóz w 
Chocimiu

Rzeczpospolita





BITWA
1 września – 9 października 

1621 



PRACE OBLĘŻNICZE



Turcy jako pioruny z góry Jowiszowe

Uderzą na Kozaków wprzód wywarłszy działa,

Z którego aż rumoru ziemia zahuczała

Wyjąc zewnątrz straszliwie, a pole z płomieni

Rozświeciło, czym jednak owi niewzruszeni

Sercem wielkim ciężkie te wytrzymują razy,

I gdy widzą, że kule żadnej w nich obrazy

Przenosząc nie czynią, z obron swych wypadną

Tym zuchwalsi

Samuel Twardowski, Władysław IV

OSTRZAŁ



SZTURMY



WALNE STARCIA

Szablą otwórzmy drogę do 
namiotu sułtana



Wycieczka

“Zaporoskich Kozaków ośm tysięcy 
upatrzywszy ciemną burzę w nocy, cicho z 
kosami a z rohatynami wpadło do obozu 
niższego tureckiego, co był nad samym 
Dniestrem. Zdybali śpiących wszystkich, 
nakłuli ich w namiotach, pokarali; baszy 
namioty rozszarpali, w jegoż własnym 
namiocie regestra i komputy wojskowe wzięli 
(...), także pułku jego chorągiew wielką
czerwoną ze złotą skofią pięknie robioną
odjęli, koni do dwóchset, wielbłądów 
trzydziestu przegnali do taboru swego, i tak z 
tą korzyścią bez szkody wielkiej z prędkością i 
cichością wrócili do swych.”



Sułtan Osman II pod Kamieńcem 
Podolskim



ZMIANA NA 
STANOWISKU WODZA



NEGOCJACJE



Koniec wojny



4. „Chocim. Potęga 
husarii” – zasady gry i 

wykorzystanie

















Pojedyncze scenariusze



Opowieść o wojskowości epoki



Inspiracja do 
odkrywania źródeł



Odkrywanie
dzieła
i szukanie
cytatów



Dziękujemy za uwagę


