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Wpro wadzenie  

Chemia w szkole postrzegana jest przez wielu uczniČw jako trudny i niezrozumiaŝy przedmiot. 

Ogrom nowych zagadnieş, ktČre wiĞƓĞ siĲ ze sobĞ w jednĞ caŝoŵĠ, zniechĲca mŝodych ludzi do 

nauki. Nauczyciel chcĞc zrealizowaĠ zaplanowanĞ podstawĲ programowĞ czĲsto nie ma czasu 

na powtarzanie opracowanych juƓ treŵci. Jak wiĲc podejŵĠ do tak wymagajĞcego przedmiotu 

jakim jest chemia? Jak zaangaƓowaĠ uczniČw i pokazaĠ im ten przedmiot w pozytywnym 

ŵwietle? Jeŵli lekcje bĲdĞ monotonne i kaƓda bĲdzie wyglĞdaŝa tak samo jest duƓe 

prawdopodobieşstwo, Ɠe juƓ po pierwszym semestrze nauki znaczna czĲŵĠ uczniČw odpuŵci 

sobie nasz przedmiot. To od nas nauczycieli zaleƓy tak wiele.  

W obecnych czasach jest mnČstwo pomocy dydaktycznych, ktČre pozwalajĞ nam urozmaicaĠ 

lekcje. Przez darmowe aplikacje do tworzenia wszelkiego rodzaju quizČw, gier i plansz 

poprzez ciekawe doŵwiadczenia moƓliwe do wykonania samodzielnie przez ucznia w domu jak 

i na lekcji.  

Celem niniejszego opracowania jest przybliƓenie idei konstruktywizmu, oraz podkreŵlenie roli 

i znaczenia gier jako narzĲdzia w nowoczesnym procesie edukacji. Zamieszczone autorskie 

pomysŝy gier chemicznych opracowane na bazie dostĲpnych aplikacji, mogĞ zostaĠ 

zastosowane w celu uatrakcyjnienia lekcji chemii  

w szkole ponadpodstawowej . 
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1. Edukacja na podstawie idei konstruktywizmu   
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Rozdziaŝ pierwszy: Edukacja na podstawie idei konstruktywizmu  

Nauczyciel w szkole ma niewĞtpliwe kluczowe znaczenie. Jest to osoba, ktČra stanowi 

drogowskaz dla ucznia, ktČra ma za zadanie zachĲciĠ i wspomČc mŝodych ludzi. Nauczyciel 

stawia wyzwania i wymaga, ale takƓe jest wsparciem i wyznacza granice uczniom. Zgodnie z 

nurtem konstruktywizmu, nauczyciel najpierw poznaje stan wiedzy uczniČw, zanim zacznie 

pracĲ nad ksztaŝtowaniem okreŵlonych umiejĲtnoŵci. Uczniowie zaŵ uczĞ siĲ w interakcji z 

otoczeniem, aktywnie konstruujĞ wiedzĲ oraz potrafiĞ wykorzystaĠ wiedzĲ juƓ posiadanĞ. 

CechĞ charakterystycznĞ konstruktywizmu jest edukacja oparta na twČrczej i poznawczej 

aktywnoŵci ucznia, angaƓujĞca osoby uczĞce siĲ w proces nauki. Aktywne uczenie siĲ pozwala 

na zrozumienie istoty zagadnienia i ŵwiadomĞ pracĲ ucznia. Nauczyciel konstruktywista 

stwarza uczniom sytuacje do wyraƓania opinii tego co wiedzĞ w zwiĞzku z podejmowanym 

tematem lekcji. Dodatkowo aranƓuje sytuacje, kiedy to uczeş moƓe podjĞĠ wysiŝek do 

samodzielnego myŵlenia i tworzenia. Pytania otwarte typu Jak myŵlisz? Co o tym sĞdzisz? 

stwarzajĞ uczniom szansĲ na odkrywanie swojego wŝasnego potencjaŝu. Wedŝug idei 

konstruktywizmu, nauczyciel nie jest tylko osobĞ dostarczajĞcĞ wiedzĲ i przekaƑnikiem 

gotowych postulatČw, ale przede wszystkim jest osobĞ, ktČra organizuje sytuacje zadaniowe 

bazujĞce na stawianiu pytaş przez uczniČw, po to by uczniowskie pytania przeksztaŝciĠ w 

pojĲcia. RolĞ nauczyciela konstruktywisty jest pokazanie uczniom siŝy wspČŝpracy i 

stymulowanie wykorzystywania posiadanej wiedzy 1. Nauczyciel kieruje procesem uczenia siĲ, 

ale to uczniowie samodzielnie dochodzĞ do wnioskČw. Przykŝadowo ± nauczyciel organizuje w 

klasie projekt badawczy. Odpowiada wČwczas za tematykĲ projektu, wskazuje ƑrČdŝa 

informacji, aranƓuje pracĲ w grupach, ale nie ma peŝnej kontroli nad dziaŝaniem uczniČw. 

Nauczyciel jedynie wskazuje wybČr najlepszej ŵcieƓki uczenia siĲ, ale to uczeş sam zdobywa 

potrzebne mu zasoby wiedzy 2. W ŵwietle zaŝoƓeş konstruktywizmu dydaktycznego wiedza nie 

skŝada siĲ wyŝĞcznie z faktČw, teorii i zasad wyprowadzanych z obserwacji zjawisk ale wiedza 

to takƓe umiejĲtnoŵĠ wykorzystywania informacji w sposČb racjonalny. Proces uczenia siĲ w 

ujĲciu konstruktywizmu zaczyna siĲ od wiedzy ucznia3. W zwiĞzku z tym rolĞ nauczyciela jest 

pobudzenie uczniČw do wytworzenia wŝasnej wiedzy, ktČra jest wytwarzana w trakcie 

aktywnoŵci ucznia. Eksperymentowanie, argumentowanie, rozwiĞzywanie problemČw 

praktycznych i teoretycznych sprzyja twČrczoŵci uczniČw, dziĲki czemu uczeş faktycznie siĲ 

czegoŵ uczy ± robiĞc to samodzielnie, a nie jedynie poprzez obserwacjĲ nauczyciela i 

powtarzanie jego dziaŝaş. Poszukiwania uczniČw sĞ koniecznoŵciĞ i podstawĞ uczenia siĲ4. 

Uczniowie tworzĞc wŝasne zasoby wiedzy zyskujĞ zdolnoŵĠ krytycznego myŵlenia oraz 

 
1 G. Chorab, Nauczyciel w paradygmacie konstruktywistycznym, Artykuŝy i rozprawy, s. 45-54 
2 W. Walat, ZaŝoƓenia modelu edukacji na podstawie idei kognitywizmu i konstruktywizmu, Lubelski Rocznik Pedagogiczny, 
2017, s. 109-118 
3 S. Dylak, Konstruktywizm jako obiecujĞca perspektywa ksztaŝcenia nauczycieli, s. 15-31 
4 B. Atroszko, Konstruktywizm jako ƑrČdŝo inspiracji dla rozwoju wspČŝczesnej edukacji nauczyciel, Reviewed Proceedings of the 
Interdisciplinary Scientific International Conference for PhD students  and assistants QUAERE, 2018, s. 1224-1231 
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umiejĲtnoŵĠ obrony wŝasnego stanowiska (samodzielnoŵĠ koncepcyjnĞ). W efektywnym 

procesie uczenia siĲ, kaƓdy uczeş staje siĲ £menadƓerem¯ wŝasnej wiedzy5. 

Technologia informacyjna dynamicznie i nieustannie siĲ rozwija co wpŝywa niewĞtpliwie na 

oŵwiatĲ. WspČŝczesne technologie informacyjno-komunikacyjne sĞ widziane jako instrumenty 

do ksztaŝcenia w podejŵciu konstruktywistycznym, ktČre moƓna wykorzystaĠ do ulepszenia i 

usprawnienia szkoŝy. Wykorzystanie nowoczesnej technologii na lekcjach stanowi szansĲ 

odejŵcia od encyklopedyzmu, czyli przekazywaniu przez nauczycieli i gromadzeniu przez 

uczniČw ogromnych zasobČw informacji. Jednoczeŵnie wykorzystanie obecnych na rynku 

platform i aplikacji edukacyjnych, stwarzajĞ moƓliwoŵĠ powstawania u uczniČw mechanizmČw 

poznawczych oraz wyrabiania umiejĲtnoŵci ciĞgŝego ksztaŝcenia siĲ i radzenia z pojawiajĞcymi 

siĲ zasobami informacji. RolĞ szkoŝy jest przygotowanie do Ɠycia we wspČŝczesnym ŵwiecie, 

ktČry trudno sobie wyobraziĠ bez komputerČw i umiejĲtnoŵci posŝugiwania siĲ nimi. Istnieje 

wiele zagadnieş szkolnych, ktČrych wyjaŵnienie nie jest moƓliwe bez uƓycia komputera i 

dostĲpnych pomocy dydaktycznych w formie elektronicznej. Wprowadzenie interaktywnych 

ŵrodkČw dydaktycznych do nauczania zwiĲksza moƓliwoŵĠ prezentacji i wspomoƓenie metod 

czysto werbalnego nauczania6.  

 

  

 
5 K. Borawska- Kalbarczyk, Konstruktywistyczna teoria ksztaŝcenia w praktyce edukacyjnej ± wybrane aspekty, Kultura i 
Edukacja, 2012, s. 135-155 
6 M.M. Sysŝo, Technologia informacyjna w edukacji, Instytut Informat yki, s. 2-26 
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2. Gry dydaktyczne z wykorzystaniem internetowych aplikacji  
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Rozdziaŝ drugi: Gry dydaktyczne z wykorzystaniem internetowych 

aplikacji  

Chemia to przedmiot, ktČry dla wielu uczniČw sprawia trudnoŵci w zrozumieniu i przyswajaniu 

wiedzy z jej zakresu. Aby wyjŵĠ naprzeciw uczniom, nauczyciele coraz czĲŵciej wykorzystujĞ do 

tego celu rČƓnego rodzaju gry dydaktyczne. Nauka poprzez gry odgrywa bardzo waƓnĞ rolĲ w 

utrwalaniu zdobytej wiedzy, a urozmaicone lekcje sprawiajĞ uczniom przyjemnoŵĠ i nie kojarzĞ 

siĲ tylko z bezmyŵlnym notowaniem w zeszycie i rozwiĞzywaniem zadaş z treŵciĞ. W 

ŵwiadomoŵci ludzi pojĲcie gra kojarzy siĲ bowiem z przyjemnym spĲdzaniem czasu, a nie 

obowiĞzkowĞ naukĞ. Samo wprowadzenie gier dydaktycznych moƓe sprawiĠ, Ɠe nauka chemii 

stanie siĲ dla uczniČw ciekawsza i bardziej przystĲpna. Prawidŝowy rozwČj myŵlenia 

chemicznego wymaga, od nas nauczycieli, odpowiedniego przygotowa nia takich zajĲĠ poprzez 

trafnie dobrane ŵrodki dydaktyczne. Nauka poprzez gry niesie ze sobĞ wiele walorČw 

dydaktycznych ± uczeş lepiej zapamiĲtuje dany materiaŝ i jest zmuszony do koncentracji nad 

wykonywanym zadaniem. Dodatkowo takie gry i zabawy majĞ znaczenie poznawcze, 

wychowawcze, a takƓe ksztaŝcĞce. Wedŝug W. Okonia gra dydaktyczna to odmiana zabawy, 

polegajĞca na ŵcisŝym przestrzeganiu ustalonych wczeŵniej reguŝ, ktČra wymaga od uczniČw 

wysiŝku myŵlowego wiedzy7. To wŝaŵnie dziĲki zabawie zdobywamy doŵwiadczenie 

przygotowujĞce do rČƓnych, nieraz trudnych zadaş. Zabawa to swoista forma pracy i 

aktywnoŵci, ktČra angaƓuje zmysŝy oraz ma ogromny wpŝyw na prawidŝowy rozwČj wiedzy8. 

RČƓnorodne Ġwiczenia chemiczne, ktČre sĞ realizowane w formie gier mogĞ stanowiĠ dla 

uczniČw ƑrČdŝo osiĞgania sukcesČw i poƓĞdanych przez nich wynikČw. Tym wynikiem moƓe byĠ 

na przykŝad rozwiĞzanie quizu czy krzyƓČwki. Kiedy uczniowie zrozumiejĞ zadanie i podejmujĞ 

siĲ jego realizacji, gra dydaktyczna stajĲ siĲ ŵrodkiem aktywizujĞcym sferĲ poznawczĞ. 

MotywujĞc aktywnoŵĠ poznawczĞ uczniČw, ukierunkowujemy proces zdobywania informacji. 

Gry, jako metoda dydaktyczna, sŝuƓĞ wiĲc do wzbogacania wiedzy uczniČw, zwiĲkszania ich 

aktywnoŵci na lekcjach, czy doskonalenia umiejĲtnoŵci rozwiĞzywania problemČw. W ramach 

gier dydaktycznych stwarzamy uczniom warunki do wszechstronnego uczenia siĲ tj. przez 

poznawanie, przeƓywanie i dziaŝanie wiedzy9.  

Dlaczego warto stosowaĠ gry dydaktyczne na lekcjach chemii? 

o Gry dydaktyczne doskonalĞ spostrzegawczoŵĠ, uwagĲ, pamiĲĠ 

o DziĲki grom dydaktycznym uczniowie nabywajĞ umiejĲtnoŵci analizy i syntezy 

wzrokowej i sŝuchowej 

o Gra dydaktyczna to ŵwietne narzĲdzie do logicznego myŵlenia 

 
7 W. Okoş: Sŝownik pedagogiczny, PWN, Warszawa 1984, s.358. 
8 G. Leŵniewska, Gry jako narzĲdzia wspierajĞce proces edukacji, Studia i Prace Wydziaŝu Nauk Ekonomicznych i ZarzĞdzania, 
2017, s. 65-73 
9 K. Kruszewski Gry dydaktyczne - zarys tematu. Kwartalnik Pedagogiczny, 1984, nr 2. 
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o Praca ucznia w formie gier wyrabia w nim takie cechy charakteru jak: systematycznoŵĠ, 

wytrwaŝoŵĠ, samodyscyplina oraz poczucie sprawiedliwoŵci 

o Gry integrujĞ klasĲ oraz uatrakcyjniajĞ lekcje 

o Nauka poprzez zabawĲ podnosi poziom energii i pobudza do wspČlnego dziaŝania 

o Samodzielne przygotowanie gry na bazie dostĲpnych aplikacji usprawnia posŝugiwanie 

siĲ narzĲdziami technologii informacyjno-komunikacyjnej 10. 

W tym rozdziale zostaŝy przedstawione autorskie pomysŝy na gry dydaktyczne, utworzone na 

bazie dostĲpnych na rynku aplikacji, ktČre moƓna wykorzystaĠ na lekcjach chemii. 

2.1 Wordwall   

Wordwall 11 to bardzo prosta i intuicyjna platforma, ktČra sŝuƓy do przygotowywania rČƓnego 

rodzaju Ġwiczeş. DziĲki tej platformie moƓemy w ŝatwy i szybki sposČb przygotowaĠ uczniom 

alternatywĲ do zadaş z podrĲcznikČw lub na przykŝad stworzyĠ £nowoczesnĞ¯ formĲ 

kartkČwki i zamiast sŝynnego £a teraz wyciĞgamy karteczki¯ moƓemy poprosiĠ uczniČw o 

wyciĞgniĲcie telefonČw. W wersji darmowej mamy dostĲp m.in. do takich szablonČw jak 

PoŝĞcz w pary, ZnajdƑ sŝowo, Test, Prawda czy Faŝsz, Teleturniej i wiele  innych. ğwiczenia moƓna 

udostĲpniaĠ uczniom lub innym nauczycielom i wykorzystywaĠ na dowolnym sprzĲcie z 

dostĲpem do Internetu. PoniƓej kilka propozycji jak wykorzystaĠ platformĲ Wordwall na lekcji 

chemii w szkole ponadpodstawowej i ponadgimnazjalnej.  

2.1.1 Wykreŵlanka 

Gra £Wykreŵlanka¯ jest dla kaƓdego dobrze znana. MoƓna jĞ zastosowaĠ na lekcjach 

powtČrzeniowych m.in. z dziaŝu £WĲglowodory¯ w trzeciej klasie szkoŝy ponadgimnazjalnej na 

poziomie rozszerzonym. Uczniowie, podzieleni na grupy, majĞ za zadanie odnaleƑĠ ukryte 

sŝowa, ktČre sĞ odpowiedziĞ na zagadnienia z boku. Przykŝad: £zwyczajowa nazwa etynu ± 

acetylen¯. ğwiczenie to nie tylko sprawdza wiedzĲ uczniČw, ale takƓe jest ŵwietnym 

narzĲdziem do stworzenia moƓliwoŵci pracy grupowej, ktČra ksztaŝtuje umiejĲtnoŵci 

wspČŝpracy. Grupa, ktČra odnajdzie najwiĲcej sŝČw w okreŵlonym czasie moƓe zostaĠ 

nagrodzona ocenĞ z aktywnoŵci. Link do Ġwiczenia 

https://wordwall.net/pl/resource/13755911  

 
10 G. Leŵniewska, Gry jako narzĲdzia wspierajĞce proces edukacji, Studia i Prace Wydziaŝu Nauk Ekonomicznych i ZarzĞdzania, 
2017, s. 65-73 
11 https://wordwall.net/pl  

https://wordwall.net/pl/resource/13755911
https://wordwall.net/pl
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Rys. 1. Gra dydaktyczna Wykreŵlanka na podstawie Platformy Wordwall 

2.1.2 Test  

Interaktywna forma Testu zostaŝa przygotowana w ramach powtČrzenia  

z tematu Budowa atomu a ukŝad okresowy na poziomie rozszerzonym. Pytania do testu zostaŝy 

opracowane na podstawie ksiĞƓki Chemia, WybČr TestČw Andrzej Persona12. Szablon ten jest 

bardzo uniwersalny i stanowi alternatywĲ do zwykŝego testu na kartce papieru. Sama jego 

interaktywna forma zachĲca uczniČw do jego rozwiĞzania. Test moƓna znaleƑĠ pod linkiem: 

http s://wordwall.net/pl/resource/14541144 . 

 

 

 

 

    

 

 
12 A. Persona, Chemia. WybČr testČw., Medyk Warszawa 2016, s. 59-87 

https://wordwall.net/pl/resource/14541144
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Rys. 2. Interaktywny Test Budowa atomu a ukŝad okresowy na podstawie platformy Wordwall 

2.1.3 Sortowanie wedŝug grup  

KolejnĞ propozycjĞ wykorzystania moƓliwoŵci platformy Wordwall jest szablon £Sortowanie 

wedŝug grup.̄ Szablon ten ŵwietnie sprawdza siĲ przy omawianiu rodzajČw soli. Zadanie 

polega na przyporzĞdkowaniu soli, wypisanych w postaci nazw systematycznych lub wzorČw 

do odpowiednich grup ± sole proste, sole podwČjne, hydroksysole, wodorosole oraz hydraty. 

(Rys. 3) 

Innym pomysŝem na wykorzystanie tego szablonu jest sortowanie czĞsteczek i jonČw wedŝug 

teorii kwasČw i zasad Brđnsteda-Lowry­ego, Arrheniusa czy Lewisa. Gra w takiej postaci 

doskonali umiejĲtnoŵĠ porČwnywania i klasyfikowania, a przede wszystkim stwarza uczniom 

okazjĲ do efektywniejszego przyswojenia wiedzy. Link do zadania £Sortowanie wedŝug grup 

Sole¯:  https://wordwall.net/pl/resource/14542678  

https://wordwall.net/pl/resource/14542678
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Rys. 3. Sortowanie wedŝug grup Sole na podstawie platformy Wordwall 

2.2 Trimino   

Trimino 13 to gra polegajĞca na uŝoƓeniu trČjkĞtČw rČwnobocznych, tak aby kaƓda z trzech 

krawĲdzi pasowaŝa do siebie. Jest to rozszerzona wersja wszystkim dobrze znanego Domino. 

DziĲki tej metodzie uczniowie w sposČb aktywny mogĞ zapamiĲtaĠ pary informacji. Przykŝady: 

nazwa soli ± wzČr sumaryczny (Rys. 4), nazwa zwiĞzku organicznego ± wzČr strukturalny lub 

sumaryczny. (Rys. 5) 

 

 

 

 

 
13 https://cdw.edu.pl/trimino -generator -angazujaca-metoda -dydaktyczna-do-pobrania/  

https://cdw.edu.pl/trimino-generator-angazujaca-metoda-dydaktyczna-do-pobrania/













































