Zagrajmy w szkote

Cho¢ sg z nami juz prawie pét wieku, angazuja,
bawig i uczg, to przez rodzicéow i nauczycieli
Wcigz sg postrzegane jako formy rozrywki grozne
i szkodliwe dla wychowankéw. Tymczasem, gdy
przyjrzec im sie blizej, mozna nabra¢ przekonania,
ze gry wideo maja wiele do zaoferowania edukac;ji.

Mam takie przekonanie, ze granie w gry uczy.
Wszystkie gry uczg — chod¢, co oczywiste, nie
wszystkie nadajg sie do szkoty. Co wiecej, mysle,
ze granie w gry ksztatci umiejetnosci, ktorych nie
pozwala nabywac szkota. Zanim wyjasnie swaoj
punkt widzenia, pragne podkreslic na samym
poczatku, ze nie jestem naukowcem, nie moge
cytowac wtasnych badan, a moje refleksje oparte
sg jedynie na obserwacji i wstuchiwaniu sie w ucz-
niow w wieku od 7 do 70 lat po 20 latach pracy
w roli nauczyciela (jak i doswiadczeniach rodzica
— jestem mama nastolatka).

Gdy chodzitam do szkoty, miatam z grami nie-
wiele wspotnego. Pilna uczennica — typowy kujon
— nie mogtam zrozumie¢ kolegow i kolezanek,
ktorzy jeszcze przed epokg komputerow namietnie
grali w gry planszowe RPG, sama nie probowatam
nawet kolonijnych gier w karty, bo tak silnie tkwito

Agnieszka BILSKA

Czesto spotykane opinie:

e  Gry komputerowe to straszny ztodziej
czasu i psujg wzrok...

e Kompletna strata czasu! Wspdtczuje tym,
co graja...

e Granie uczy przemocy i uzaleznia...

we mnie przekonanie o bezproduktywnej naturze
tego zajecia.

Za pierwszg wyptate kupitam sobie komputer,
ktory przez dtugi czas stuzyt mi jedynie za edytor
tekstu, cho¢ przyznaje, gdy odkrytam pasjanse,
uktadatam je czasem, uwazajac, by przypadkiem
nie nazwac tego graniem. Uczytam wtedy w tech-
nikum i z rozmow ucznidw, w wiekszosci chtopa-
kow, wytapywatam strzepki informacji o ich pasji
zwigzanej z graniem. Z roku na rok stawato sie dla
mnie jasne, ze gracze majg wiekszg tatwosc ucze-
nia sie mojego przedmiotu — czyli angielskiego. To
oczywiste: przeciez grali w gry dostepne jedynie
w tym jezyku. Znali mase specjalistycznego wspot-
czesnego i historycznego stownictwa militarnego,
kolokwialnych zwrotow, a takze wulgaryzmow, kto-
rych na pewno nie nauczyli sie w szkole. Pdzniej,
gdy zmienitam prace i zaczetam uczy¢ w liceum
i gimnazjum, ze zwyktej ciekawosci na poczatku
roku szkolnego pytatam ucznidw, czy grajg i w co.
Niewiele osob stac byto na takg odwage — to jakby
przyznac sie, ze sie obijam zamiast uczy¢. Sred-
nio na klase ujawniat sie jeden, dwoch uczniow —
w pozniejszych latach kilku. Bardzo dtugo wsrod
nich nie byto dziewczynek.
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Miatam do czynienia z graczami jako wycho-
wawca, opiekun samorzadu i projektow, egzamina-
tor maturalny i bardzo szybko zdatam sobie sprawe,
ze gracze funkcjonujg w edukacyjnych realiach
troche inaczej, ze podswiadomie traktujg szkote jak
gre i opracowuja strategie, jak nie przegrac¢. Sami
nie wiedzg, ze majg te przewage, bo przenosza
umiejetnosci zdobyte w grach w zyciowy kontekst.

Gry video w CV

Jak wszystko, gry mogg byc¢ dobre i zte, niesc tyle
korzysci, co zagrozen — to temat na odrebny arty-
kut. Co mnie jednak najbardziej bulwersuje, to to, ze
nie radzg sobie w szkole uczniowie, ktorych wiedza
o wirtualnych $wiatach i systemach jest tak ztozona,
jak nie przymierzajgc Wikipedia, ktorzy w grach bez
trudu czytaja, pisza i liczg na poziomie wykraczajg-
cym poza wymagania programowe, a na ich swia-
dectwie widniejg ledwie ,dopy”’. Czy beda gotowi,
czy dadzg sobie rade na rynku pracy, jesli skoncza
szkote z takimi wynikami? Na szczescie dzieci, ktore
kiedys graty w Mario czy World of Warcraft, sg dzis
juz doroste, mozna sprawdzic, jak potoczyty sie
ich losy. Ciekawe wyniki znajdujemy w raporcie
z 2014 roku przeprowadzonym przez IBM wsrod
swoich pracownikow na temat roli gier sieciowych
w ksztattowaniu postaw liderskich. Czterech na
dziesieciu pracownikow firmy wykorzystuje swoje
dos$wiadczenia z gier MMORPG! do podniesienia
efektywnosci swojej pracy w roli lidera. To ciekawe
swojg drogg, ze tak wielu graczy znajduje zatrud-
nienie w branzy zwigzanej z technologiami. Moze
niedtugo, poszukujgc pracy, nasi uczniowie beda
w swoim CV umieszczac informacje o rodzajach
gier, w ktorych osiggneli sukcesy, o rolach, jakie
w nich petnili, swoich osiggniecich, rankingach
itp? Okazuje sie, ze juz tak sie dzieje — umiejetno-
$ci zdobyte podczas gry sg rownie cenione przez
pracodawcow, jak dyplom studiow managerskich
MBA (przyktad stanowi dyrektor operacyjny firmy
Symantec Stephen Gillett, doswiadczony gracz
w World of Warcraft)?.

L Skrot od Massively multiplayer online role-playing game — rodzaj

gier komputerowych RPG, w ktorych duza liczba graczy moze grac
ze soba w wirtualnym swiecie: https://plwikipedia.org/wiki/MMORPG.
2 http://money.cnn.com/2014/06/19/technology/world-of-

-warcraft-resume/index.ntml

W swiecie gier wirtualnych osobom niesmia-
tym tatwiej jest przyjac role lidera, co wiecej, same
potrafig siebie zaskoczy¢ swoimi osiggnieciami
i w rezultacie wzrasta ich samoocena.

Kluczowe umiejetnosci niezbedne na dzisiej-
szym rynku pracy ksztattowane w grach online
(w trybie wielu graczy) to:

e umiejetnos¢ samodzielnego organizowa-
nia sie w obrebie grupy,

e negocjowania znaczen, ustalania zasad
wspotpracy,

e rozdzielania zadan, egzekwowania zobo-
wigzan,

e zarzadzania zespotem i czasem,

e zdalnej pracy w projektach miedzynaro-
dowych,

¢ podejmowania natychmiastowych decyzji
na podstawie wielu danych,

e  korzystania z wielu kanatow komunikacji
w zaleznosci od potrzeb?®.

Nasi uczniowie bedg pracowali dla firm, ktére
majg swoje biura na catym swiecie, albo dla takich,
ktore nie majg biur wcale, bo istniejg jedynie w sieci,
zatrudniajgc pracownikow z kazdego zakatka globu.
Kto wie, moze juz teraz wspolnie podejmujg przed-
siewziecia, zaktadajg start-upy, szukajg zagranicz-
nych kontaktow. W tych dziataniach przydaja sie
doswiadczenia z gier multiplayer, w ktérych zdo-
byli umiejetnosc nawigzywania miedzynarodowych
znajomosci, oswoili sie z tempem dziatan, konku-
rencyjnym charakterem wspotpracy, wirtualng jedy-
nie forma spotkan w réznych strefach czasowych
z wykorzystaniem dobrze znanych z gier narzedzi
technologicznych. Juz stysze pytania: ,Jak szkota
moze im pomoc?” — Otdéz moze, wielu nauczy-
cieli juz to robi, chociaz sami tez sie dopiero ucza.
Wtasnie takie edukacyjne projekty miedzynaro-
dowe podejmujg europejskie szkoty w programie
efwinning, w ktoérym partnerzy wspotpracujg za
posrednictwem Internetu, uczniowie sg aktywni na
forach, korespondujg mailowo, a nawet ,na zywo”
rozmawiajg i grajg w gry zespotowe przez komu-
nikatory video. Wsrod wynikow projektow mozna
znalez¢ wiele interaktywnych gier, a nawet aplikacji

S https://www.ibm.com/ibm/files/L668029W94664H98/ibm_gio_
gaming_report.pdf
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mobilnych, samodzielnie stworzonych przez ucz-
niow badz miedzynarodowe zespoty dla swoich
zagranicznych kolegow i kolezanek.

Duzg popularnosc¢ zyskuje gra Mystery Skype,
polegajgca na zgadywaniu, w jakim kraju znajduje
sie klasa, z ktorg rozmawiamy w trakcie videokon-
ferencji. Po odgadnieciu jest czas na swobodne
rozmowy, a z doswiadczenia moich klas wiem, ze
najlepsze z nich dotyczyty gier wideo i pitki noznej.

Nauczycielu, ucz sie z gier
(o uczeniu (sie) i nauczaniu)

Nie zadawaj dzieciom gwattu nauczaniem, tylko
niech sie tym bawig,; wtedy tez tatwiej potrafisz
dostrzec, do czego kazdy zdolny z natury.

Platon, ,Panstwo”. Ksiega siodma.
Przetozyt Wtadystaw Witwicki

Skoro juz jestesmy zgodni, ze nie mozna baga-
telizowac potencjatu gier jako narzedzi i nosnikow
tresci edukacyjnych, czas zwrocic¢ baczniejsza
uwage na dwa innowacyjne trendy w nowoczes-
nej edukacji. Pierwszy to edukacja oparta na grach
(czyli game based learning) — stowem wykorzy-
stanie catych gotowych gier lub ich fragmentow,
watkow z gier, tworzenie gier dla i przez uczniow
oraz gamifikacja (grywalizacja) — wykorzystanie
mechanizmow znanych z gier w celu angazowania
i utrzymywania motywacji do uczenia sie.

Edukacja poprzez gry
WSsrod nauczycieli pokutuje szereg mitow dotyczg-
cych wykorzystania gier wideo w pracy z uczniem,
ktore skutecznie powstrzymujg nawet najodwaz-
niejszych eksperymentatorow przed daniem grom
szansy w szkole.

Mity:

1. Trzeba gra¢ w szkole.

2. Wolno grac tylko w gry edukacyjne.

3. Szkota musi zakupic gry, a one sg drogie.

Zagrajmy w szkote

4. Kazdy uczen musi gra¢ w te sama gre.
5. Wszyscy muszg grac jednoczesnie.

6. Granie zajmuje cata lekcje.

7. Sa sztywne zasady wykorzystania gier.
8. Gra to nie nauka, tylko zabawa.

Gdy nie mamy doswiadczen jako gracze, to
naturalne, ze moze nam brakowac¢ pomystow na
edukacyjne zastosowanie gier i jak w kazdej nowej
sytuacji dziata mechanizm obronny, ktory nas znie-
checa. Jesli nie czujemy sie gotowi, aby korzystac
z gotowych gier w klasie, pierwszym krokiem, jaki
mozemy podjgc, jest rozeznanie, ktore gry obec-
nie zajmujg naszych uczniow w czasie wolnym.
Zwyczajnie wystarczy zapyta¢ — uczniowie lubig
wchodzi¢ w role ekspertow — chetnie o grze opo-
wiedzg. Zastanowmy sie wspolnie z uczniami, co
jest takiego w tych grach, na jakiej zasadzie s3
skonstruowane, by wciggac i utrzymywac zaanga-
zowanie rozgrywajgcych. Wiele z tych mechani-
zmow mozemy zastosowac w naszym warsztacie
pracy nauczyciela, czasem nawet juz sg nam znane.
W ten sposob wprowadzamy do swoich lekcji ele-
menty gamifikacji.

Nieznane podczas gry —
sprawdzone w klasie

Dostosowanie do gracza — personalizacja

Gry sg zaprojektowane w taki sposodb, zeby stano-
wity wyzwanie dopasowane do poziomu zaawan-
sowania kazdego gracza. Jego poczatkowa wiedza
moze by¢ zadna, i to jest w grach OK. Projektanci
zadbali o stopniowy wzrost trudnosci. Wstepny etap
— tak zwany onboarding umozliwia stopniowg adap-
tacje gracza do nieznanego poziomu czy Nnowej
mapy — zapewnia mu niski poziom wejscia w celu
zdobywania niezbednych doswiadczen i szybkich
sukcesow, a w dodatku nie przepuszcza go dalej,
jesli nie opanuje niezbednych umiejetnosci (mastery
learning). To lekcja, jakiej bez przymusu nie chca
przyjac uczniowie w warunkach szkolnych - ze
warto sie uczy¢ codziennie po trochu. W grach
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robi sie to dobrowolnie, naturalnie sie chce, bo to
wielka frajda!

Cho¢ to trudne, staram sie tak organizowac
lekcje, by dac¢ poczucie osiggania sukcesu zarowno
mniej, jak i bardziej zaawansowanym uczniom. Jak
najwiecej zadan uczniowie wykonujg w zespotach,
aby kazdy miat do spetnienia jakas role, zeby sie
czut wazny i potrzebny. Pozostawiam uczniom
swobode wyboru sposrod kilku tematow, grup,
zakresow tematycznych, terminow — chce, zeby
mieli poczucie autonomii.

Do tego niezbedny element frajdy w formie gier
tworzonych przez uczniow dla uczniow i w efek-
cie z lekcji na lekcje obserwuje przyrost wiedzy
mimochodem przemycanej w trakcie tworzenia
i grania w gry.

Bezpieczne srodowisko

Bezpieczne srodowisko gier pozwala popetniac
btedy wielokrotnie, a nawet celowo, co zacheca
do eksperymentowania i poszukiwania kreatywnych
rozwigzan, motywuje do podejmowania coraz trud-
niejszych wyzwan, wzmaga nastawienie rozwojowe
i podnosi wiare w mozliwos¢ odniesienia sukcesu,
buduje poczucie odpowiedzialnosci za proces
uczenia sie, podnosi samooceneg, nie pozwala sie
poddawac.

Podczas aktywnosci grupowych, gdy zadanie
oparte jest na szukaniu kreatywnych rozwigzan,
np. projektowaniu gier, moi uczniowie oswajajg sie
z traktowaniem btedow jako naturalnego etapu pro-
cesu uczenia sie. To troche trwa, lecz po pewnym
czasie wiedzg, ze oni sami iich koledzy majg prawo
sie pomyli¢. Potrafig wtedy kulturalnie zareagowac
i wnies¢ poprawki. Doceniajg wzajemny feedback
i majg poczucie czynionych postepow.

W grach nie przechodzi sie na wyzszy poziom,
jesli nie zaliczy sie wczesdniejszego — staram sie sto-
sowac te zasade na lekcjach — zachecam uczniow
do poprawiania kartkdwek, odpowiedzi, testow do
skutku — az osiggng zadowalajgcy dla nich samych
efekt.

Cykle zaangazowania

Niezaleznie, czy mamy do czynienia z prostg i krotka,
czy ztozong i wielopoziomowg grg, dobrg gre
poznamy po tym, ze jest tak zaprojektowana, aby
skutecznie utrzymad¢ zaangazowanie uczestnika.
Nie chodzi o to, aby zmieniac¢ lekcje w gry, lecz
czerpac z nich inspiracje i nada¢ naszym zajeciom
lepsza dynamike, stosujac liczniki czasu, wskazniki
postepu, tabele wynikow, tak planujgc aktywno-
sci, aby byta przestrzen na intensywna wspotprace,
elementy zabawy, odpoczynek, refleksje i rosngce
wyzwania.

To, co sprawdza sie na moich lekcjach, to samo-
dzielnie przez ucznidéw tworzone na sciennych tab-
licach wskazniki postepu — linie czasu — timeline:
jesli szereg zadan np. w projekcie jest roztozony na
wiele dni i trzeba na biezgco sledzi¢ status zadan
wykonanych, w toku i do zrobienia w przysztosci.
Materiaty sg dzielone na drobniejsze fragmenty
do opracowania przez poszczegolnych uczniow,
ich wykonanie mozna demonstrowac¢ w klasowej
gazetce, grupie na FB lub platformie do nauki, np.
stowek.

Przebieg lekcji porzadkujg stopery i zabawne
liczniki czasu wyswietlane na tablicy, szczegolnie
gdy uczniowie pracujg w grupach lub w parach.
O zblizajacych sie wyzwaniach — quizach, powtor-
kach, testach — przypominajg uczniom wydarzenia
zaktadane w klasowych grupach na Facebooku.

Jeden rzut oka na ekran rozgrywki w LOLu
(League of Legends)* albo Minecrafcie przyprawia
nieprzyzwyczajonego obserwatora o zawrot gtowy

— przeciez nie jest mozliwe spamigtanie takiej ilosci

zmiennych, parametrow, wskaznikow, guzikow,
ikonek, licznikow! Jak oni to robig? Rozwigzanie
zagadki lezy w umiejetnosci rozrozniania, ile trzeba
sie nauczyc, w jakiej formie i jakie dane najtatwiej
zapamietac¢, a co wystarczy odpowiednio zano-
towac, odszukac¢ w sieci, na pulpicie, w schowku,
zachowac w ,pamigci zewnetrznej”, czyli w pamieci
zbiorowej przyjaciot i znajomych.

4 Sieciowa gra komputerowa z gatunku multiplayer online: https://

pl.wikipedia.org/wiki/League_of_Legends.
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Zrédto obrazka: www.funny.pl http://www.funny.pl/images/items/b5280e06d32aafdfebb9d93393c92d23 jpg

Tej umiejetnosci wcigz jeszcze nie ksztattuje
system formalnej edukacji, poniewaz szkota opiera
sie na uczeniu sie na pamiec, a wszelkie proby
wspotpracy czy szukania w notatkach w trakcie
sprawdzianow traktuje sie jak oszustwo. W realnym
sSwiecie, przy ilosci bodzcow i informacji, jakie nas
zalewajg w kazdej sekundzie — trzeba sobie radzi¢
inaczej.

Lekcja, jaka z tego zaczerpnetam dla siebie, to
docieranie do ucznidow mozliwie najwiekszg iloscig
kanatow z wykorzystaniem roznorodnych mediow
oraz minimalizowanie powtarzalnosci czynnosci,
aby unikng¢ monotoniii nudy, a takze odpowiedziec
na potrzeby ucznidw o roznych stylach uczenia
sie. Stad wykorzystanie portali spotecznosciowych
do wspotpracy online, przestrzeni w chmurze do
gromadzenia, dzielenia sie materiatami, przyja-
znych platform edukacyjnych, ktore pomagaja sie
uczy¢ dzieki grom, nagraniom, obrazom i filmom.
Duzo czasu przeznaczamy z uczniami na opano-
wanie umiejetnosci pracy zdalnej, przydzielanie
zadan, nauke zarzadzania czasem, robienia notatek

w formie tekstowej i graficznej bez uzycia techno-
logii (sketchnoting — notowanie graficzne). Staram
sie dawac uczniom dowolnosc¢ w doborze narzedzi
i form wyrazania siebie, ktore sg dla nich najodpo-
wiedniejsze i sprzyjajg uczeniu sie.

Narzedzia:

Dysk Google
Grupy na FB
TED-Ed
Coursera
Udemy
YouTube
Netflix
Quizlet
Kahoot
Quizizz
TodaysMeet
Answergarden
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Konektywizm i merytokracja

Czesto zastanawiam sie, jak to jest, ze dzieci tak
szybko ucza sie gra¢ w nowe gry... Nikt nie nad-
zoruje, zeby, zanim zaczng grac, nauczyty sie na
pamiec instrukcji, nikt ich z tej instrukcji nie odpy-
tuje, nie testuje i nie stawia ocen. Przeciez rzadko
kto uczy sie gry, zanim do nigj przystapi, raczej bez
przygotowania klika ,start”, gra coraz wiecej, bo
poprzez granie zdobywa wiedze i doswiadczenie
i tylko tak moze osiggnac postep. Duzg role petnig
w tym procesie inni gracze, znajomi i przyjaciele,
z ktorymi dzielimy doswiadczenia.

W naturalny sposob ten, kto pierwszy odkryje
rozwigzanie, zasade, trik, chwali sie tym innym,
otrzymuje pozytywny feedback, emocjonalne
wzmocnienie. Niezaleznie od wieku, ptci czy
pochodzenia taki gracz staje sie autorytetem, znaj-
duje sie w centrum uwagi, podziwu i szacunku
innych uczestnikow zabawy. W grach panuje mery-
tokracja — wtadze ma ten, kto wie/umie wiecej. Ten
mechanizm napedza gracza do dalszego dziatania,
aby utrzymac swoj status albo siegnac po wiecej
w hierarchii znawcow tematu. Dzielenie sie wiedzg
jest elementem funu, bo jesli sie jg zatrzymuje dla
siebie, frajda jest mnigjsza, postep w grze wolniejszy,
wkrada sie nuda, zniechecenie. Warto uczyc siebie
i innych, warto sie dzieli¢ wiedzg, bo ,zaden z nas
nie wie tyle co wszyscy,” a gra w pojedynke nie da
tyle frajdy, co w grupie. Stad wspodlne granie online
i w realu, pomaganie sobie nawzajem — ,przecho-
dzenie” poziomow za kogos czy nagrywanie i pub-
likowanie na kanale YouTube amatorskich filmikow
z wtasnej, komentowanej przez siebie rozgrywki
w dopiero co wypuszczong na rynek gre (,letspleje”
od angielskiego let’s play = zagrajmy), zamieszcza-
nie na fanowskich forach wskazdéwek i trikow (tips
and tricks) oraz solucji®.

W uproszczeniu ,konektywizm” w edukacji to
uczenie sie, bedac w potgczeniu. W dobie Inter-
netu nie ma sensu izolowac uczniow i zadawac im
wszystkim tych samych zadan. Po pierwsze, odpo-
wiedzi bez wiekszego wysitku znajdg w sieci, po

> Solucja (z angielskiego solution = rozwigzanie) - tekst zawierajacy

opis, jak ukonczyc¢ gre komputerowag. Tekst solucji sktada sie najczes-
cigj ze zdan rozkazujgcych, opisujgcych kolejne czynnosci. W tekscie
sg zawarte najczesciej sposoby rozwigzania zagadek w grze lub wy-
mienione sg odpowiednie czynnosci doprowadzajgce do posuniecia
fabuty naprzod; https://plwikipedia.org/wiki/Solucja.

drugie, umrg z nuddéw bez odrobiny kreatywnosci,
a po trzecie — jakie to marnotrawstwo zasobow!
Dbam o to, by zadania dla ucznidow byty réznorodne,
zeby ich realizacja wymagata grupowego wysitku
umystowego i pracy koncepcyjnej, zeby owoc pracy
byt wazny dla wszystkich, a zalezat od kazdego
po trochu. Stawiam uczniow w roli instruktorow,
tworcow materiatow edukacyjnych, mentorow.
Dzieki korzystaniu z mediow spotecznosciowych
tatwiej nawigza¢ kontakt z prawdziwymi eksper-
tami, autorytetami w swojej dziedzinie — dystans
uczniow do takich oséb znacznie sie skraca. Smielej
korzystajg z okazji wyrazenia opinii na publicznych
forach, na wtasnych i cudzych btedach uczac sie
zasad dyskusji.

A kto dla moich nastoletnich uczniow jest auto-
rytetem? Sa to influencerzy na kanale YouTube —
Rezigiusz, Blowek, Stuu — mtodzi celebryci, ktorzy
popularnosc i stawe zdobyli, transmitujgc w Interne-
cie, jak grajg w gry®. Rowniez na YouTubie nastolatki
znajdujg edukacyjnych influencerow, amatorow,
nauczycieli lub innych ucznidw tworzgcych krotkie
i atrakcyjne filmiki wyjasniajgce zagadnienia z kaz-
dego przedmiotu. Dzieki nim tatwiej przyswajajag
wiedze, a probujac nasladowac swoich ulubien-
cow, zaktadajg wtasne kanaty, kreca wtasne filmiki
o graniu. Uczg sie tworzy¢ materiaty edukacyjne,
sami o tym nie wiedzgc. Bardzo mnie to cieszy, bo
chetnie wybierajg takg forme realizacji projektow
edukacyjnych, a ja buduje biblioteke zasobow do
wykorzystania w innych klasach.

Agnieszka BILSKA - anglistka w Zespole Szkot Ogol-
noksztatcgcych nr10 w Gliwicach. Angazuje sie i wykta-
da w gliwickim TechKlubie — na cyklicznych otwartych
spotkaniach z osobami aktywnie dziatajgcymi w sro-
dowisku IT. Koordynuje projekt Superbelfrzy — niefor-
malng grupe rozwoju zawodowego nauczycieli, jest
rowniez autorkg cyklu warsztatow dla nauczycieli, na
ktorych uczy, jak zaprojektowac gry miejskie dla urzg-
dzert mobilnych. Stworzyta, z myslg o najmtodszych,
Gamifikacje Edu - fanpage na Facebooku — oraz Co-
derDojo - klub kodowania dla najmtodszych. Wspot-
tworzy gliwicki Warsztat Miejski, platforme wspotpra-
cy tych, ktorzy lubig majsterkowac na rozne sposoby.

Fot. autorki: Andrzej Wawrzyczek

6 Raport  Brainly http://blog.brainly.pl/wpis/raport_przyszlos_c_

edukacji_online_wykorzystanie_nowych_technologii_przez_
ucznio_w_rodzico_w_i_nauczycieli.html.
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