GRY KOMPUTEROWE W EDUKAC]JI? CZEMU NIE ?
Sprawozdanie z seminarium w Luksemburgu

W dniach 19-21 pazdziernika 2018 roku uczestniczytam w wyjatkowym spotkaniu 50 nauczycieli i
edukatorow z wielu krajow Europy pt. "Digital Game-Base Learning in the classroom"
zorganizowanym przez internetowa platforme edukacyjng eTwinning. Aby zosta¢ zakwalifikowanym,
nalezatoby przejs¢ proces rekrutacyjny, ktory przeprowadzito Krajowe Biuro eTwinning w Warszawie
, czyli wykazaé, ze jest sie aktywnym etwinnerem. Koszty przelotu i zakwaterowania pokryte zostaty
przez organizatora. Pierwszy dzien rozpoczety prezentacje dotyczace wyjasnienia, czym jest i czym
nie jest gambling w edukacji. PoznaliSmy tez termin gamification , ktéry definiuje sie jako
zastosowanie gier komputerowych lub elementoéw tych gier w edukacji. W tej sesji prezentowane
byly przyktady lekcji z wykorzystaniem gier takich jak "Big Thinkers", Assassin's Credo", "The
Canterbury Tales". Niewatpliwe sa zalety gamblingu w szkole: uczen poznaje w atrakcyjny sposob
swoja kulture, historie, jezyk, itd., bardziej angazuje sie w proces edukacji. Tego typu gry przede
wszystkim ucza, rozrywka jest na drugim miejscu. Prezenterzy, nauczyciele praktycy przekonywali,
ze gry wideo sa lepszymi nauczycielami niz realny edukator. Takim przyktadem jest projekt-gra "
Misja na Marsie", ktory byt prezentowany jako przyktad dobrej praktyki. Uczniowie laduja na Marsie
i eksploruja te planete. Robia notatki, pisza historie, wymyslaja, co moze sie sta¢, jak chroni¢
przyrode, jak wytwarzac energie itd. Gldwna zaletq jest interdyscyplinarny charakter tej "gry".
Innym przyktadem byt projekt "Urban planning", wykorzystujacy "gre" do nauki matematyki,
techniki, sztuki, itd. Podczas sesji warsztatowej "graliSmy", czyli poznawaliSmy konkretne przyktady
zastosowania roznych gier edukacyjnych na lekcjach réznych przedmiotéw. Byly to gry: "Elegy for a
Dead Word", "Bury me, my Love", "80 Days", Evoland".

Wspolna kolacja byta okazja do rozméw, wymiany doswiadczen z nauczycielami szkét z Lotwy, Litwy,
Grecji. Drugi dzien spedziliSmy w kampusie uniwersyteckim, gdzie pracowaliSmy nad nowym
projektem eTwinning z zastosowaniem gamblingu. Okragta sala podzielona byta na strefy
"podpisane" réznymi hastami przewodnimi. Wybratam: Work together,co znaczylo, ze chce
realizowac z uczniami projekt, ktérego gtéwnym celem jest rozwoj umiejetnosci komunikacyjnych i
interpersonalnych. Razem z 8 innymi uczestnikami seminarium z Francji, Danii, Luksemburga, Litwy
i Czech zaczeliSmy od burzy mézgow wspdlna prace. Padaly rézne propozycje. W koncu
zdecydowaliSmy sie na pomyst, ktéry przedstawit kolega z Luksemburga doswiadczony edukacyjny
gambler. PostanowiliSmy, ze zrealizujemy projekt pod tytutem Europe in the box, czyli "Europa w
pudetku", ktérego tematyka bedzie dotyczy¢ szeroko rozumianej kultury i tradycji kraju-uczestnika
projektu. Projekt polega na tym, ze kazdy zespot uczniowski przygotowuje wirtualne pudetko,
wzorowane na znanej grze "Escape room" petne zagadkowych gier, quizow i puzzli. Zespoty
uczniowskie z innych krajow beda mie¢ za zadanie je rozwigza¢ i w ten sposéb poznaja zawartos¢
takiej "przesytki", czyli dziedzictwa kulturowego, np. naszej ojczyzny. Kazdy kraj wysyla takie
"pudetko" swoim partnerom projektowym. ZaplanowaliSmy cele, kolejne dzialania, narzedzia, sposob
komunikacji, ewaluacje. Naleze do zespotu nauczycieli z Danii, Francji i Litwy. Po krétkiej przerwie
rozpoczeliSmy gre miejska. Podzielono nas 8 osobowe zespoty. Naszym dowodzita trenerka z
Luksemburga. OtrzymaliSmy narzedzia gry W.L.S.E, czyli zestawy multimedialne w ...walizeczce.
Byla to niezapomniana i ekscytujaca przygoda. ChodziliSmy po Luksemburgu z miejsca w miejsce
zgodnie ze wskazaniem GPS, szukaliSmy miejsc wyznaczonych przez "gre" i wykonywalisSmy rézne
zadania, rozwigzywaliSmy rebusy i quizy, realizowaliSmy polecenia wirtualnej opiekunki. Zlecono
nam 12 zadan do wykonania, aby uratowac swiat przed zagtada, ale udato nam sie zrealizowac tylko
8 w okreslonym limicie czasu dwdch godzin. Tylko jedna druzyna w peini wykonata wszystkie
zadania, ktorej liderem byt miejscowy nauczyciel. Nasza liderka nie byta mieszkanka tego miasta,
wiec tez nie znata w pelni topografii tego miasta. Przy okazji tej "gry" poznaliSmy ciekawe
historycznie i architektonicznie miejsca, w tym stynna Citadel of the Holy Spiryt. Wieczorem



spotkalismy sie na kolacji, gdzie byta kolejna okazja do wymiany mysli i doswiadczen z partnerami z
roznych krajow. W niedziele konczyliSmy prace nad finalowa wersja projektu i jego rejestracja. W
ostatniej sesji kazda grupa prezentowata na forum swdj projekt. Kazdy otrzymat certyfikat udziatu w
seminarium i spotkanie sie zakonczyto. Byto to bardzo ciekawe doswiadczenie w mojej dtugoletniej
pracy nauczycielskiej. ZaplanowaliSmy ambitny projekt, ktory zawiera elementy gamblingu, a jego
tematyka wpisuje sie w gtoéwny temat eTwinning w tym roku dotyczacy dziedzictwa kulturowego
Europy. Zachecam wszystkie kolezanki i kolegoéw, ktorzy jeszcze nie zalogowali sie na platformie
edukacyjnej eTwinnig, by to uczynili, poniewaz jest to miejsce wirtualnych spotkan z nauczycielami
nie tylko z zagranicy, ale rowniez z kraju, miejsce realizacji projektéw z uczniami, uczestniczenia w
wydarzeniach, webinariach, konferencjach, kursach on-line. Kazdy znajdzie cos, co go twdrczo
zainspiruje. Zapraszam! Etwinning czeka.
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