


Popularnosc gier wideo wsrod polskiego spoteczenstwa wcigz wzrasta. Badania
wykazuja, ze zainteresowanie nimi nie jest zalezne od wyksztatcenia, wieku, czy
miejsca zamieszkania - ,(.) mozna powiedzie¢, ze graja prawie wszyscy i
wszedzie" [J. Draszanowska, M. Sroka, Raport z badania graczy, [w: Raport Game
Industry Trends2013, Warszawa 2013, s. 4.]. Poetyka gier ma wptyw nie tylko na
kulture masowa, ale rowniez na inne dziatalnosci cztowieka, takie jak marketing,
edukacja czy zarzadzanie. Szczegdlnie istotna wydaje sie pod tym wzgledem
edukacja. W tej chwili cyfrowa rzeczywistos¢ pochtania nasza swiadomosc¢ coraz
bardzigj i nie sposob nie zauwazyc¢, ze dla mtodszych pokolen jest ona wazniejsza
niz realny wg nich nudny swiat. Zdarzaja sie coraz smielsze proby przetozenia
jezyka matematyki, fizyki, chemii, historii, literatury, jezykow obcych na gry wideo,
ktore nazywamy rowniez ,edukacyjnymi’. Jednakze obecnie w polskich szkotach
trudno mowic¢ o zaawansowanej cyfrowej edukacji. Duza przeszkoda wydaje sie
rowniez nieufnosc rodzicow i nauczycieli do gier i ich pozytecznego wptywu na
mtodziez.

Dlatego tez wychodze do Panstwa z propozycja unikalnych prelekcji i warsztatow,
ktore pozwola spojrze¢ na cyfryzacje z innego punktu widzenia. Zagrozen, jakie
czekaja na mtodziez w wirtualnym sSwiecie, nie mozna bagatelizowac, jednakze
mozna nauczyc sie wykorzystywac cyberprzestrzen w wychowywaniu i edukacji
W Sposob kreatywny, co znacznie przyczyni sie do podwyzszania poziomu
oswiaty, dostosowujacej sie do cywilizacji ulegajacej ciggtym przemianom.
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NAUCZYCIELE

Czuja Panstwo, ze traca kontakt ze swoimi uczniami, na rzecz wirtualnych wojazy?

Czy wiedza Panstwo, ze podstawa programowa nie przewiduje wyzwan, jakie
stawia Waszym uczniom wspotczesnosc i przysztosc?

Czy chca Panstwo dowiedziec sie, jak wykorzystac cyfryzacje na swoich lekcjach,
bez szkody dla wartosci i nauki, jakie pragna Panstwo przekazaé¢ uczniom?

Ostatnie lata, to dla polskiej oswiaty trudny, peten wyzwan czas. Jednoczesnie, mimo
przeszkdd, jakie pojawiaja sie przed Panstwem, wymagane jest, zebyscie wcigz
dawali z siebie 100, a nawet 200% normy - przeciez to po czesci od Was zalezy
wyksztatcenie sSwiadomego i madrego spoteczenstwa. Ogromne zaangazowanie w
wykonywany zawod sprawia, ze innowacyjnosc schodzi na dalszy plan, poniewaz na
pierwszym miejscu wcigz jest realizacja podstawy programowej, ktorej zatozenia,
biorac pod uwage dany Wam czas i infrastrukture, sa nierealne.

Przez wzajemne poznanie swoich swiatow mozemy utatwiC przekazywanie wiedzy i
kontakt z podopiecznymi. Mtode pokolenie jest oderwane od rzeczywistosci, w ktorej
Panstwo dorastaliscie i uczyliscie sie. Brakuje pomiedzy tymi dwoma wymiarami
mostu, dzieki, ktoremu bedziemy mogli spotkac sie posrodku.

Mam dla Panstwa propozycje warsztatow, dzieki ktorym poznacie swiat swoich
uczniow i nauczycie sie wykorzystywac te wiedze na lekcjach - BrainlyPlay, to cos$
dla Was!




BrainlyPlay

W trakcie zajec:

poznacie gry, ktore moga uczy¢ matematyki, fizyki, jezyka polskiego, historii,
geografii, biologii, ekologii, chemii, czy WOSu,

dowiecie sie, jakie zadania domowe, ktore ucza i bawig, mozecie zadawac
uczniom, z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych,

nauczycie sie jezyka naszych uczniow - bitcoin, quest, action game, shooter,
speedrun, lag, bug, newbie, patch, item, noob i wiele, wiele innych. Bedziecie
dzieki temu lepiej przygotowani na wyzwania wychowawcze w klasach i na
korytarzach,

wykreujecie sie na swiadomych nauczycieli i pedagogow, ktérym niestraszne
meandry cyfrowego $wiata,

dowiecie sie, jak bez angazowania swojego wolnego czasu i szkolnej
infrastruktury uatrakcyjni¢ nauczanie.



RODZICE

Wasze pociechy siedzg wcigz z nosem w urzadzeniach mobilnych i komputerach?
Boicie sie zagrozen, jakie niesie za soba cyfryzacja?

Chcecie, by Wasze dziecko rozwijato sie prawidtowo mimo ciggtego dostepu do
wirtualnego swiata?

Mimo korepetycji i staran, osiagniecia Waszego dziecka spedzaja Wam sen z
powiek?

Polska o$wiata nie radzi sobie zbyt dobrze z osiagnieciami wspotczesnej cywilizaci.
Brakuje w szkotach nie tylko infrastruktury, ale i Swiadomego wykorzystania tychze
osiggniec w edukacji. Realizacja podstawy programowej nie zaktada
przystosowywania ucznidw do dynamicznie zmieniajgcego sie Swiata. To, ze kiedys$
gralismy w klasy na podwaérku albo zwisalismy gtowa w dot z trzepaka, nie oznacza,
ze nasze dzieci musza robi¢ to samo i uwazac, ze to Swietna zabawa. Mtode
pokolenie mierzy sie z zupetnie innymi problemami, mozliwosciami, pytaniami o
siebie i Swiat wokot nich. Ich przestrzen to w duzej mierze cyberprzestrzen, nie plac
zabaw za oknem. Mozemy oczywiscie nie zgadzac¢ sie na to i walczy¢ z tym na
kazdym kroku, dawac szlabany na tablet/komodrke/komputer/konsole. Jednakze
pamietajmy, ze im wiecej zakazow, tym wiecej buntu przeciwko nim. Nauczmy sie
wiec wspolnie bilansowac czas naszych dzieci. Podzielic go miedzy trzepak, a
komputer. Stanmy sie swiadomi, ale i bardziej otwarci na mozliwosci, jakie niesie ze
soba cyfryzacja.

Specjalnie dla rodzicow, ktorzy chca wyjsc naprzeciw potrzebom swoich dzieci
stworzytam propozycje warsztatow GameReise.
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W trakcie zajec:

poznacie najpopularniejsze platformy spotecznosciowe, z ktorych korzystaja
Wasze dzieci,

poznacie platformy dystrybucji cyfrowych Steam, Origin, Uplay itp., hauczycie
sie jak z nich korzystac, jak sprawowac kontrole nad tym, w co gra Wasze
dziecko i z kim/jak rozmawia,

poznacie gry, ktore moga uczyc, albo odkryjecie na nowo te pozycje, ktére juz
znacie i o ktorych mysleliscie, ze sa jedynie "bzdurnym zjadaczem czasu’,

nauczycie sie jezyka Waszych dzieci, dzieki czemu lepigj zrozumiecie o czym
Wam opowiada - bitcoin, quest, action game, shooter, speedrun, lag, bug,
newbie, patch, item, noob i wiele, wiele innych,

poznacie sposoby na kontrolowanie cyberprzestrzeni Waszych pociech, co
zwiekszy poczucie bezpieczenstwa Wasze i dziecka,

wykreujecie sie na Swiadomych rodzicow, ktorym nie straszne meandry
cyfrowego Swiata, ktorzy potrafia doradzi¢ dziecku w sprawie wyboru
atrakcyjnej, ciekawej gry, jednoczesnie wnoszacej do jego zycia wiele
wartosciowych tresci.



Alicja Syta

Ukonczyta filologie polska na Uniwersytecie Wroctawskim i teatrologie na
Uniwersytecie Gdanskim. Aktualnie jest uczestniczkag Szkoty Doktorskiej na Akademii
Pomorskiej w Stupsku na kierunku literaturoznawstwa. Od lat dziata nie tylko w
obszarze naukowym, ale i kulturalnym i oswiatowym. Autorka ksigzki pt. ,Piekne
szalenstwo. 15 lat Nowego Teatru im. Witkacego w Stupsku”, ktorej premiera miata
miejsce we wrzesniu 2019 roku. Organizatorka VIII i IX edycji Festiwalu Literatury i
Teatru BETWEEN.POMIEDZY w Gdansku, Sopocie i Gdyni oraz | i Il edycji Festiwalu
Teatralnego SCENA WOLNOSCI w Stupsku. Kuratorka wystawy pt. ,Z filmowej szafy -
kostiumy filmowe: Has, Wajda, Polanski, Zutawski' na 41. Festiwalu Filmowym w
Gdyni, ktora prezentowata wyjatkowa kolekcje kostiumow oraz projektow scenografii
z legendarnych polskich produkcji, m.in. ,Na srebrnym globie", ,Rekopisu
znalezionego w Saragossie”, ,Lalki’, ,Popiotu i diamentu”’, zrealizowanych w dawnej
Wytworni Filmow Fabularnych we Wroctawiu. W ramach dziatalnosci naukowej
wzieta udziat w Miedzynarodowej Konferencji z okazji Narodowego Dnia Teatru w
Archangielsku, gdzie wygtosita referat pt. ,Jezyk teatru jezykiem nauczyciela.
Wykorzystanie metod teatralnych w edukacji". Prowadzita warsztaty pt. ,Opowiesci
gry. Warsztaty narracji w grach” podczas Intermediality in New Narratological
Research Conference na Uniwersytecie Warminsko-Mazurskim w Olsztynie. Jest
organizatorka Ogolnopolskiej Konferencji Naukowej ,Ekokrytyka. Ekologia w
dyskursie” na Akademii Pomorskiej w Stupsku, gdzie petni réwniez funkcje
Przewodniczacej Rady Doktoranckiej Szkoty Doktorskiej Akademii Pomorskiej.
Aktualnie przygotowuje do druku artykut w pokonferencyjnej publikacji zbiorowej pt.
,Sacro-pop”, ktéra ma zostac wydana naktadem Wydawnictwa Akademii Pomorskigj
w Stupsku. Jej praca doktorska dotyczy dziet literackich JR.R. Tolkiena i ich adaptacji
w grach wideo.

Na co dzien jest nauczycielem j. polskiego w szkole podstawowej. Na lekcjach stara
sie taczy¢ wiedze teoretyczng z praktyka w pracy z dzie¢mi i mtodzieza.



