
Świat, którego 
nie ma 

czyli dlaczego gry (nie tylko komputerowe)
są przyszłością edukacji



PROWADZĄCY



PRowadzący



czyli o naturalnej metodzie nauki

01.

Marysia



Marysia



Wyzwania



Cykl Kolba

doświadczenie

teoria

refleksjapraktyka



Zwiększenie
zaangażowania

uczniów

Rozwój
umiejętności
krytycznego

myślenia

Długotrwała
wiedza

Większa
aplikowalność

wiedzy 

Jasno
zdefiniowany

problem  

Zwiększenie
autorytetu
nauczyciela 

Jakie są zalety?



Doświadczenie



Dlaczego gramy
w gry?



Dlaczego gramy
w gry?



Gamizm SymulacjonizmNarratywizm



Gamizm SymulacjonizmNarratywizm



02.

Przykłady



scenki
biznesowe są

dla mnie
sztuczne  

chcę nauczyć
moich

studentów
negocjacji

biznesowych

potrzeba

Uczniowie nie
czują stawek

w czasie
negocjacji 





Umarł król,
niech żyje

król!



Bohaterowie



Ugrać swojeUtrzymać
jedność 

Cele 

Zostać Królem



Galahad Bediver Baudwin

Parcival Dagonet Cedric

Frakcje



Paladyn 
Zelota

Rozpustny
Generał

Chciwy 
Kupiec

Upadły 
rycerz

Mściwy 
Błazen

Mroczny 
Czarnoksiężnik

Frakcje



Konflikty



Horst Bieniek
nie jest

interesujący
dla moich
uczniów 

chcę zachęcić
młodych ludzi

aby poznali
przedwojenne

gliwice

potrzeba

widzę, że
wartości

wskazywane
w książce,  są

ciągle
aktualne 







Bohaterowie



Kilka praktycznych porad 

03.

Jak? 



Korzystaj 
z dostępnych

materiałów 



Klasa esportowa



Klasa esportowa - https://polskiesport.getlearnworlds.com/
Revas - https://revas.pl/
Good Games - https://goodgames.pl/
ZPE - https://zpe.gov.pl/a/grywalizacja-projektowanie-gry-
edukacyjnej-scenariusz-lekcji/DCMOzUTB9
Narodowe Centrum Kultury - https://www.nck.pl/
Popojutrze - https://popojutrze2.pl/
Hevelanium - https://hevelianum.pl/liczy-sie-
myslenie/teczka-nauczyciela/



Słuchaj swoich
uczniów  





Nie bój się
spróbować 





Q&A



Dziękuję



Kontakt

email: biuro@mgier.pl
Tel: 663 965 916

Marcin Pałys


