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czeka na zgtoszenia

Gry fascynuja ludzi niezaleznie od wieku. Potencjat gier w edukacji dtugo pozostawat
niedoceniony, ale ostatnie lata przyniosty przetlom. Wraz z rozwojem technologii

i lepszym rozumieniem ludzkiej psychologii gry i zjawisko gamifikacji zyskuja na
znaczeniu jako narzedzia skutecznie wspierajace proces edukacyjny.

\

<
nauczyciel informatyki wV LO i SP 33 w Krakowie, wiceprezes Oddziatu Matopolskiego PTI,
animator dziatan na rzecz edukacji informatycznej, wspottwérca zbioru zadan z informatyki exeBOOK.
Wspottworca i wspotorganizator projektu,Klasa z ECDL". Koordynator merytoryczny w Centrum
Mistrzostwa Informatycznego przy AGH, cztonek grupy SuperBelfrzy RP, inicjatorka i przewodniczaca
Sekgji Informatyki Szkolnej PTI.

Ich najwieksza zaletg jest zdolno$¢ do angazowania uczniéw  zwala na indywidualizacje nauki, umozliwiajagc dostosowa-

na réznych poziomach edukacyjnych. Gry edukacyjne ofe- nie poziomu trudnosci do umiejetnosci kazdego ucznia.
ruja nie tylko atrakcyjna forme przekazywania wiedzy, lecz
takze podnosza motywacje do nauki i wiekszego zaangazo-  Gamifikacja w edukacji, czyli zastosowanie mechaniki, narze-
wania, rozwijajg umiejetnosci poznawcze, dazenie do znale-  dziielementéw gry, takich jak zdobywanie punktéw, osigga-
zienia sposobu rozwigzania problemu, co sprzyja rozwijaniu nie poziomow czy otrzymywanie nagréd, stymuluje zaanga-
umiejetnosci logicznego myslenia. Wykorzystanie gier po- zowanie uczniéw w proces nauki.

Dlaczego warto tworzyc gry edukacyjne? sprzyja lepszemu pozna-

waniu wielu narzedzi i metod zaré6wno programo-
gry edukacyjne wania, jak i przygotowania zadan, grafik, wspiera
umozliwiaja interaktywne, angazujace i dynamiczne przyswajanie wiedzy oraz przetwarzanie informacji
metody nauki. Poprzez wciggajace rozgrywki ucza, przez uczniow.
bawiac i angazujac uczniéow w proces zdobywania

wiedzy. Jesli dodatkowo uczniowie maja mozliwos¢ zaprojektowanie
zaprojektowania gier dla swoich réwiesnikéw, atrak-  gry wymaga kreatywnosci, co rozwija umiejetnosci
cyjnosc¢ zajec wzrasta. twoérczego myslenia, planowania oraz projektowania.

tworzenie gier wspiera to row-
rozwéj umiejetnosci krytycznego myslenia, zdol- niez doskonaly sposéb na rozwijanie umiejetnosci

nosci rozwigzywania problemoéw, pracy zespotowej technicznych, programistycznych i graficznych, ktére
i umiejetnosci technicznych - niezbednych w swiecie moga znalez¢ praktyczne zastosowanie w przysztej
nowoczesnej technologii. karierze zawodowej.
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Umozliwia takze nauczycielom lepsze monitorowanie
postepdw, co moze stanowi¢ dodatkowg motywacje dla
uczniéw. Gry stanowia integralng czes¢ innowacyjnych me-
tod nauczania - wykorzystanie interakcji, symulacji to waz-
ne narzedzia dla nauczycieli.

Sztuka kreacji

Kolejnym etapem, do ktérego mozemy zaprosi¢ uczniéw,
jest tworzenie gier - to zadanie wymagajace starannego
planowania i uwzglednienia celéw edukacyjnych oraz
realnej oceny réznych mozliwosci. Tworzenie gier kom-
puterowych, zwilaszcza tych o charakterze edukacyjnym,
stanowi nie tylko atrakcyjng forme nauki, przynosi takze
wiele korzysci w dzisiejszym Swiecie cyfrowym.

Wiedza o programowaniu, projektowaniu gier czy pracy
w zespotach technologicznych jest niezwykle cenna, przy-
gotowuje mtodych ludzi do wejscia na rynek pracy. Zaan-
gazowanie uczniow w takie projekty to droga do rozwoju
kompetencji przysztosci. Mtodzi ludzie moga wkroczyc
w $wiat nowoczesnych technologii, co otwiera im drzwi
takze do kariery w dziedzinie IT.

Tworzenie gier edukacyjnych to nie tylko sposéb na nauke,
lecz takze wsparcie w rozwijaniu umiejetnosci potrzebnych
w przysztym zyciu zawodowym. Dlatego konkurs GEEK sta-
je sie niezwykle cenng okazjg dla mtodych pasjonatéw gier
i technologii, otwierajac drzwi do nowych, fascynujacych
mozliwosci rozwoju.

5.a=_ Trwanabor

Konkurs Gry Eksperymentalne Edukacyjne Komputerowe
(GEEK) jest inicjatywa Polskiego Towarzystwa Informatycz-
nego oraz Federacji Stowarzyszern Naukowo-Technicznych
(FSNT-NQT). Skierowany jest do uczniéw szkét podstawo-
wych i ponadpodstawowych w Polsce. Gtéwny cel naj-
nowszej edycji konkursu to pobudzanie i rozwijanie zain-
teresowan zwigzanych z tworzeniem edukacyjnych gier
komputerowych, popularyzacja wiedzy o wynalazcach,
rozwijanie kompetencji informatycznych, propagowanie
nauki programowania i zwiekszanie $wiadomosci mtodych
0s6b w obszarze licencji Open Source i Creative Commons.

»” Tegoroczna edycja konkursu to zespoltowe
zadanie dla uczniow, polegajgce na
opracowaniu i przedstawieniu scenariusza
lub prototypu, demo czy tez petnej
implementacji gry edukacyjnej o tematyce
dotyczgcej wynalazkow lub wynalazczyn

i wynalazcow zwigzanych z rézZnymi
obszarami nauki.
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Waznym elementem jest zobowigzanie uczestnikéw do
przestrzegania prawa autorskiego poprzez korzystanie
z oprogramowania opartego na licencjach Open Source
oraz materiatéw na licencjach Creative Commons.

Udziat w konkursie dla uczniéw jest dobrowolny i catko-
wicie bezptatny. Rejestracja uczestnikéw i szkét odbywa
sie na stronie konkursu: https://mlodzi.pti.org.pl/. Tam
réwniez znajduja sie wszystkie biezace informacje, w tym
regulamin. Konkurs ma zasieg ogélnopolski, a ogtoszenie
wynikéw regionalnych odbedzie sie w kwietniu 2024 r.,
w ramach obchodéw Swiatowego Dnia Spoteczenstwa
Informacyjnego. Finat konkursu oraz uroczyste wreczenie
nagréd dla najlepszych uczniéw zaplanowane jest w War-
szawie na 7 czerwca 2024 .

Konkurs objety zostat patronatem honorowym
Ministerstwa Edukacji i Nauki oraz Govtech.
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