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Z przyjemnoscig informujemy, ze w dniu 21 marca 2018 r. odbyt sie Dzien
Nowych Technologii w Edukacji pod patronatem European Schoolnet.
Organizatorem wydarzenia byto Ministerstwo Edukacji Narodowej we
wspotpracy ze  Stowarzyszeniem Producentow i Dystrybutoréw
Oprogramowania Rozrywkowego.

W inauguracji Dnia Nowych Technologii w Edukacji wzieta udziat p. Anna
Zalewska Minister Edukacji Narodowej. Gosci powitali takze p. Elzbieta
Malinowska - Dyrektor Zespotu Szkét nr 1 w Piasecznie oraz dr Pawet Poszytko z
Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji.



Pokazy wykorzystania nowoczesnych technologii w edukacji zostaty
przygotowane przez firmy wspotpracujgce ze Stowarzyszeniem Producentow
i Dystrybutorow Oprogramowania Rozrywkowego.

Sony Interactive Entertainment Polska Sp. z 0.0 z PlayStation VR - gra VR
Worlds oraz z grg Wiedza to Potega w kategorii PlayLink na PS4
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Ubisoft GMBH Sp. z 0.0 Oddziat w Polsce z gra:

Assassin's Creed: Origins Discovery Tour

UBISOFT

CDP Sp. z 0.0. z grami:
Farming Simulator 17
Regalia of Men and Monarchs

Apocalipsis




MindCloud z pokazem warsztatow programowania w grze Minecraft
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Beyond distribution. We do IT.

CENEGA S.A. ze strefg dla dzieci prezentujgcg edukacyjne walory gry Lego
Marvel Super Heroes 2 na platformy: XBox One, Playstation 4 i Nintendo
Switch.

CENETA

SPIDOR przygotowat dla nauczycieli polskg wersje jezykowg poradnika Gry
wideo w szkole opracowanego przez Interactive Software Federation of
Europe oraz European Schoolnet.

Odwiedzajacy otrzymali takze poradniki Graj Bezpiecznie informujgce o tym,
jak wybierac gry dla dzieci oraz jak korzystac¢ z ustawien kontroli rodzicielskie;.



Celem przygotowanych prezentacji byto pokazanie sposobdéw
wykorzystania nowych technologii oraz gier jako platform edukacyjnych.
Sg one bowiem doskonatymi narzedziami wspomagajacymi nauke.

e Inspirujg uczniow w kazdym wieku do zgtebiania wiedzy poprzez
mozliwos¢ eksploracji oraz tworzenia realnych, historycznych lub
wyimaginowanych obiektéw czy zdarzen.

e Gry uczg takze myslenia analitycznego, kolektywnego podejmowania
decyzji i efektywnej komunikaciji.

e Zachecajg do poszukiwania niestandardowych rozwigzan oraz s3
waznymi no$nikami informacji historycznych czy geograficznych.

e Technologia VR pozwala na obserwowanie i doswiadczanie zjawisk
przyrodniczych i fizycznych.

e Dzieki programowaniu uczniowie lepiej rozumieja mechanizmy
dziatania technologii cyfrowych oraz rozwijajg kreatywnos¢.

e Technika druku 3D pozwala natomiast na projektowanie oraz
wykonywanie modeli geometrycznych oraz wszelkich obiektow
przestrzennych wykorzystywanych w edukaciji.

Dzien Nowych Technologii w Edukacji zaplanowany jest jako wydarzenie
coroczne.

Stowarzyszenie Producentdw i Dystrybutorow Oprogramowania
Rozrywkowego
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