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Jak wykorzystac
gry w edukacji?

Artykut pochodzi z czasopisma
Dyrektor Szkoty




Wykorzystanie gier

w edukacj

MACIEJ FRASUNKIEWICZ

Swiadomos$é mozliwosci wykorzystania gier w procesie edukacii
wcigz jest raczej niska, ale coraz czesciej stychaé gtosy, ze istnieje
szansa potgczenia tej czynnosci klasyfikowanej w kategorii ,rozrywka”
z rozwojem mtodego pokolenia. Méwig o tym badania, dorosli gracze
| nieraz sami uczniowie. Jak wykorzysta¢ gry na lekcjach? Ktore ele-
menty procesu edukacyjnego moznatgczyc z graniem? W jaki sposob
selekcjonowad tytuty? Na co zwracac uwage, a czego unikac?

artykule Dwa oblicza gier

wideo (,Dyrektor Szko-

ty” 2018/12) skupilem sie
gléwnie na poznawczych aspektach
zwigzanych z korzystaniem z gier wi-
deo przez uczniéw. Tym razem spro-
buje nieco zglebi¢ praktyczne mozli-
woéci, ktore stwarza nam $wiat wir-
tualny na polu edukacyjnym.

Na poczatek postarajmy si¢ zro-
zumie¢, dlaczego w ogdle warto roz-
wazy¢ taki wariant pracy na lekdji.
Po pierwsze, oprocz wymiaru roz-
rywkowego gry silg rzeczy wykorzy-
stuja bardzo duza ilos¢ wiedzy na te-
mat $wiata realnego, na nim bowiem
opieraja si¢ ich tworcy. Mimo wszech-
obecnej fikcji i $wiata stworzonego
przez producentéw elementy zgodne
z rzeczywistoscia wystepuja praktycz-
nie w wiekszosci gier.

Po drugie, co z jednej

zwigzang z trenowaniem pozada-
nej przez nas umiejetnosci i zarazem
mniejszg liczbg dystraktoréw. Nie za-
pominajmy, ze gry czestokro¢ symu-
luja pewne elementy rzeczywistosci.
Po trzecie, gry wideo s3 dla
uczniéw bardzo atrakcyjne, co wply-
wa pozytywnie m.in. na ich motywa-
cje do udzialu w zajeciach oraz na sto-
sunek do nauczyciela. To swego ro-
dzaju poszukiwanie wspdlnego frontu
w relacji nauczyciel — uczen. Zmiana
podejscia do grania wydaje sie w tym
miejscu kluczowa i uczniowie z pew-
noscia beda gotowi te zmiane doceni¢.
Planujac zajecia z wykorzysta-
niem gier komputerowych, podob-
nie jak przy kazdej innej lekcji, na-
lezy poczyni¢ szereg przygotowan.
Na wstepie warto zapoznac sie z kla-
syfikacja i normalizacja. Stosowany

strony jest ograniczeniem,
a z drugiej tworzy odpo-
wiednie warunki do nauki,
gry sa w pewnym sensie za-
wezone tematycznie — mo-
zemy je klasyfikowa¢ pod
wzgledem  sposobu  roz-
grywki, poruszanej tematy-
ki, sposobu przedstawienia
postaci i $wiata, mozliwosci
ingerencji w wirtualne oto-
czenie i innych. Zawezenie
to o tyle jest plusem w sensie
edukacyjnym, ze znajac spe-
cyfike konkretnej gry, moze-
my mie¢ wigksza pewnos¢
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Ogolnoeuropejski System Klasyfikacji Gier (ang. Pan European
Game Information, PEGI)

ONLINE

w 32 krajach Ogoélnoeuropejski Sys-
tem Klasyfikacji Gier (ang. Pan Eu-
ropean Game Information, PEGI) stu-
zy jako wsparcie w doborze tytulow
pod wzgledem dopasowania do wie-
ku gracza i tresci zawartych w danej

pozycji.

Zanim wykorzystamy konkretng gre
W pracy z uczniami, sprawdzmy, czy
jest ona dla nich wlasciwa i czy nie za-
wiera treéci, ktérych nie chcieliby$my
promowa¢. Niejednokrotnie zdarza
sie, ze gry zawierajg sceny przemo-
cy, moga prezentowac tresci wulgar-
ne, zwigzane z hazardem, uzywkami
lub po prostu wzbudza¢ lek u dzieci
przez prezentowang tematyke. Powin-
ny o tym uprzedza¢ symbole zamiesz-
czone na opakowaniu.

I jeszcze jedna wazna
kwestia — zdarzajg si¢ opi-
nie, ze przeciez gry osadzo-
ne s3 w $wiecie fikcji, moga
wiec znieksztalca¢ uczniom
obraz rzeczywistoéci. Naj-
pierw przypomne, ze $wiat
przedstawiony w literatu-
rze réwniez czestokroc opie-
ra si¢ na zatozeniach fikcyj-
nych. A potem zapropo-
nuje, aby szkolng przygo-
de z edukacyjnym wyko-
rzystaniem gier zacza¢ od
lekcji, ktdrej tematem be-
dzie krytyczne poréwnanie

Zrédfo: https://pegi.info/pl
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$wiata przedstawionego w wybranej
pozycji do rzeczywistosci. Uczniowie
moga np. wskazywa¢ sytuacje, kto-
re w prawdziwym $wiecie nie miaty-
by prawa bytu, i proponowa¢ wiasci-
we rozwigzania.

Liczba kategorii gier jest dosy¢ spora,
dlatego znajomo$¢ sposobu rozgryw-
ki dotyczacej konkretnego tytulu jest
jedna z kluczowych spraw przy dobo-
rze materialu do pracy z uczniami.
Wséréd podstawowych  kategorii
mozemy wymieni¢ m.in. gry:

- platformowe,

- fabularne, czyli RPG (ang. role
playing game),

- tzw. strzelanki, czyli FPS (ang. first
person shooter),

- strategiczne, w tym czasu rzeczywi-
stego, czyli RTS (ang. real-time stra-
tegy),

- logiczne,

- przygodowe,

- wyscigowe,

- bijatyki, symulacje,

- logiczne.

W celu szerszego zapoznania si¢
z kategoryzacja gier warto zajrze¢
np. na strone www.gamerankings.
com/browse.html - jest to §wiatowa
baza rankingowa umozliwiajaca se-
lekcje tytuléw pod wzgledem kon-
kretnej kategorii, platformy pozwa-
lajacej na korzystanie z danego ty-
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tulu czy tez znalezienie pozycji wy-
soko ocenianych przez recenzen-
tow. Polskojezyczng encyklopedie
gier znajdg Panstwo np. na stronie
www.gry-online.pl/gry/. Przejrzenie
recenzji z roznych witryn pozwoli za-
poznac sie z wielorakimi opiniami na
temat danego tytulu i lepiej dobrac
material na lekcje.

Kazda z kategorii gier dostarcza
odmiennych mozliwosci i wymaga
innych umiejetnosci od gracza, dlate-
go np.:
® podczas lekgji biologii warto korzy-

sta¢ z tytutéw symulacyjnych;
® na historii moga nam si¢ przyda¢

gry strategiczne czy strzelanki osa-
dzone w kontekscie historycznym;
® przez silny nacisk na fabule - co
idzie w parze z duzg iloscig tekstu
do przeczytania lub wystuchania

— gry fabularne beda dobrym ma-

teriatem do nauki jezykéw obcych;
® Swiat przedstawiony moze postu-

zy¢ jako material do analizy na je-
zyku polskim, zastepujac analize
wiersza czy powiesci, uniwersum
gier RPG jest bowiem przewaznie
na tyle rozbudowane, ze daje na-
prawde spore pole do popisu dla
kreatywnego polonisty.

Nastepng istotng kwestig przy plano-
waniu wykorzystania gier na lekgji sa
wymagania techniczne. Zdecydowana
wiekszo$¢ tytulow jest wydawana na

konkretne platformy i w zasadzie nie

sposob z nich skorzysta¢ na innych.
Gry sa obecnie produkowane

w trzech gtéwnych kategoriach sprze-

towych:

- komputerowe (instalowane i prze-
gladarkowe),

- na konsole domowe i przenosne
(m.in. firm Microsoft, Nintendo,
Sony),

— mobilne, czyli na tablety i smartfony.

Naturalnie nie mozemy wyma-
gac, zeby kazdy uczen posiadat w do-
mu sprzet umozliwiajacy rozgryw-
ke w konkretng pozycje. Warto zatem
poszukaé gier z niewysSrubowanymi
wymaganiami, ktére wszystkim dadza
mozliwo$¢ po¢wiczenia po lekcjach.

Ponadto musimy sprawdzi¢, czy
sama szkofa dysponuje sprzetem po-
trzebnym do wykorzystania danej gry
na zajeciach. Wymagania sprzetowe
gier PC opisane s3 na ich okladkach
oraz na stronach internetowych po-
$wieconych tej tematyce. Latwiej jest
z konsolami, bo wyposazone s3 juz
w oprogramowanie umozliwiajace
rozgrywke we wszystkie tytuly na nie
przeznaczone (wylaczajac te wymaga-
jace dodatkow sprzetowych, np. kon-
troleréw). Pytanie tylko, czy szkota za-
kupi takie urzadzenia do nauki po-
przez zabawe. Rozwazajac te kwestie,
warto pamieta¢, ze konsole poprzed-
niej generacji sa sporo tansze od bie-
zacych PlayStation 4, Xbox One czy
Nintendo Switch, a dostepne na nie
tytuly réwniez daja spore pole do ma-
newrdu, jesli chodzi o dobér pozycji do
wykorzystania w pracy z uczniami.

Najprostszym rozwigzaniem wy-
daja sie gry mobilne. Tyle ze cho¢ co
prawda dostarczaja duzych mozliwos-
ci w kwestii dostepnosci sprzetu i licz-
by tytutdw, czgstokro¢ z tego samego
powodu sg dos¢ mocno uproszczone
i znalezienie naprawde wartos$ciowe-
go tytulu moze zaja¢ dluzsza chwile.
Ale tu pomocni mogg si¢ okaza¢ sami
uczniowie — pamigtajmy, ze w duzej
mierze to ich naturalne $rodowisko.
Dlatego warto rozezna¢ si¢ w kilku
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klasach, jaki sprzet maja i w jakie gry
graja w domu. Do zgtaszanych pro-
pozycji podchodzmy oczywiscie kry-
tycznie i samodzielnie ocenmy ich
warto$¢ edukacyjng lub wesprzyjmy
sie wiedza specjalisty, np. szkolnego
psychologa.

Pamietajmy tez, ze lekcja wykorzy-
stujaca gry wcale nie musi zawieraé
elementu grania — pouczajace bedzie
juz samo odwolanie si¢ do wystepu-
jacych w nich zjawisk, watkéw, posta-
ci, dokonywanych wyboréw, sytuacji,
tla historycznego czy $wiata przyrody.
Dostepne np. na YouTube liczne opra-
cowania i filmy dotyczace gier réw-
niez pozwalajg przeprowadzi¢ zajecia
bez samego grania, przy wykorzysta-
niu jedynie wybranych czeéci sktado-
wych danego tytutu.

Interesujacy na polu edukacyjnym jest
wariant wykorzystania gier w tzw. na-
uczaniu opartym na zjawiskach (ang.
phenomenon-based learning), czyli
praktykowanym np. w Finlandii
calosciowym podejsciu do danego
tematu, nauczaniu go z perspekty-
wy wielu dziedzin naraz, aby wie-
dza z nich si¢ uzupelniata.

Przyktadowa pozycja tego typu
moze by¢ polska seria Wiedzmin
(CD Projekt RED). Bedace adapta-
cja poczytnych ksigzek fantasy An-
drzeja Sapkowskiego gry zawieraja
liczne watki polityczne, ktére mo-
ga postuzy¢ na lekcji historii lub
wiedzy o spoleczenstwie do analizy
ustrojow $redniowiecznych na zasa-
dzie poréwnan do tych wystepuja-
cych w $wiecie realnym. Elementy
mitologii stowianskiej (bedacej jed-
ng z podstaw watku fabularnego po-
wiesci) ze sporym powodzeniem ma-
ja szanse urozmaici¢ lekcje jezyka
polskiego. A o zbieranych w grze zio-
tach czy surowcach mozemy poroz-
mawiac¢ na lekgji biologii, chemii badz
fizyki. Innymi pozycjami tego typu sa
m.in. serie: Elder Scrolls (Bethesda
Softworks), Fable (LionHead Studios)
i Dragon Age (BioWare).

Gry te przedstawiajg ponadto roz-
ne problemy spoleczne wystepuja-
ce w $wiecie rzeczywistym, takie jak
np. feudalizm czy rasizm - elfy i orki
moga stanowi¢ alternatywng wersje
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dyskusji na te wazne tematy. Warto
przeanalizowa¢ $wiat przedstawiony
w popularnych pozycjach dostepnych
na rynku i znalez¢ takie jego elemen-
ty, ktore mozna wykorzysta¢ w pracy
Z uczniami.

Duzych mozliwosci edukacyjnych
dostarczaja serie strategiczne typu
Age of Empires (Ensemble Studios),
Civilization (Firaxis Games) czy Total
War (Creative Assembly), opierajace
sie w duzej mierze na aktualnej wie-
dzy historycznej. Osoby grajace w wy-
mienione pozycje sila rzeczy posia-
daja spore rozeznanie w tej tematyce
— pozostaje nam te wiedze¢ wzmocnic.
Zastanowmy sie, czy poswiecenie jed-
nej, dwoch lekgji historii na wirtual-
ne odtworzenie np. wojen Cesarstwa
Bizantynskiego, kiedy to uczen czes-
ciowo steruje przebiegiem wydarzen
(ma w swoim prze$wiadczeniu na nie
wplyw), a nauczyciel jest osoba po-
rzadkujaca wiedze i stosujacg w razie
0\
AR
\

Wazne!

v Przed uzyciem konkretnej gry nale-

7y sprawdzic:
— dla jakiej
przeznaczona,
— czy nie zawiera tresct s
— czy szkota
nim sprzgtem, .
_ czy uczniowie qu.q.ml
wos¢ uzyc jej rowniez w domu.

v Przejrzenie recenzji z rt')znych‘ wi-
tryn pozwoli zapoznac Sig z opllr)na-,
mi na temat danego tytutu i dobrac

material na lekcje.

v Zajecia wykorzystujace gre Flie mu-
sz3 zawiera elementu grama = po-

uczajace bedzie ]uz samo
odwotanie si¢ do jej trescl.

potrzeby krytyke fabularng, jest mar-
nowaniem czasu, czy moze atrakcyjng
alternatywg dla czytania podrecznika
i stuchania wyktadu.

Nie tylko strategie traktuja o histo-
rii — znajdziemy ja réwniez np. w serii
gier akcji Assassins Creed (Ubisoft),
ktorej fabula, w zaleznosci od czesci,

kategorii wiekowej jest

zkodliwych,
dysponuje odpowied-

eli mozli-

osadzona jest na przestrzeni dziejow
od starozytnego Egiptu przez czasy
zakonu templariuszy az po rewolucje
francusky czy przemystowa, w roz-
nych lokalizacjach na calym $wiecie.
Daje nam to szereg mozliwosci wyko-
rzystania tego tytutu, badz na lekcjach
historii i jezyka polskiego, badz pla-
styki, kiedy tematem bedzie starozyt-
ne budownictwo i sztuka. Swietnym
pomystem moze okazac si¢ poprosze-
nie ucznidéw o prace projektowa zwig-
zang z wykorzystaniem konkretnej
gry/tematyki.

Swiat wirtualny na zajeciach z chemii?
Jak najbardziej. Polycraft World to na-
pisany przez specjalistéw z Uniwersy-
tetu Texas mod (czyli ,tatka” do gry
modyfikujaca jej zawarto$¢) bardzo
popularnego wsrdd naszych uczniow
Minecrafta (Mojang AB). Umozliwia
tworzenie ponad 100 réznych poli-
merdw przy pomocy ponad 2 tys.
metod i tysiecy sktadnikéw che-
micznych. To pierwsze, catko-
wicie bezpieczne zapoznanie si¢
ze $wiatem chemii.

Natomiast przykladowa po-
zycja mobilng pomagajaca za-
pamieta¢ uklad okresowy pier-
wiastkow jest Atomas (Sirnic)
— prosta gra polegajaca na facze-
niu ze sobg elementow z ukladu,
w ktoérej w zasadzie nie sposob
nie zapamieta¢ kolejnosci wy-
stepowania pierwiastkow.

Planujac lekcje geometrii
w milodszych klasach, siegnij-
my po gre mobilng Dragon-
Box Elements (WeWantToK-
now), w ktérej wykorzystywa-
ne s3 m.in. twierdzenia Eukli-
desa. A co jesli tematem majg
by¢ parabole? W tym miejscu
klania sie jeszcze do niedawna
bardzo popularna gra Angry

Birds (Rovio Entertainment

Corporation) - pomoze nam sposob
poruszania si¢ ,wsciektych ptaszkow”,
a juz samo wykorzystanie ich wize-
runku na pewno urozmaici lekcje ma-
tematyki.

Do Minecrafta wrécimy znéw na
zajeciach z techniki. Planowanie, pro-
jektowanie, dobor surowcéw, budowa
i ocena dziefa koncowego - wszystkie
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te elementy wpisujg si¢ w zalozenia
pracy projektowej i moga by¢ cieka-
wym wstepem do pdzniejszej reali-
zacji bardziej skomplikowanych, re-
alnych prac uczniéw. Mozemy za-
da¢ konkretny cel do osiggniecia lub
udostepni¢ uczniom wzory do wyko-
rzystania. Cenna jest rdwniez mozli-
wos¢ implementacji zasad wspotpracy
wsrdd uczniéw, gdy np. kazda z grup
musi budowa¢ z innych surowcéw
i istnieje mozliwo$¢ wymiany mate-
riatéw miedzy nimi.

Na zajeciach z biologii tez znaj-
dzie si¢ miejsce na gry. Dla przykla-
du, na konsole firmy Nintendo uka-
zalo si¢ kilka czeéci serii Trauma Cen-
ter (Atlus), w ktorej weielamy sie w ro-
le chirurga. Gracz musi dokonywa¢
operacji na pacjencie, czysci¢ mu ra-
ny, usuwac ciala obce czy szy¢. Dzig-
ki wykorzystaniu kontrolera wrazli-
wego na ruch oprécz podstawowej
wiedzy medycznej treningowi podle-
ga rowniez precyzja reki. A po czesci
~rozrywkowej” przechodzimy np. do
opisu rodzaju tkanek, ktdre podlegaty
operacji w danej scenie czy tez zasad-
nosci podejmowanych dziatan. Moze
przy okazji uda nam si¢ zaszczepic ko-
mus medycznego bakcyla?

Inna pozycja z elementami medycz-
nymi jest mobilna gra strategiczno-
-symulacyjna Plague Inc. (Miniclip,
Ndemic Creations), polegajaca na
manipulowaniu epidemig — gracz za-
poznaje sie z réznymi niebezpieczny-
mi patogenami i ich zagrozeniem dla
organizmu ludzkiego oraz mozliwy-
mi sposobami reakcji na taka sytua-
cje. Poniewaz celem jest stworzenie
wirusa i zarazenie nim calej ludzko-
$ci, warto poprzedzi¢ te gre wstepem
np. o tym, jak zgubne bywaja skutki
eksperymentdéw medycznych.

I wreszcie nauka jezykéw obcych
— tu wykorzystanie gier to temat prak-
tycznie niewyczerpalny, bo w zasa-
dzie kazda z nich wymaga czytania.
Oczywiscie bedzie go znacznie mniej
w FPS niz w RPG i w tym drugim wy-
padku czesciej odniesienie sukcesu
w grze bedzie zalezalo od zrozumie-
nia tresci przekazywanych przez jej
$wiat. Coraz wigcej gier jest ttumaczo-
nych na jezyk polski, ale z reguly ma-
ja mozliwos¢ przelaczenia na ktorys
z jezykow obcych, np. angielski, fran-
cuski, niemiecki. W ramach pracy do-
mowej mozemy poprosi¢ uczniow
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o wypisanie z ulubionej gry kilkudzie-
sieciu trudnych stéwek, ktorych nie
znajy. Zadzialamy w ten sposob na
motywacje naszych podopiecznych,
bo nauka pomoze im osiaggna¢ postep
w grze, ta za§ wspomoze nauke jezyka
i bedzie ciekawg alternatywa dla pod-
recznika i zeszytu ¢wiczen.

Wykorzystujac gry w procesie edu-
kacji, nalezy wzia¢ pod uwage kilka
kwestii:

a) specjalisci rozwoju dzieci prze-
strzegaja przed spedzaniem na gra-
niu zbyt duzej ilosci czasu, mo-
wigc m.in. o ryzyku uzaleznienia;
sugerujg ok. godziny dziennie dla
dzieci z pierwszych klas podsta-
wowki i stopniowe zwiekszanie do
ok. dwdch godzin w klasach star-
szych i szkotach $rednich;

b) jesli myslimy o wdrozeniu gier do
edukacji interdyscyplinarnej, sko-
munikujmy si¢ najpierw z innymi
nauczycielami i wspdlnie zaplanuj-
my proces nauki, zeby m.in. zacho-
wac spojnos¢ dziatan i nie wraca¢
niepotrzebnie do tej samej tematyki;

¢) zapoznajmy z ideg wykorzystania
gier w edukacji uczniéw i rodzi-
cow, aby rozwia¢ ich ewentualne
watpliwosci i odpowiednio uargu-
mentowa¢ swoje zalozenia zwigza-
ne z wprowadzeniem takiego roz-
wigzania;

d) przy okazji przekazmy uczniom
i rodzicom wiedze na temat roz-
sadnego korzystania z rozrywki, ja-
kg s gry;

e) zanim wykorzystamy konkret-
ng gre albo postuzymy si¢ na za-
jeciach materialami na jej temat
z internetu, sprawdzmy elementy,
o ktérych wspominatem - wiek,
od ktdrego jest dozwolona, wyste-
powanie przemocy i innych szko-
dliwych tre$ci, obejrzyjmy tez
wczesniej opracowania i filmy, po-
niewaz czesto ich tworcy to osoby
mlode, ktérym zdarza si¢ uzywac
wulgaryzmoéw.

Maciej
Frasunkiewicz

jest psychologiem
spolecznym

z Uniwersytetu SWPS
w Warszawie.

Pomoce
edukacyjne

Robot edukacyjny

Produkt: Krypton 0
Firma: Abilix

Roboty  eduka-
cyjne Abilix z serii s
Krypton wspiera-

ja nauke przedmiotow
$cistych oraz rozwijaja kompetencje
przysztosci w nurcie STEAM: kreatyw-
nos¢, logiczne myslenie, umiejetnosé
rozwigzywania probleméw i wspot-
prace w grupie. Model Krypton 0 po-
zwala na zbudowanie 17 projektéw,
np. wiatraczka, motocykla, hustawki,
drzwi garazowych, a nastgpnie za-
programowanie przy wykorzystaniu
trzech jezykéw programowania: dla
najmtodszych Drag&Drop (przecia-
ganie klockow), Scratch (najpopular-
niejszy w szkotach) oraz Flow-Chart
(obiektowy).

Interaktywny
system torow

Produkt: GraviTrax
Firma: Ravensburger

Tworzac petne akcji sys-
temy toréw z réznymi
elementami konstrukcyjnymi, dziec-
ko odkrywa, jak prawa fizyki wpty-
waja na to, co robi kulka. Propozy-
cie planu budowy toru oraz zadan
do wykonania utatwiaja rozpoczecie
zabawy i sprawiajg, ze gracz szyb-
ko jest w stanie skonstruowac tor na
podstawie wtasnego pomystu. Celem
zabawy jest dotarcie kulki po torach
do mety. Przygode rozpoczyna sie
od zestawu startowego, a dzigki po-
zostatym zestawom uzupetniajgcym
mozna wzbogaci¢ system toréow
0 nowe elementy.

Gra karciana

Produkt: Paperback

Firma: Wydawnictwo
Baldar

Paperback to gra o fat-
wych, intuicyjnych zasa-
dach w budowanie stéw. Dzigki roznym
poziomom trudnosci moga w nig graé
zarébwno mtodsze, jak i starsze dzieci.
Zabawe zapewnia kilka wariantéw roz-
grywki — kooperacja badz rywalizacja.
Na poczatku kazdy otrzymuje swoja
talie kart z literami, ktéra w trakcie gry
moze powieksza¢ o nowo zakupione
karty i sktada¢ z nich coraz bardziej
rozbudowane stowa.

www.dyrektorszkoly.pl


https://dyrektorszkoly.pl

MIESIECZNIK KIEROWNICZEJ KADRY OSWIATOWEJ

DYREKTOR SZKOLY

Czasopismo "Dyrektor Szkoty"
dostepne réwniez w prenumeracie!

Tradycyjna Wygodna
prenumerata prenumerata
papierowa online

Czytaj
w bezptatnej
aplikacji
smarteca

Internetowy dostep
do kazdego wydania

+ dostep do numeréw
archiwalnych

Nowy numer drukowanego
miesiecznika, otrzymasz
CO miesiac poczty



https://www.profinfo.pl/sklep/dyrektor-szkoly,7340.html#paper
https://www.profinfo.pl/sklep/dyrektor-szkoly,7340.html#lexreader
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