GRY KOMPUTEROWE W PROCESIE DYDAKTYCZNYM
zestawienie bibliograficzne ze zbioréw Biblioteki Pedagogicznej w Siedlcach

w wyborze za lata 2012-2020

Na stronie biblioteki umieszczone jest réwniez zestawienie na temat Grywalizacji, ktora
wykorzystuje elementy gier poza ich kontekstem w celu zaangazowania i motywowania
uczniow do dziatania, a przy tym promowania zdobywania wiedzy oraz nabywania
umiejetnosci rozwigzywania problemow.
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