Noty o autorach

Malgorzata Bieszczanin - uzyskala stopien doktora nauk humanistycznych w spe-
cjalnosci jezykoznawstwo w 2010 roku na podstawie rozprawy pt. The Influence of
Background Listening to English Songs on Receptive and Productive Acquisition
of English Vocabulary in Teenage Students of EFL na Wydziale Nauk Filologicznych
Uniwersytetu Wroclawskiego. Obecnie pelni funkcje opiekuna Kofa Naukowego
Mitosnikéw Kultury Krajéow Anglojezycznych w WSB Merito. Prowadzi badania
dotyczace wykorzystania muzyki, filmu, gier planszowych i miejskich w naucza-
niu jezyka obcego. W 2021 roku wydala ksigzke pod tytulem The Impact of Music
on Human Life and Vocabulary Acquisition in a Foreign Language. Specjalizuje si¢
w glottodydaktyce i komunikacji interkulturowej. Prowadzi zajecia jezykowe oraz
interkulturowe. Jako uczestniczka miedzynarodowego projektu GamelT: Game-
storming for Innovative Teaching jest wspotautorka dwoch gier edukacyjnych: Pla-
net Hexagon i Polonia Misteriosa.

Adam Flamma - dr, medioznawca, badacz gier wideo, specjalista w zakresie perso-
nologii w cyfrowej rozrywce. Wykladowca akademicki edukujacy przysztych twor-
cow gier, szkoleniowiec z zakresu wykorzystywania gier w edukacji. Wspoétzatozy-
ciel studia Astrolabe Stories. Project manager, producent i narrative designer. Autor
artykulow i ksiazek poswieconych grom wideo.

Ekaterina Klimovich - studiowala na Minskim Panstwowym Uniwersytecie Ling-
wistycznym na kierunku nowozytne jezyki obce ze specjalizacja w jezyku i litera-
turze biatoruskiej. Z wyksztalcenia filolog, nauczyciel jezyka francuskiego i angiel-
skiego oraz jezyka i literatury biatoruskiej. Obecnie studiuje w Szkole Doktorskiej
Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie. Pracowata w Panstwowym
Instytucie Pedagogicznym w Mozyrzu na Wydziale Jezykéw Obcych, gdzie uczyta
francuskiego i angielskiego. Pracowala takze w Minskim Panstwowym Uniwersyte-
cie Lingwistycznym. Uczyla jezyka francuskiego i psychologii. Studiowata nauko-
we zagadnienia z zakresu psychologii opanowywania jezykéw ojczystych i obcych.
Przeprowadzita szereg eksperymentéw naukowych w laboratorium Minskiego
Panstwowego Uniwersytetu Lingwistycznego.
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Olga Kosinska - asystentka w Instytucie Kultury na Wydziale Zarzadzania i Ko-
munikacji Spolecznej Uniwersytetu Jagielloniskiego. Absolwentka kulturoznawstwa
(specjalizacja: porownawcze studia cywilizacji) oraz zarzadzania kulturg i media-
mi (specjalizacja: zarzadzanie kulturg). Jej zainteresowania badawcze skupiajg sie
przede wszystkim wokoé! nowych technologii w zarzadzaniu, szczegélnie w obsza-
rze marki osobistej, influenceréw oraz wspélnot wirtualnych.

Lukasz Malkiewicz - mgr politologii, doktorant w dyscyplinie nauki o komuni-
kacji spotecznej i mediach, cztonek Leszczynskiego Towarzystwa Przyjaciol Nauk,
dziennikarz i fotoreporter z hiszpanska legitymacja prasowa, specjalista ds. mar-
ketingu internetowego, grafik, entuzjasta nowych technologii ze szczegélnym
uwzglednieniem sztucznej inteligencji w kontekscie komunikowania marketingo-
wego w obszarze medidéw spolecznosciowych. Zainteresowania naukowe: marke-
ting terytorialny, regionalna polityka kultury, branding miast/terytoriéw i organi-
zacji publicznych.

Monika Pieczynska-Modrzejewska — doktorantka na Uniwersytecie SWPS, absol-
wentka MIT Sloan School of Management oraz programu MBA na Uniwersyte-
cie SWPS. Ekspertka mediéw, specjalizujgca si¢ w produkgji i zarzgdzaniu. Posia-
da bogate doswiadczenie zawodowe, m.in. w TVN Warner Bros. Discovery, gdzie
odpowiadata za produkcje i strategie najwiekszych kanalow lifestyleéowych, a obec-
nie zajmuje si¢ strategiami z zakresu promowania réznorodnosci i inkluzywnosci.

Maciej Sledz - uzyskal tytul magistra socjologii w 2019 roku, specjalizujgc sie
w badaniach i analizie rynku. Obecnie konczy przewdd doktorski na Uniwersy-
tecie Dolno$lagskim DSW, a jego rozprawa, zatytulowana Rola gier wideo w zZyciu
0s6b z niepetnosprawnosciami, koncentruje si¢ na interdyscyplinarnych badaniach
aczacych game studies, disability studies oraz komunikacje spoleczna. Jego dzia-
falnos¢ naukowa obejmuje badania nad dostgpnoscig w grach wideo, spolecznymi
aspektami mediéw interaktywnych oraz reprezentacja niepelnosprawnosci w kul-
turze cyfrowej. Jest wspolautorem monografii Kruche awatary? Reprezentacje nie-
petnosprawnosci w grach wideo oraz autorem artykuléw naukowych poswieconych
mediom, reprezentacji niepetnosprawnosci oraz dostepnosci w grach wideo i apli-
kacjach. Bral udzial w miedzynarodowych konferencjach naukowych, takich jak
NECS i DiGRA, gdzie prezentowal wyniki swoich badan. Aktywnie angazuje si¢
w projekty badawcze; najbardziej aktualnym jest miedzynarodowy projekt Antu-
ra Erasmus+, majacy na celu rozwdj gier edukacyjnych wspierajacych nauke jezy-
kéw obcych.
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