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PROGRAM SZKOLENIA

Tytut szkolenia:

Gry jako narzedzie integracyjno-edukacyjne

Czas trwania szkolenia:

16 h szkoleniowych / 1h szkoleniowa — 45 minut

Cel szkolenia:

Celem szkolenia jest podniesienie poziomu wiedzy i umiejetnosci uczestnikow
w zakresie wykorzystania gier w edukacji. Chodzi o zapoznanie uczestnikow z
mozliwosciami jakie daje zastosowanie gamifikacji w nauczaniu konkretnych
przedmiotdw. W ramach szkolenia uczestnicy bedg rozwija¢ umiejetnosci
niezbedne do skutecznego i sprawnego korzystania z gamifikacji w pofgczeniu z
innymi metodami aktywizujgcymi..

Zakres szkolenia obejmuje:

zapoznanie z teoretycznymi podstawami metodyki gamifikacji
przeéwiczenie praktycznych narzedzi i programéw przydatnych do
realizacji metody grywalizacji

zaprojektowanie i zaprezentowanie przez uczestnikdw zajec opartych
na gamifikacji

doswiadczenie kreatywnej pracy zespotowej

Proponowane bloki tematyczne i zagadnienia poruszane Czas

w trakcie szkolenia:

Forma prowadzenia zajec:

Dzien 1: Czym jest gamifikacja - gry jako narzedzie integracyjno-edukacyjne

Wprowadzenie. 90

Rozumienie pojecia grywalizacja. warsztat, ¢wiczenia

Gra a zabawa praktyczne z elementami
wyktadu i moderowana
dyskusja

Rola gier w edukacji. 90

Dlaczego ludzie graja? - aspekty psychologiczne i spoteczne

Mechanika gier

warsztat, ¢wiczenia
praktyczne z elementami
wyktadu i moderowana
dyskusja

Technologie
wykorzystania

Zapoznanie z podstawowymi aplikacjami do tworzenia gier i oprawy

do gier

informacyjno-komunikacyjne a gry:

mozliwosci | 90
warsztat, ¢wiczenia
praktyczne z elementami
wykfadu i moderowana
dyskusja
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Technologie informacyjno-komunikacyjne a gry:  mozliwosci

wykorzystania warsztat, ¢wiczenia

Zapoznanie z podstawowymi aplikacjami do tworzenia gier i oprawy praktyczne z elementami

do gier 30 wyktadu i moderowana
dyskusja

Dzien 2: Gamifikacja w dziataniu

90 warsztat, ¢wiczenia

Gry jako narzedzia integracyjne praktyczne z elementami
wyktadu i moderowana
dyskusja

Grywalizacja kursu/cyklu zaje¢ - jak to zrobic¢ 90 warsztat, ¢wiczenia

praktyczne z elementami
wyktadu i moderowana
dyskusja

90 warsztat, ¢wiczenia
Projektowanie wtasnych gier dopasowanych do przedmiotu

o praktyczne z elementami
Praca w grupach nad zadaniami

wyktadu i moderowana
dyskusja

Prezentacje projektédw grupowych 90 warsztat, ¢wiczenia
praktyczne z elementami
wyktadu i moderowana

dyskusja
Razem liczba godzin 16
Efekty / wiedza
Jaka wiedze zdobeda Uczestnik posigdzie wiedze teoretyczng i praktyczne doswiadczenie w
Uczestnicy szkolenia? zakresie wykorzystania gamifikacji w pracy dydaktycznej. Zdobedzie

informacje na na temat narzedzi przydatnych do konstruowania gier
dydaktycznych Nauczy sie tworzy¢ i wprowadzac¢ narzedzia gamifikacyjne.
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Efekty /umiejetnosci
Jakie umiejetnosci zdobeda
Uczestnicy szkolenia?

Uczestnik otrzyma praktyczne wskazowki umozliwiajace stworzenia wtasne;j
gry dydaktycznej. Doswiadczy interdyscyplinarnej, kreatywnej pracy
zespotowej w ramach zdefiniowanego przez grupe wyzwania projektowego.
Uczestnik bedzie miat rowniez swiadomos¢ znaczenia pracy grupowej i
metod aktywizujgcych (charakterystycznych dla gamifikacji) jako warunku
efektywnego prowadzenia dydaktyki.

Efekty /kompetencje

Jakie kompetencje personalne
i spoteczne zdobeda Uczestnicy
szkolenia?

Wozrost zaangazowania w wykonane zadania
Wozrost jakosci wykonywanych zadan
Pogtebienie relacji oraz praca w grupie

Metody pracy:
Jakie metody dydaktyczne beda

wykorzystywane podczas
szkolenia?

warsztat, ¢wiczenia praktyczne z elementami wyktadu i moderowana
dyskusja
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