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Plan szkolenia

Grywalizacja w edukacji i praktyczne wykorzystanie
gier w szkole podstawowej

Grywalizacja, gamifikacja (ang. gamification), to jeden z najnowoczesniejszych trendéw w edukacji. Polega na zastosowaniu
okreslonych zasad, jakie panuja w grze (poziomy, wyzwania, misje) po to, by zwiekszy¢ motywacje ucznidw do pracy.
Grywalizowaé¢ mozna catg lekcje, badzZ jej czes¢. Z powodzeniem, moze by¢ stosowana na kazdym poziomie szkolnym. Kazdy,
komu bliska jest edukacja powinien zapozna¢ sie z mozliwosciami, jakie daje nam gamifikacja. Ponizszy kurs zwiera duzo
praktycznych informacji, ktére pozwolag Uczestnikom zdoby¢ wiedze i kompetencje do grywalizowania wtasnych lekcji i zajec.
Tutoriale bedace elementem kursu, przedstawig Uczestnikom krok po kroku, jak korzysta¢ z danego narzedzia.



-Czym jest grywalizacja? - nauczycielom przedmiotéw,

- Dlaczego gramy? - nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej,

- Jaka jest motywacja w gamifikacji? - pedagogom specjalnym,

- Jak stworzy¢ wtasna gre? - pedagogom-terapeutom,

- Jakie sa elementy grywalizacji w procesie edukacyjnym? - rewalidatorom,

- Jakie narzedzia moge wykorzysta¢ w tworzeniu - nauczycielom swietlicy,

wiasnych materiatow?
- kazdemu, kto interesuje sie nowoczesnymi metodami

- Jakich gier planszowych uzywaé w pracy z dzie¢mi o nauki,

specjalnych potrzebach edukacyjnych?
- dyrektorom szkét i placowek oswiatowych

CELE SZKOLENIA SPOSOBY REALIZAC])I
' CELOW
samoksztatcenie
- poszerzenie wiedzy z zakresu gamifikacji platforma Moodle,

- nauka zasad obowigzujgcych w grywalizacji procesu edukacyjnego
- zdobycie wiedzy na temat gtéwnych narzedzi wykorzystywanych w gamifikacji materiaty szkoleniowe
- zdobycie wiedzy na temat gier planszowych dla dzieci (pdf),

o specjalnych potrzebach edukacyjnych

pytania kontrolne po
kazdym module,

- poszerzenie wiedzy na temat grywalizacji w pracy z uczniami
o specjalnych potrzebach edukacyjnych

- nauka aplikacji do tworzenia wtasnych materiatéw .
testy sprawdzajace

(online)




KORZYSCI DLA UCZESTNIKOW

Wiedza

W1 - Wiedza z zakresu gamifikacji

W2 - Wiedza na temat podstawowych pojec¢, gamifikacja, motywacja oraz znajomosc zasad obowiazujacych

w grywalizacji procesu edukacyjnego

W3 - Posiada wiedze dotyczaca gtéwnych narzedzi wykorzystywanych w gamifikacji

KORZYSCI DLA UCZESTNIKOW

Umiejetnosci

U1l- Umiejetnosc¢ zgrywalizowania procesu edukacyjnego

U2- Umiejetnosc¢ stworzenia wiasnej gry

U3- Umiejetnosc¢ stworzenia systemu motywacyjnego ucznia

KORZYSCI DLA UCZESTNIKOW

Kompetencje spoteczne

K1 - Profesjonalizm, dziatanie w zgodzie z kodeksem etyki i przyjetych zasad

K2 - Otwartos¢ na wiedze, che¢ doskonalenia wtasnego warsztatu pracy




INWESTUJAC W SZKOLENIE
WYMAGANIA WSTEPNE DLA UCZESTNIKOW OTRZYMASZ

dostep do platformy szkoleniowej

Wiedza: brak wymagan . .
(indywidualne konto),

Umiejetnosci: Ze wzgledu na specyfike organizacji zaje¢, ktére przybieraja forme e-  BULUIEUIRACN I LTU R L EVIED (o720 TR
learningu, wymagana jest podstawowa znajomos¢ obstugi komputera i przegladarek ukonczeniu kursu,
internetowych.
mozliwos¢ znizki na kolejne
szkolenia.
O AUTORZE
mgr Marta Sitakowska - Zioune - nauczyciel historii i wiedzy o spoteczenstwie, terapeuta integracji sensorycznej,

psychomototryk, pedagog specjalny, terapeuta reki, terapeuta EEG - Biofeedback, specjalizujgcy sie w pracy z dzie¢mi z
catosciowymi zaburzeniami rozwoju. Pracuje w nurcie humanistycznym, podazajac za potrzebami swoich podopiecznych,

holistycznie patrzac na rozwdj dziecka, kieruje sie zasada ,,pracowac na zasobach, nie deficytach”

Szczegotowy plan szkolenia

Modut 1 Nowe technologie w edukacji

1. TiK w szkole 2. Taksonomia Blooma 3. Model SAMR 4. Nowe technologie szanse i zagrozenia

Modut 2 Grywalizacja

1. Definicja 2. Zatozenia 3. Efekty 4. Dlaczego gramy? 5. Motywacja w gamifikacji 6. Game based learning

Modut 3 Grywalizacja w szkole podstawowej

1. Jak stworzy¢ wtasng gre? 2. Elementy grywalizacji w procesie edukacyjnym
3. Grywalizacja w pracy z uczniami o specjalnych potrzebach edukacyjnych
4. Game basedlearning w pracy terapeutyczno - rewalidacyjnej



Modut 4 Laboratorium grywalizacji

1. Z najlepszymi... - gra do wykorzystania na zajeciach rewalidacyjnych
2. Dlaczego warto by¢ zyczliwym? - gra do wykorzystania na zajeciach wychowawczych
3. Jumaniji - gra do wykorzystania na lekcjach historii 4. Atak - gra do wykorzystania na lekcji historii

Modut 5 Gry planszowe i w szkole podstawowej

1. Board games w szkole 2. Jakie gry planszowe mozna wykorzysta¢ na lekcjach?
3. Elementy gier w procesie edukacyjnym
4. Jak opracowac wtasng gre planszowg?
5. Gry planszowe w pracy z dzie¢mi o specjalnych potrzebach edukacyjnych

Modut 6 Narzedownik

1. Jakie narzedzia moge wykorzysta¢ w tworzeniu wtasnych materiatéw?
2. Genally - tutorial 3. Canva - tutorial 4. Clarisketch - tutorial
5. Inne aplikacje do wykorzystania w szkole

Czas trwania kursu: 30 godzin (Podana liczba godzin to szacunkowy czas potrzebny na catosciowe opanowanie materiatu,
udzielenie odpowiedzi na pomocnicze pytania kontrolne oraz bezbtedne rozwigzanie testéw sprawdzajgcych).

Aby zakupi¢ kurs zapraszamy na strone www.crp.wroclaw.pl


https://crp.wroclaw.pl/

