Formularz opisu przedmiotu (formularz sylabusa) na kursie doksztalcajacym

A. Ogélny opis przedmiotu

Nazwa pola Komentarz

Catkowity naktad pracy Liczba godzin kontaktowych: 30

studenta/stuchacza studiow Praca indywidualna studenta:

podyplomowych/uczestnika - samodzielne uczenie si¢ i odrabianie zadan domowych: 10 godzin,
kursow doksztatcajgcych - przygotowanie prezentacji 8 godzin,

- przygotowanie si¢ do zaje¢ zaliczeniowych: 4 godzin.

Efekty ksztatcenia — wiedza W01 uczestnik sprawnie porusza si¢ w problematyce innowacyjnych
rozwigzan wykorzystywanych w obszarze dydaktyki [EK_WO01]
W02 zna zalety i mozliwosci wykorzystania gier edukacyjnych
[EK_WO02]

W03 zna podstawowe rodzaje i typy gier edukacyjnych [EK_WO03]

Efekty ksztatcenia — U01 posiada umiejetnos¢ planowania i prowadzenia zajec
umiejetnosci wykorzystujacych gry edukacyjne [EK_UO01]

U02 potrafi prowadzi¢ zajecia dydaktyczne zmuszajace studenta do
dziatan kreatywnych [EK_UO03]

U03 potrafi dokona¢ doboru odpowiedniej gry edukacyjnej do
oczekiwan i poziomu wiedzy studentow [EK_U04]

Efekty ksztatcenia — KOL1 jest otwarty na wykorzystanie gier edukacyjnych [EK_KO01]
kompetencje spoteczne K02 dostrzega mozliwosci wykorzystania gier edukacyjnych w
stymulowaniu kreatywnosci studentow [EK_K02]

K03 poprawnie interpretuje korelacje wtasnego zaangazowania z
efektywnoscig osiggania stawianych wyznaczanych celow [EK_KO02]

Metody dydaktyczne Metoda kognitywno- komunikacyjna — z zastosowaniem roznych
medidéw oraz urozmaiconych form pracy.
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Wymagania wstepne

brak

Skrocony opis przedmiotu

Celem zajec¢ jest wprowadzenie uczestnikow w problematyke
innowacyjnych rozwiazan edukacyjnych bazujacych na idei
grywalizacji. Zastosowanie tego typu rozwigzan moze nie tylko
pozwoli¢ na skuteczne osiagnigcie zaktadanych efektow ksztatcenia,
ale rowniez uatrakcyjni¢ proces dydaktyczny oraz istotnie zwigkszy¢
stopien zaangazowania Studentow. Sigganie po tego typu rozwigzania
pozwala na sprawne modyfikowanie zachowan w sytuacjach nie
bedacych grami.

Pelny opis przedmiotu

Edukacja i szkolenia to dziedziny, ktore sg szczegolnie
zainteresowane problematyka grywalizacji. Zagadnienie to interesuje
zaréwno wielkie korporacje, jak i organizacje rzadowe. Przyktadowo
Microsoft opracowat gre Ribbon Hero 2 jako dodatek do pakietu
biurowego Office, aby poméc w szkoleniu ludzi do efektywnego
korzystania z tego rozwigzania. Gra ta zostata scharakteryzowana
przez Microsoft jako jeden z najpopularniejszych projektow, jakie
jego dziat Office Labs kiedykolwiek wydat. Wydziat Edukacji w
Nowym Jorku, finansowany przez Fundacje MacArthura oraz
fundacje Billa i Melindy Gatesow, zatozyt szkote Quest for Learn,
skupiong wokot uczenia si¢ opartego na grach, z zamiarem
uczynienia edukacji bardziej interesujacg i odpowiednig dla
wspotczesnych dzieci. Firma SAP uzywa gier do informowania
swoich pracownikow o0 zrownowazonym rozwoju. Zar6wno armia
USA jak i Unilever wykorzystaty grywalizacj¢ podczas swoich
szkolen. Przyktady te obrazuja olbrzymie mozliwosci jaki niesie w
sobie to rozwigzanie. Warto podkresli¢, ze grywalizacja jest
wykorzystywana w szkoleniach korporacyjnych, aby zmotywowaé
pracownikow do zastosowania tego, czego nauczyli si¢ podczas
szkolenia. Wedtug badan przeprowadzonych przez Badgeville, 78%
pracownikow korzysta z motywacji opartej na grach w pracy, a
prawie 91% twierdzi, ze systemy te poprawiajg ich doswiadczenie
zawodowe poprzez zwigkszenie zaangazowania, $wiadomosci i
produktywnosci. Zaj¢cia majg na celu przyblizenie uczestnikom
gtownych rodzajow gier oraz ich mechanizmu. Whnikliwie zostanie
omowiony rowniez problem zaspokojenia potrzeb uzytkownikow
przez poszczegolne elementy mechaniki gier, w tym:

- status — podwyzszanie whasnego statusu w konkretnej spoteczno$ci
(poziomy zaawansowania i odznaki),

- wspotzawodnictwo — osobiste i grupowe (rywalizacja i wyzwania),
- osiagniecia i samodoskonalenie — pokonywanie kolejnych
osiggalnych wyzwan (poziomy trudnosci, paski postepu, rankingi),
- poczucie wspolnoty i mozliwos¢ kontaktu z innymi osobami o
podobnych potrzebach i zainteresowaniach oraz mozliwos¢
samoekspresji,

- altruizm (wymiana wirtualnych przedmiotow i punktow),

- zagrozenie — uzytkownika lub grupy do ktérej przynalezy,

- nieche¢ do straty - pojawia sie na skutek szybkiego postepu
osiggnie¢ na poczatku gry, dajac uczestnikom poczucie tworzenia
wirtualnego bytu/dobra, ktore szkoda pozniej porzucic.

Uczestnicy poznaja rowniez najwazniejsze zalety jak i wady
stosowania rozwigzan grywalizacji. Przyblizony zostanie rowniez
sposob konstruowania szkieletu projektu grywalizacji.
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Metody i kryteria oceniania

Przygotowanie do zaje¢ (zapoznanie z materiatami umieszczonymi
na platformie e-learningowej) [W01, W02, W03]

Wykonanie zadan sprawdzajacych [U01, U02, U03]

Uczestnictwo w zajeciach [U01, U02, U03, W01, W02, W03, K01,
K02, K03]

Praktyki zawodowe w ramach n/d
przedmiotu
B) Opis przedmiotu i zaje¢ cyklu
Nazwa pola Komentarz

Liczba godzin zaje¢ | Liczba godzin przeprowadzonych zdalnie: w zaleznosci od
prowadzonych z wykorzystaniem | potrzeby — wszystkie materiaty zamieszczone na platformie
metod i technik ksztatcenia na| Moodle.

odlegtos¢

Strona www przedmiotu

Efekty ksztalcenia, zdefiniowane j-w.
dla danej formy zaje¢ w ramach

przedmiotu

Metody i kryteria oceniania danej jw.
formy  zajg¢ w ramach

przedmiotu

Zakres tematow j-w.
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Metody dydaktyczne Jjw.

Literatura jw.
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