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Opis zajec:

Przedmiot "Grywalizacja w edukacji" przeznaczony jest dla studentow, ktdrzy interesujg sie innowacyjnym wykorzystaniem w dziataniach edukacyjnych
zasad, ktére rzgdza grami. Dzieki temu codzienne, konieczne do wykonania monotonne czynnos$ci mozna przeobrazi¢ w fascynujace, angazujace
uczucia i petne wyzwan dziatania. Umozliwi to zwiekszenie zainteresowania uczniéw oraz zmobilizowanie ich do wiekszego zaangazowania w
samoksztatcenie. Celem przedmiotu jest zapoznanie z innowacyjnymi metodami wykorzystujgcymi najnowsze badania na temat budowy mozgu i
zachowan ludzkich w codziennym zyciu oraz wyksztatcenie umiejetnosci opracowywania strategii wdrozenia grywalizacji. Po ukonczeniu kursu
studenci bedg potrafili zaprojektowac¢ dziatania edukacyjne wykorzystujace mechanizmy i doswiadczenia $wiata gier, ktére umozliwig dtugofalowa
zmiane zachowan ucznidéw i ich opiekunow. Taka wiedza i umiejetnosci sprawig, ze jako absolwenci bedg poszukiwanymi fachowcami na rynku pracy.

Cele dydaktyczne:
Ksztatcenie znajomos$ci zasad wprowadzania grywalizacji do $wiata edukacji oraz umiejetnos$ci opracowywania i wdrazania projektow
wykorzystujgcych mechanizmy znane z gier.
Znajomos¢ zasad projektowania i budowania gier. Poznanie mechanizméw stosowanych w grach, ktére moga by¢ wykorzystane w procesie edukaciji.
Projektowanie grywalizacji w edukacji z wykorzystaniem wtasciwych komponentéw, odpowiedniej mechaniki, dynamiki oraz estetyki. Opracowywaniem
mechanizmdw wciggajgcych uczniéw w $wiat gry, motywujgcych do wykonywania okreslonych akcji.
Znajdywanie probleméw zawodowych i grupowe ich rozwigzywanie przy pomocy mechanizméw znanych z gier.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |praca ze zrédtem elektronicznym MO1 [test kontrolny

MC1 |¢éwiczenie praktyczne MO2 [praca projektowa

MC2 [projekt

MS1 |metoda sytuacyjna

|

Cwiczenia

C1 Projektowanie gier - system MDA.

Cc2 Woykorzystanie komponentdéw gier (poziomy, osiggniecia, kolekcje, punkty, odznaki, rankingi ...)

C3 Wykorzystyanie elementéw mechaniki gier (wspdtpraca, wyzwania, nagrody, wspdtzawodnictwo ...)

C4 Wykorzystanie elementéw dynamiki gier (fabuta, relacje, narracja, ograniczenia, emocje ...)

C5 Praca nad estetyka gier stosowanych w edukac;ji.

C6 Dostosowanie elementéw gier do ré6znego typu graczy.

c7 Budowa systemu grywalizacyjnego (cel, akcje, reguty, warunki wygranej ...)

Projekt

P1 Zapoznanie sie z projektami wykorzystania grywalizacji w edukacji.

P2 Podziat na grupy ¢wiczeniowe i wspdlne okreslenie problemu.

P3 Grupowe poszukiwanie rozwigzania postawionego problemu.

P4 Opracowanie projektu grywalizacji odpowiadajacemu zatozonemu celowi.

P5 Znalezienie wtasciwych komponentéw, wybranie mechaniki i dynamiki gry.

P6 Budowa scenariusza wykorzystujgcego mechanizmy grywalizacji.

P7 Przedstawienie opracowanego rozwigzania na forum grupy.

Literatura podstawowa

1 kurs e-learningowy na platformie WLODEK
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3 G. Zichermann,

Literatura uzupetniajgca

1 J. Korzeniewska: Ogra¢ nawyki. Jak zastosowa¢ mechanizmy gier w procesie zmiany osobistej. One Press 2016

2 M. Reda, A. Cybulski, K. Przybylski: Osiggnij przewage w biznesie dzieki grywalizacji. Gamfi 2015

3 J. Siadkowski, Grywalizacja. Zréb to sam. Poradnik. Fundacja Orange, Fundacja Highlight/Inaczej. 2014

Warunki zaliczenia

Warunkiem zaliczenia jest, co najmniej w stopniu podstawowym, przyswojenie wiadomosci na temat grywalizacji, zdobycie umiejetnosci jej
wykorzystania w edukaciji, przygotowanie projektu polegajgcego na samodzielnym wprowadzenieu mechanizmow gier do nauczania innych.

Przyktady pytan zaliczeniowych

Omow role gier w zyciu cztowieka.

Przedstaw rodzaje graczy i ich podstawowe zachowania.

Omoéw komponenty wystepujace w grywalizacji.

Przedstaw elementy mechaniki i dynamiki gier.

Jakie mechanizmy ze $wiata gier moga "bezboles$nie" zmieni¢ nawyki uczniow.
Przygotuj projekt wdrozenia grywalizacji w procesie edukac;ji.

Obcigzenie praca studenta

Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta Cwiczenia Projekt Suma




Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

15¢

8g|l 15¢g

89

30g

16 g

Zapoznanie si¢ z literaturg przedmiotu

59

99

99

Przygotowanie sig do zaje¢

Przygotowanie sig do kolokwiow

Realizacja zadanych éwiczen i zadan

59

10g

59

10g

Przygotowanie sprawozdania z éwiczen

Przygotowanie projektu / pracy

10 g

159

10g

159

Przygotowanie si¢ i udziat w egzaminie

259

279 259

239

509

509

Efekty uczenia sie

KEK

Tresci ksztalcenia

Metody dydaktyczne

M. oceniania

posiada wiedze na temat wykorzystania
mechanizméw stosowanych w grach w procesie
nauczania i uczenia sie

K_Wo03

C1-C7 P3-P6

MP1, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

rozumie praktyczne wykorzystanie wiedzy z
zakresu socjologii i psychologii w grywalizacji
dziatalnos$ci edukacyjnej

K_Wo07

C1-C4 P3-P6

MP1, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi dokona¢ analizy probleméw
pedagogicznych i generowac oryginalne ich
rozwigzania w oparciu o teorie znane z gier oraz
przewidywac skutki takich dziatan

K_U01

C1-C7 P1-P7

MP1, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi wybra¢ wtasciwy sposoéb postepowania
oraz zastosowac¢ odpowiednie elementy procesu
grywalizacji w celu efektywnej realizacji zadan
zawodowych

K_U02

C1-C7 P3-P7

MP1, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi zintegrowa¢ swojag dotychczasowa wiedze
na temat proceséw edukacyjnych z nowymi
informacjami na temat wykorzystania
mechanizméw gier w celu autrakcyjnienia
procesu ksztatcenia i uzyskania lepszych
rezultatow

K_U05

P3-P6

MC2, MS1

MO2

potrafi przy pomocy elementéw znanych z gier
komunikowa¢ sie z szerokim gronem odbiorcéw

K_U07

P1-P7

MP1, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

potrafi pracowa¢ w zespole nad poszukiwaniem
rozwigzania postawionego zadania oraz
przygotowania gotowego rozwigzania

K_U12

P2-P7

MC2, MS1

MO2

odznacza sie rozwagg i dojrzatoscig w
wykorzystaniu elementéw gier w edukacji

K_KO1

C1-C7 P4-P6

MP1, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2

rozumie potrzebe ustawicznego samoksztatcenia
szczegolnie na polu wykorzystania technologii
informacyjnych oraz poszanowania praw
autorskich w trakcie pozyskiwania, wykorzystania
i udostepniania informaciji

U_Ko07

P3-P6

MC2, MS1

MO2

potrafi okresli¢ wartosci, cele i zadania
realizowane z wykorzystaniem grywalizacji w
praktyce pedagogicznej

K_K08

C1-C7 P3-P6

MP1, MC1, MC2, MS1

MO1, MO2




