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MODULE4NCU - Podniesienie kompetencji kadry dydaktycznej UMK w Toruniu
w latach 2024-2026

Szkolenie z zakresu rozwijania kompetencji dydaktycznych nauczycieli akademickich.

Gry i kreatywne ¢wiczenia w aktywnym uczeniu sie studentéw
- dr hab. Wioletta Kwiatkowska, prof. UMK

Liczba godzin dydaktycznych - 15
Liczba dni szkolenia - 3

Maksymalna liczba oséb w grupie — 10
Forma zajeé: stacjonarna

Miejsce odbywania szkolenia — Torun

oV hkwNRE

Zakfadane efekty uczenia sie

a) wiedza
Uczestnik szkolenia:
- objasnia proces projektowania, opracowywania i wdrazania elementédw gry na potrzeby zajec
akademickich
- rozpoznaje czynniki majgce znaczenie na powodzenie gry dydaktycznej
- wymienia etapy i sktadowe gry dydaktycznej
- rozrdznia i dobiera gry dydaktyczne ze wzgledu na cele operacyjne zaje¢ akademickich

b) umiejetnosci
Uczestnik szkolenia:
- planuje projekt z wykorzystaniem zasad gamifikacji
- tworzy proste gry dydaktyczne
- stosuje wybrane zasady dydaktyczne i elementy gamifikacji
- testuje wtasne rozwigzanie

c) kompetencje spoteczne
Uczestnik szkolenia:
- ma przekonanie o znaczeniu aktywnych metod, w tym gier dydaktycznych w procesie ksztatcenia
akademickiego
- dzieli sie pomystami, doswiadczeniem i materiatami z innymi osobami.

7. Opis szkolenia, w tym:
Wspodtczesny student wymaga odmiennego podejscia do procesu nauczania ukierunkowanego na
spersonalizowane, interaktywne S$rodowiska edukacyjne, w tym zastosowania metod
problemowych i gier dydaktycznych. W trakcie szkolenia uczestnicy bedg mogli zapozna¢ sie z
cechami i zasadami ich tworzenia, przetestowac popularne, wybrane edukacyjne gry oraz
opracowac i wykonac¢ autorskg pomoc dydaktyczng na potrzeby wtasnych zaje¢ akademickich.
Bedzie to $wietna okazja do prezentacji i dzielenia sie pomystami, zaplanowania, wykonania
réoznych prac manualnych (autorskie karty, kostki z rysunkami, plansze, fiszki itp.) oraz
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sprawdzenia poprawnosci i rozegrania gry w grupie podczas szkolenia. Stosowanie metody gier
dydaktycznych pozwala na lepsze utrwalenie przez studentow tresci merytorycznych, rozwijanie
umiejetnosci miekkich, interpersonalnych, komunikacyjnych oraz zwiekszenie ich motywacji i
zaangazowania.

Zagadnienia Liczba godzin

Implikacje i znaczenie gamifikacji w procesie uczenia sie. Cele szkoleniowe gier, 5
etapy, sktadowe, plan gier. Przeglad i zastosowanie wybranych gier
dydaktycznych.

Opracowanie scenariusza gry dydaktycznej.

Ustalenie i wykonanie gry dydaktycznej, w tym wyposazenia techniczno- 5

materialnego. Prébne rozegranie gry. Opracowanie szkicu omodwienia gry.

8. Sposob weryfikacji zaktadanych efektéw uczenia sie/warunki uzyskania zaswiadczenia
o ukonczeniu szkolenia: obecnosé, aktywny udziat w zajeciach, ewaluacja biezgca-zadania
w ramach zajec.
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