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Projekt „W trendzie doskonałej dydaktyki 
- projakościowy system innowacji w kształceniu na UMK” 
Szkolenie z zakresu rozwijania kompetencji dydaktycznych nauczycieli akademickich
Nazwa szkolenia Gamifikacja w edukacji akademickiej – Prowadzący szkolenie Joanna Mytnik
1. Liczba godzin dydaktycznych – 8
2. Liczba dni szkolenia –  1
3. Maksymalna liczba osób w grupie – 12 osób
4. Forma zajęć: stacjonarna
5. Miejsce odbywania szkolenia – Toruń

6. Zakładane efekty uczenia się

a) Wiedza
· Zna podstawy neuronaukowe procesu motywacji i rozumie ich znaczenie w dydaktyce akademickiej,

· zna definicję gamifikacji jako wykorzystania elementów gier w kontekstach niegrowych oraz odróżnia ją od systemów punktowych

· rozpoznaje kluczowe elementy systemów gamifikacyjnych (mechanika, dynamika, narracja, progres, informacja zwrotna),

· rozumie rolę fabuły, emocji i poczucia postępu w budowaniu trwałego zaangażowania studentów,

· zna zasady projektowania długoterminowych systemów motywacyjnych w kursach akademickich.

b) Umiejętności
· przeanalizować własny przedmiot lub jego fragment pod kątem problemów motywacyjnych studentów,

· zaprojektować system gamifikacyjny dla kursu akademickiego lub modułu w przedmiocie (cele, struktura, mechanizmy motywacyjne),

· tworzyć spójną fabułę edukacyjną wspierającą efekty uczenia się,

· projektować system punktów, przywilejów i progresu powiązany z efektami uczenia się (wiedza, umiejętności, kompetencje społeczne),

· integrować gamifikację z ocenianiem i informacją zwrotną,

· opracować prototyp wdrożenia gamifikacji w swoim przedmiocie.

c) Kompetencje społeczne
· przyjmuje perspektywę studenta jako aktywnego uczestnika procesu uczenia się,

· jest gotowy do eksperymentowania i wdrażania innowacji dydaktycznych,

· rozumie znaczenie relacji, emocji i bezpieczeństwa psychologicznego w uczeniu się,

· wspiera współpracę zamiast rywalizacji w środowisku edukacyjnym,

· rozwija refleksyjność nad własną praktyką dydaktyczną.

7. Opis szkolenia:
Szkolenie ma charakter intensywnych warsztatów projektowych (design workshop), podczas których uczestnicy projektują własne systemy gamifikacyjne do zajęć akademickich. Punktem wyjścia jest zdefiniowanie problemu dydaktycznego i zbudowanie jego rozwiązania w postaci fabularnego systemu motywacyjnego.

Uczestnicy poznają gamifikację jako metodę projektowania doświadczeń edukacyjnych studentów, pracując na przykładach rzeczywistych wdrożeń oraz krok po kroku budując fabularny system motywacyjny do przedmiotu: od celu edukacyjnego, przez fabułę i mechanikę, aż po sposób oceniania i wdrożenia.
W trakcie pracy uczestnicy wykorzystują narzędzia GenAI jako wsparcie w projektowaniu i analizie własnych rozwiązań dydaktycznych.
W trakcie szkolenia:

· zdiagnozujesz problemy dydaktyczne i zdefiniujesz cel projektowanej zmiany,

· poznasz mechanizmy poznawcze i neurobiologiczne związane z motywacją i zaangażowaniem w uczeniu się
· poznasz przykłady angażujących form zadań,

· poznasz przykłady zgamifikowanych przedmiotów akademickich,

· zaprojektujesz system motywacyjny dla swoich studentów (mechanika i dynamika gier, fabuła, struktura),

· zmienisz sposób oceniania, powiążesz swój system gamifikacyjny z efektami uczenia się,
· nauczysz się wykorzystywać narzędzia GenAI jako wsparcie w projektowaniu, analizie i iteracyjnym rozwijaniu systemu gamifikacyjnego.
Formy pracy: indywidualnie, w małych zespołach, na forum.
Metody pracy: burza mózgów ukierunkowana na rozwiązanie, dyskusja moderowana, analiza przykładów (case study), projektowanie dydaktyczne (design workshop), iteracyjne prototypowanie rozwiązań, peer feedback (informacja zwrotna uczestników), refleksja nad własną praktyką dydaktyczną.
	Zagadnienia
	L. godz.

	Wprowadzenie: motywacja w uczeniu się, problemy zaangażowania studentów
	1 h

	Czym jest gamifikacja (i czym nie jest): mechanizmy, błędne założenia
	1 h

	Elementy systemu gamifikacyjnego (mechanika i dynamika gier)
	1 h

	Angażujące formy zadań dla studentów
	1 h

	Projekt własny uczestników (warsztat zespołowy): projektowanie fabularnego systemu motywacyjnego do przedmiotu.
	3 h

	Prezentacje i ocena wzajemna uczestników (feedback)
	1 h


8. Sposób weryfikacji zakładanych efektów uczenia się/warunki uzyskania zaświadczenia o ukończeniu szkolenia, w tym bilans uzyskanych kompetencji (weryfikacja na podstawie testu kompetencji: wstępny i końcowy) lub test umiejętności praktycznych (o ile dotyczy)
1. Pre i post-test
· test diagnostyczny na początku szkolenia (wiedza i rozumienie),

· analogiczny test końcowy pozwalający ocenić przyrost wiedzy.

2. Ocena projektu
Warunkiem zaliczenia szkolenia jest opracowanie prototypu systemu gamifikacyjnego do przedmiotu, zawierającego:

· zdefiniowany problem dydaktyczny,

· cele edukacyjne,

· opis fabuły (opcjonalnie),

· strukturę systemu (mechanika, progres, zadania),

· sposób powiązania z ocenianiem,

Projekt oceniany jest według kryteriów:

· spójność pedagogiczna,

· adekwatność do problemu motywacyjnego,

· integracja z efektami uczenia się,

· realność wdrożenia.

3. Obserwacja pracy warsztatowej
· aktywność w zadaniach,

· udział w pracy zespołowej i dyskusji.

Warunki uzyskania zaświadczenia

· prezentacja (zespołowa lub indywidualna) projektu gamifikacyjnego,

· udział w pre- i post-teście.

Bilans uzyskanych kompetencji

Uczestnik po szkoleniu:

· rozumie mechanizmy motywacji i zaangażowania w uczeniu się,

· potrafi zaprojektować system gamifikacyjny w dydaktyce akademickiej,

· jest przygotowany do wdrożenia innowacji dydaktycznej w swoim kursie.
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