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W TYM E-NEWSLETTERZE

MATERIALY PORADNIKOWE 2 Sparks to Partnerstwo Strategiczne wspotfinansowane
przez Program Erasmus+ Unii Europejskiej i realizowane
MODULY E-LEARNINGOWE 3/ przez szeSC organizacji z Grecji, Wtoch, Polski, Portugalii,

4 Rumunii i Hiszpanii. Gféwnym celem jest opracowanie
innowacyjnych narzedzi dla dostawcdw ksztatcenia i

TUTORIALE DLA EDUKATOROW 4 , ger . y .
szkolenia zawodowego do gamifikacji ich kurséw online:
nowe ramy koncepcyjne dla programow

INSTRUKCJIA OBSLUGI 5 e-learningowych opartych na gamifikacji oraz platforma
e-learningowa, ktéra ma umozliwi¢ dostawcom VET
dostarczanie innowacyjnych doswiadczeh edukacyjnych

PRZYPADKI UZYCIA 5 online z wykorzystaniem gamifikacji.

Badania miedzynarodowe "Gamifikacja i uczenie sige oparte na grach: Najlepsze praktyki i \
wymagania dla srodowisk cyfrowych’

Ramy koncepcyjne programéw e-learningowych opartych na gamifikacji ‘/
Szablony programéw e-learningowych opartych na gamifikaciji ‘/
Platforma e-learningowa Sparks \‘
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https://bit.ly/3j9ahZX
https://bit.ly/35u8USi
https://www.projectsparks.eu/storage/report/SPARKS_Gamified_Programs.pdf
http://www.projectsparks.eu
http://www.instagram.com/sparks.project/
http://www.facebook.com/sparksprojecteurope/
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Materiaty Pomocnicze

Aby wspiera¢ zawodowych nauczycieli, trenerébw i uczgcych sig, w korzystaniu z
platformy e-learningowej projektu, konsorcjum opracowato zestaw zasobdw i narzedzi
pomocniczych: moduty e-learningowe i tutoriale wideo dla nauczycieli i trenerdw,
podrecznik uzytkownika dla uczgcych sie oraz przypadki uzycia dla instruktoréw i

treneréw

Zasoby te majg na celu wyposazenie edukatoréw w niezbedng wiedze i know-how, aby
skutecznie dostarcza¢ kreatywne i angazujgce doswiadczenia w nauczaniu online i nha

odlegtos¢, poprzez gamifikacje.
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Instrukcja Platforma
obstugi Przypadki uzycia

Moduty Wideo
nauczania Tutoriale

dla edukatorow dla edukatoréow dla ucznidéw dla edukatoréow
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Instructional design w E-learningu: Zasady i podstawy

W tym module edukatorzy mogq znalez& wskazéwki, ktére pozwolq im udoskonali¢
sposbb nauczania, nawet jesli sqg instruktorami, mentorami lub osobami
pracujgcymi z miodziezg, majgcymi doswiadczenie w edukaciji offline.

Etapy e-learningu: "Model pigciu etapow”

Model ten stanowi ramy dla projektantdw nauczania, aby stworzy€
ustrukturyzowane i dostosowane do tempa nauki programy e-learningowe, by
wspiera¢ podréz edukacyjna ucznidw w sieci.

Zrozumienie gamifikacji i uczenia si¢ opartego na grach

W tym module omodwione jest rozroznienie pomigdzy Gamifikacjg, a uczeniem sie
opartym na grach (GBL).

Najlepsze praktyki w nauczaniu opartym na grach i gamifikacji

W tym module konsorcjum zidentyfikowato 48 przyktaddw udanych doswiadczeh w
zakresie gamifikacji i uczenia sie opartego na grach, zarébwno w §rodowisku offline
jakionline.

Wprowadzenie do ram koncepcyjnych Sparksa dla programéw
e-learningowych opartych na gamifikaciji

Modut ten stanowi strukture odniesienia, ktéra moze by¢ wykorzystana do
zaplanowania gamifikowanego kursu lub pojedynczego dosSwiadczenia
edukacyjnego.

Ramy koncepcyjne Sparksa. Jak zaprojektowaé program?

W tym module wyjasniono, jak nauczyciele mogqg wykorzystaé Ramy Koncepcyjne
do zaprojektowania gamifikowanego programu nauczania

Szablony programéw nauczania z wykorzystaniem gier

Ten modut zostat zaprojektowany z myslg o ekspertach i praktykach w dziedzinie
edukacji i szkolen, aby zaprogramowac i nauczy¢ sig, jak korzystac z szablondw w
celu dostarczenia angazujgcych doswiadczen edukacyjnych w formie gier.
Programy nauczania z wykorzystaniem grywalizacji na Sparks.eu: Planowanie
Ramy koncepcyjne Sparks stanowiq duzq pomoc jako narzedzie wspierajgce
planowanie Twojego kursu gamifikowanego.

Programy gamifikowane na Sparks.eu; Realizacja

W tym module, po fazie planowania programu gamifikowanego, zardwno trener
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lub nauczyciel, jak i uczniowie muszqg zapoznac sie z platformng Sparks.

Programy gamifikowane na Sparks.eu: Monitoring i kontrola

Poniewaz skuteczny monitoring i kontrola nad platformq Sparks sq niezbedne, faza
wsparcia w ramach koncepcyjnych Sparks musi by¢ doktadnie zbadana w tym
module.

Konsorcjum opracowato osiem tutoriali wideo dotyczgcych platformy
e-learningowej Sparks, skierowanych do nauczycieli i trenerdbw. W szczegdblnosci,
samouczki wideo obejmujg nastepujgce tematy:

Rozpoczecie pracy

Konfiguracja programu

Dodawanie tresci

Dopracuj i opublikuj swéj kurs
Zarzqdzaj studentami i nauczycielami
Przeprowadzanie ocen

Monitorowanie zaangazowania i
§ledzenie postepow

Wsparcie techniczne

Ogoélinym celem tutoriali jest dostarczenie uzytkownikom przeglqgdu dziatan krok po
kroku w celu zbudowania programu na platformie e-learningowej Sparks, a
ostatecznie zwigkszenie ich §wiadomosci i zrozumieniaq, jak korzystaé, aby skutecznie
osiggnqgc¢ swoje cele edukacyjne.
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I Kazdy student korzystajgcy po raz
pierwszy z platformy e-learningowej

\g \ ng:lsg‘z;:%(ka Sparks uzna za pomocny Podrecznik
Uczniowie Uzytkownika.
} Podrecznik jest przyjoznym dla
Sparks uzytkownika narzedziem podzielonym na
=

cztery sekcje: pierwsza cze$¢ to krotkie
wprowadzenie, dzieki ktéremu studenci
mogqg zaczq€ zapoznawac sie z platformq; druga czes€ zawiera wszystkie instrukcje
dotyczgce zarzqdzania i przeglgdania profilu osobistego; trzecia sekcja zawiera
wszystkie instrukcje dotyczgce zarzgdzania kursami, na ktére zapisali sie studenci,
slajdy pokazujg wszystkie strony kursdw, dzieki czemu studenci mogqg w petni
wykorzysta¢ wszystko, co platforma ma do zaoferowania, natomiast czwarta sekcja
zawiera narzedzia pomocnicze.

Konsorcjum przeprowadzito wywiady @ a € Przypadki 2
. . . zastosowania
z nauczycielami i trenerami, aby
zebra¢ przypadki uzycia platformy,
. . Sparks’
aby stworzy¢ wciqggajgce }
doswiadczenie gamifikacji dla =

ucznidéw. Ta kolekcja ma na celu

dostarczenie nauczycielom z réznych

dziedzin (np. programy CTE w szkotach érednich, edukacja w zakresie przygotowania
zawodowego, policealne szkoty zawodowe, programy praktyk zawodowych, szkolenia
w miejscu pracy i CVET) przyktaddw, jok uzywaé i integrowaé platforme w swojej

pracy.

www.projectsparks.eu n

5/5


http://www.projectsparks.eu
http://www.instagram.com/sparks.project/
http://www.facebook.com/sparksprojecteurope/

