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Projekt ,I-GAME: Innowacyjne metody gier w edukacji” ma
na celu ulepszenie i aktualizacje istniejacych, przestarzatych
metod i pogladéw dotyczacych wykorzystania
profesjonalnych gier w edukacji dla réznych grup
wykluczonych.

Jako nowy trend, gry sg coraz czesciej wtgczane w
proces edukacyjny. Powszechnie wiadomo, ze
dziatania  partycypacyjne majg  zwi€kszong
skutecznos¢ w przekazywaniu tresci edukacyjnych.

Granie pozwala uczestnikowi cieszy¢ si€ procesem

Obserwuj nas, by zyskaé uczenia sie, a tym samym zwraca¢ wiekszg uwage i
wiecej informacji! przyjmowac¢ oferowang wiedze i umiejetnosci.
Ponadto rozwija funkcje poznaweczg ucznia,

i-gameproject.eu poniewaz uczestnictwo obejmuje podejmowanie

decyzjiiinterakcje spoteczne.

www.facebook.com/
igame.eu
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DRUGI MITYNG SZKOLENIOWY PROJEKTU

Drugi mityng projektu odbyt sie w Karditsie w Grecji w dniach 5-8
grudnia 2022 r. Naswietlat uczestnikom to, jak potgczy¢ rdézne
obszary, ktére nalezy uwzgledni¢, aby utatwi¢ efektywne

wykorzystanie gry planszowej jako narzedzia w edukacji i nie tylko.

Zajecia umozliwity uczestnikom dyskusje z profesjonalistami oraz
udziat w procesie projektowania gry i kontroli jakosci. Dzieki temu
zyskali nowe spojrzenie na proces i zrozumieli, jak wykorzystac te

wiedze w praktyce.

W ciggu czterech dni szkolenia uczestnicy zapoznali si€ z historig
projektowania zasad, w tym z ewolucjg mechanik i ich kategorii,
uczestniczyli w seminariach poswieconych szczegétom klasyfikacji
kategorii mechaniki, nauczyli sie wybierac te, ktore sg odpowiednie
do koncowego zatozenia projektowanej gry; poznali tez wtasciwg
strukture zasad i techniki ich ttumaczenia. Na koniec kursu odbyli
otwartg dyskusje na temat swoich doswiadczen i przemyslen na
temat tego, jak najlepiej zintegrowa¢ je z czynnosciami

treningowymi.
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PARTNERZY SPOTYKAJA SIE NA ZYWO PODCZAS DRUGIEGO
MITYNGU SZKOLENIOWEGO, W KARDITSIE, W GREC)I - DRACON
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