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Zastosowanie symulacyjnej gry wideo DIGI LEADER w rozwoju
kompetencji cyfrowych

Wstep

Cyfryzacja ma obecnie znaczacy wptyw na srodowiska biznesowe, a
transformacja cyfrowa nabiera coraz wiekszego znaczenia w wielu
obszarach, w tym w edukacji. W zwigzku z tym, uwzglednienie
zagadnien cyfryzacji w biezgcym programie nauczania biznesu i
ekonomii jest tematem niezwykle waznym. Wykorzystanie ICT w
srodowiskach  biznesowych, nawet w matych i Srednich
przedsiebiorstwach, jest niezbedne. Kompetencje cyfrowe dynamicznie
zyskujg na znaczeniu za sprawg postepujacej cyfryzacji spoteczenstwa,
pracy i edukacji. Oczekiwania co do poziomu wiedzy i umiejetnosci
informatycznych nieustannie rosng. Swiatowe Forum Ekonomiczne
(World Economic Forum, w skrécie WEF) opublikowato w 2020 r. liste
najbardziej potrzebnych zawoddéw i prognozowanych zmian na rynku
pracy. Eksperci WEF zaprezentowali szeroki potencjat dla miejsc pracy
zwigzanych z technologig. Co wiecej, w miare wzrostu popularnosci
technologii do 2025 r, okoto 50% wszystkich pracownikéw bedzie
wymagato przekwalifikowania.

Studenci i pracownicy powinni by¢ przygotowywani do pracy w
srodowisku cyfrowym, wykorzystujgcym wiele réznych,
zaawansowanych technologii informacyjno-komunikacyjnych. Poznanie
tych narzedzi stanowi¢ powinno niezbedng czesé¢ procesu edukac;ji i
procesu tzw. ciggtego uczenia (continuous learning). Poznawanie
technologii cyfrowych stanowi tez podstawe tzw. digital upskilling, czyli
podnoszenia kompetenciji cyfrowych.
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Szkolnictwo wyzsze oraz organizacje edukacyjne chcgc wiasciwie
ksztatci¢ studentéw powinny nie tylko dokonaé aktualizacji programow
edukacyjnych, ale tez wzbogaci¢ wykorzystywane narzedzia edukacyjne
0 innowacyjne rozwigzania cyfrowe.

Kompetencje cyfrowe jako kluczowe kompetencje
przysztosci

Kompetencje uzna¢ mozna za zestawienie trzech gtéwnych sktadowych,
do ktérych zalicza sie: wiedze, umiejetnosci oraz postawe. Wyrézniaja
one dang osobe fatwoscig sprawnej, skutecznej, odpowiadajgcej
oczekiwaniom, realizacji zadan.

Kompetencje cyfrowe okreslic mozna jako: harmonijny zespdt wiedzy,
umiejetnosci i postaw, ktére pozwalajg efektywnie wykorzystywac
technologie cyfrowe. Celem rozwoju tzw. e-kompetencji jest efektywne
wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w réznych
obszarach
zycialhttps://ngoteka.pl/bitstream/handle/item/365/RK_kompetencje_cy
frowe2.pdf?sequence=1].

Wsrdéd poziomow kompetencji cyfrowych, wskaza¢ mozna poziom
informatyczny, tj. umiejetnosci zwigzane z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen elektronicznych, postugiwaniem sie Internetem oraz
korzystaniem z aplikacji i oprogramowania , a takze tworzeniem tresci
cyfrowych oraz informacyjne, tj. umiejetnosci wyszukiwania informacji,
rozumienia jej, ocena jej wiarygodnosci i przydatnosci.

Kompetencje cyfrowe obejmujg zatem trzy klasy umiejetnosci:
wykorzystanie informacji i danych, kreatywne korzystanie z cyfrowych
medidw, zrozumienie i efektywne korzystanie z technologii ICT.
Rozwijanie umiejetnosci wykorzystania informacji i danych jest
niezbedne w czasach ich powszechnej dostepnosci. Myslenie
analityczne zyskuje na znaczeniu ze wzgledu na mozliwosci zwigzane z
dostepem do wielkich zbiorow danych i rosngcg moca obliczeniowag
komputeréw. Do kompetencji cyfrowych zaliczane jest takze tzw.
myslenie komputacyjne (computational thinking), ktérym okreslamy
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zdolnosé

DigiComp okresla kompetencje cyfrowe jako umiejetnosci szukania,
pozyskiwania i przetwarzania informacji oraz wykorzystywania ich w
krytyczny i systematyczny sposob, z oceng ich znaczenia i odréznieniem
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znajdywania  rozwigzan

tresci realnych od wirtualnych.

skomplikowanych,
problemow, na ogot z wykorzystaniem technologii cyfrowych oraz analizy
danych.

Ponizsza tabela omawia ewolucje rozumienia kompetencji cyfrowych w
dokumentach miedzynarodowych:

2006

Kompetencje informatyczne w pakiecie
kompetencji kluczowych. Interpretowane
jako: umiejetne i krytyczne
wykorzystywanie technologii
spoteczenstwa informacyjnego (TSI) w
pracy, rozrywce i porozumiewaniu sie.
Opierajg sie one na podstawowych
umiejetnosciach W zakresie TIK:
wykorzystywania komputeréw do
uzyskiwania, oceny, przechowywania,
tworzenia, prezentowania i wymiany
informacji oraz do porozumiewania sie i
uczestnictwa w sieciach wspotpracy za
posrednictwem Internetu.

Zalecenie
Parlamentu
Europejskiego i
Rady z dnia 18
grudnia 2006 roku
W sprawie
kompetenc;ji
kluczowych w
procesie uczenia
sie przez cate
zycie
(2006/962/WE),
Dziennik
Urzedowy UE, 30
grudnia 2006

2010

Kompetencje miekkie (soft skills) w
kanonie tzw. kompetencji przysziosci.
Obejmowaty one umiejetnosci spoteczne,
zarzgdzania wtasng pracg i efektywnego
uczenia sie, innowacyjnos$c¢ oraz
kreatywnos$¢. Model ten stanowi podstawe
wspotczesnego ujecia zestawu
pozadanych kompetencji cyfrowych.

P21 Framework
for 21st Century
Learning,
Partnership for
21st Century
Learning, 2010.

otwartych
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2013

Pakiet kluczowych kompetencji w ramach
pracy w cyfrowym swiecie zaproponowany
przez rzad Australii, w ktérym wyrdzniono
pie¢ poziomow zaawansowania
umiejetnosci cyfrowych oraz cztery
obszary w tym:

1. korzystanie z technologii i systemow,

2. tacznos$é z innymi,

3. dostep, organizowanie i
prezentowanie informacji

4. zarzadzanie ryzykiem.

Skills for Work
Developmental
Framework,
Commonwealth
of Australia, 2013.

2013
/201

Model kompetencji informatycznych i
informacyjnych (DigComp - Digital
Competence Framework) - jego typologia
identyfikuje pie¢ obszarow kompetenc;ji
cyfrowych (z ktérych kazdy zawiera
wymiary wiedzy, umiejetnosci i postaw), w
tym:

1. umiejetnos$¢ korzystania z informaciji
i danych,
komunikacja i wspoétpraca,
tworzenie tresci cyfrowych,
bezpieczenstwo,
. rozwigzywanie problemoéw.
P02|omy biegtosci w tych obszarach sg
oceniane na podstawie ztozonosci zadan,
autonomieg, z jakg jednostka moze
wykonywac te zadania, oraz sfere
poznawczg (zapamietywanie, rozumienie,
stosowanie i tworzenie).

LR WN

A. Ferrari,
DigComp: A
Framework for
Developing and
Understanding
Digital
Competence in
Europe, Joint
Research Centre
— Institute for
Prospective
Technological
Studies, Sewilla
2013.

2015

Alfabetyzacja cyfrowa (digital literacy) —
zdolnos¢ do ewaluacji informaciji z wielu
zrodet oraz oceny wiarygodnosci i
uzytecznosci tresci przy zastosowaniu
wtasnych kryteriow, a takze zdolnos¢ do
realizacji zadan, ktére wymagaja od

D. van Welsum, B.
Lanvin,
e-Leadership
Skills. Vision
Report, ISEAD,
2012.
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czytelnika zlokalizowania informacji
powigzanych z nieznanym kontekstem, w
sytuacji wieloznacznosci tresci i bez
wyraznych wskazowek.

2016

Trzy kierunki rozwoju umiejetnosci
cyfrowych wg. OECD:

e ogodlne — umozliwiajgce
pracownikom korzystanie z
technologii w codziennej pracy dla
uzyskania dostepu do informac;ji
online lub korzystania z
oprogramowania;

e szczegotowe — obejmujgce wiedze o
programowaniu, rozwoju aplikacji
i/lub zarzgdzaniu sieciami.
Umozliwiajgce prace przy tworzeniu
produktow i ustug cyfrowych, stron
internetowych, aplikacji e-handlu, z
wykorzystaniem big data i chmury.

e komplementarne — umiejetnosci,
ktére nie zwigzane z umiejetnoscia
efektywnego wykorzystania
technologii, ale stuzgce do
wykonywania pracy w nowym
srodowisku uksztattowanym przez
ICT, j.: Srodowisku bogatym w
technologie.

OECD, Skills for
Digital World,
Working Party on
Measurement and
Analysis of the
Digital Economy,
2016.

2016

Poziom zaawansowania umiejetnosci
cyfrowych wg. Ecorys UK:

e podstawowe — zapewniajgce
zdolnos$¢ do zycia w otoczeniu
rozwigzan technologii
informacyjno-komunikacyjnych (ICT),

e pracownicze ($rednio
zaawansowane, dla pracownikow
branz nietechnologicznych) -

Ecorys UK, Digital
Skills for the UK
Economy,
Department for
Business,
Innovation &
Skills, Department
for Culture Media
& Sport, 2016.
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obejmujgce umiejetnosci
podstawowe oraz dodatkowo
kompetencje potrzebne w pracy,
zwigzane gtéwnie z obstuga aplikacji;

e kluczowe (dla profesjonalistéw ICT)
— umiejetnosci podstawowe,
pracownicze i kompetencje
niezbedne do pracy w
zréznicowanym sektorze ICT oraz
kompetencje uzupetniajgce, wtasciwe
dla szerokiego spektrum
pracownikow.

2016

System e-Competence Framework -
wprowadzony przez KE, system ten sktada
sie z 40 kompetencji w zakresie technologii
cyfrowych, okreslonych w kontekscie
profesjonalnych zastosowan w pracy
zawodowe;.

Na polu profesjonalnych kompetenc;ji
cyfrowych jest to system analogiczny do
DigComp Framework.

European
Committee for
Standarization,
e-Competence
Framework (e-CF)
— A Common
European
Framework for
ICT Professionals
in All Industry
Sectors, EN
16234-1, 2016.

2017

Podziat umiejetnosci cyfrowych na:
e kompetencje techniczne
e kompetencje poznawcze,
emocjonalne i spoteczne

Parlament
Europejski, Digital
Skills in the EU
Labour Market,
European
Parliamentary
Research Service,
2017.

2018

Ramy kluczowych kompetenciji cyfrowych,
wprowadzone przez rzad Wielkiej Brytanii
(zastepujgce Ramy podstawowych
kompetencji cyfrowych przyjete w 2015r).

UK Government,
Guidance -
Essential Digital
Skills Framework,




Digl %@ Leader

Department for
Education, 2019.

2018

Koncepcja T-ksztalthych kompetencji
(T-shaped skills) — obejmuje kombinacje
kompetencji ogodlnych (przydatnych w
wielu dziedzinach) i specjalistycznych (w
co najmniej jednej z nich).

Koncepcja ta zostata uznana przez Komisje
Europejskg za wiodgcg w analizie potrzeb
rozwijajgcych sie gospodarek europejskich
i stanowi punkt wyjscia do analiz
dotyczgcych Przemystu 4.0 w perspektywie
2030r.

PwC, Skills for
Smart  Industrial
Specialisation and
Digital
Transformation.
Interim Report,
Komisja
Europejska, 2018;
PwC, Skills for
Smart  Industrial
Specialisation and
Digital
Transformation.
Final Report,
Komisja
Europejska, 2019.

2020

Kompetencje 4.0 - obejmujg funkcjonalne i
zawodowe(informatyczne) umiejetnosci
cyfrowe i wiedze na

ten temat:

* umiejetnosci spotecznych (np.
przywodztwa, zdolnosci rozwigzywania
problemoéw);

* umiejetnosci interpersonalnych (np.
uczenia sie, autodyscypliny, automotywacji,
krytycznego myslenia);

- umiejetnosci interpersonalnych (np.
komunikowania sie, organizacji, pracy
zespotowe));

* umiejetnosci medialnych (np. oceny
informaciji i krytycznej analizy);

- postaw proaktywnych, otwartych,
aprobujacych swiat cyfrowy

Czes¢ I: Cyfrowa
transformacja
rynku  pracy i
przemystu w
perspektywie roku
2030, Agencja
Rozwoju
Przemystuy,
Warszawa 2020
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Raport The Future of Jobs Report 2020, Swiatowego Forum
Ekonomicznego, wymienia 10 nastepujacych umiejetnosci przysziosci:

Myslenie analityczne i innowacja

Aktywne uczenie sie i strategie uczenia sie
Kompleksowe rozwigzywanie problemow

Krytyczne myslenie i analiza

Kreatywnos¢, oryginalnos¢ i inicjatywa
Przywodztwo i wptyw spoteczny

Wykorzystanie, monitorowanie i kontrola technologii
Projektowanie i programowanie technologii
Odpornosg, tolerancja na stres i elastycznosc¢
Rozumowanie, rozwigzywanie problemoéw i myslenie

Podsumowujgc, kompetencje cyfrowe stanowig pewne, krytyczne |
kreatywne wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych do
osiggania celow zwigzanych z pracg, zatrudnialnos$cig, naukg, rozrywka,
integracjg i/lub uczestnictwem w spoteczenstwie. Kompetencje cyfrowe
to przekrojowa kompetencja kluczowa, ktéra jako taka umozliwia nam
nabywanie innych kompetencji kluczowych (np. jezyk, matematyka,
umiejetnos$¢ uczenia sie, Swiadomos¢ kulturowa).

Opracowany przez rzad RP, Program Rozwoju Kompetencji Cyfrowych do
2030 roku (PRKC), ktérego celem jest staty wzrost poziomu kompetencji
cyfrowych, przewiduje rozwd6j powszechnych kompetencji cyfrowych
wsréd obywateli, poczgwszy od etapu edukacji przedszkolnej i
wczesnoszkolnej do wieku senioralnego. Wsparcie w ramach Programu
bedzie kierowane do wszystkich, ktérzy beda chcieli podnosi¢ swoje
kompetencje cyfrowe, w tym do przedsiebiorcéw, pracownikow
wszystkich sektorow gospodarki oraz urzednikéw, jak réwniez osob
utalentowanych cyfrowo, ktére zasila w przysztosci zaséb specjalistow
ICT o najwyzszych kompetencjach
[https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/kompetencje-cyfrowe].
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Gtownym zatozeniem programow rozwoju kompetencji cyfrowych jest
ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie informacjg, w tym jej
wyszukiwania.

Edukacyjne gry wideo (sirius video games) jako narzedzi wspierajace
rozwoj kompetnecji cyfrowych

Gamifikacja, inaczej grywalizacja to wigczenie elementdéw, mechanizmu
gry oraz myslenia grywalizacyjnego do kontekstu, ktory nie jest grg,
uzycie elementéw gry przy wykonywaniu ztozonych aktywnosci, celem
wzmochienia motywacji i zaangazowania, skuteczniejszego osiggania
zatozonych celow. Jest to zatem sSwiadome sieganie po elementy gier i
techniki projektowania gier w kontekscie niezwigzanym z grami.

Gra cyfrowa, to program uruchamiany na urzadzeniach elektronicznych.
Gra tzw. powazna (sirius game) lub gra edukacyjna to gra
zaprojektowana w celu innym niz czysta rozrywka. Powazne gry to
podgatunek gier, w ktérym opowiadana historia, czy sytuacja w ktorg
wciela sie gracz (tzw. narracja), sg zaprojektowane w celu realizacji
okreslonych celéw edukacyjnych. Cele te, to zdobycie przez gracza
wiedzy lub rozwoj umiejetnosci.

Kazda gra charakteryzowac¢ sie powinna okreslonymi cechami. Gtéwne z
nich to:

1) zdefiniowane reguty (zrozumiatych dla wszystkich graczy),

2) zréznicowany i policzalny wynik (zalezny od umiejetnosci gracza)
wysitek gracza konieczny do osiggniecia dobrego wyniku,

3) systematyczna ocena ocena dziatan i zwigzany z nig system
nagréd i kar.

4) przywigzanie gracza do wyniku, nagrody i kary , krokow,
konsekwencje wynikajgce z osiggnietego wyniku (nagrody, punkty,
statystyki, co wzmacnia zaangazowanie.

Powazne gry sg przeznaczone do celow edukacyjnych, szkolenia
branzowe i symulacje. Wiekszo$¢ powaznych gier to symulacje.
Wiekszos¢ gier biznesowych i ekonomicznych to symulacje. Stosowanie
powaznych gier w procesie edukacyjnym jest zréznicowane, W
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zaleznosci od cely, jaki chcemy osiggnagé, moga stanowic gtowny temat
kursu lub mogg by¢ stosowane jako uzupetnienie tradycyjnych metod
hauczania, tj. wyktadow i prac laboratoryjnych. Dodatkowo mozna z nich
korzystac przez caty kurs lub tylko na jego poczatku.

[ https://www.mdpi.com/2071-1050/14/2/683 ]

GRY WIDEO JAKO NARZEDZIE DYDAKTYCZNE

Innowacyjne podejscia do nauczania stajg sie coraz wazniejsze,
poniewaz mogg skutecznie stawi¢ czota biezgcym wyzwaniom
edukacyjnym. Powazne gry sg wykorzystywane w edukacji i szkoleniach
z zakresu zarzadzania, edukacji w zakresie rachunkowosci, a takze
edukacji W zakresie przedsiebiorczosci
[https://www.mdpi.com/2071-1050/14/2/683].

W  poszukiwaniu nowej roli uczelni w kontekscie zmieniajgcego sie
znaczenia ksztatcenia ustawicznego, gry stajg sie nowg, wartg zbadania,
formg interaktywnych tresci dydaktycznych. Jednym z projektéw
europejskich badajgcych ten temat jest, w ramach programu Minerva,
UniGame: Gry edukacyjne w procesie ksztatcenia akademickiego i
ustawicznego. Celem projektu UniGame jest m.in. promowanie ksztatcenia
opartego na grach online w Europie, testowanie rozmaitych gier
edukacyjnych. Intencjg ksztatcenia opartego na grach online jest zajecie
sie  nowym bazujgcym na technologiach informacyjnych i
telekomunikacyjnych, podejsciem do dydaktyki i zarazem dostarczenie
studentom nowych mozliwosci nabywania umiejetnosci i kompetenciji,
ktorych p6zniej bedg potrzebowac w pracy zawodowe;j.

Gry edukacyjne uczg studentow jak wykorzysta¢ nabytg wiedze oraz
umozliwiajg zdobycie w wirtualnym Swiecie doswiadczen, ktore pdzniej
moga ksztattowaé wzorce zachowan i bezposrednio wptywaé na reakcje
studentéw. Studenci sg zachecani do wykorzystania wiedzy z réznych
dziedzin, tak aby wybra¢ wtasciwe rozwigzanie lub podjgc decyzje.

e Wsréd pozytywnych efektéw korzystania z gier wideo, wskazaé
mozna: Rozwdj kompetencji cyfrowych, zarzadzania i
komunikacyjnych

e Realna sciezka rozwoju naukowego czy zawodowego


https://www.mdpi.com/2071-1050/14/2/683
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Trening i symulacja sytuacji oraz zachowan
Motywowanie do dziatania
Nauka procesualna zakorzeniona w mechanikach
Utrzymanie stanu zaangazowania i motywacji do nauki

e Utrzymanie stanu zaangazowania i motywacji do nauki
[https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/287638/galuszka_zroz
umiec_gry_cyfrowe wprowadzenie_nie_tylko_dla_graczy 2020.pdf?sequ
ence=1&isAllowed=y].

Wykorzystanie powaznych gier w procesie edukacyjnym ma wiele zalet,
ktére mozna powigzaé¢ z pozytywnymi efektami grywalizacji. Gtownymi
celami rozwoju powaznych gier sg nauka i zmiana zachowania.
Powazne gry mogg motywowacC ucznidéw i zapewnia¢ srodowisko do
¢wiczen. Powazne gry mogg utatwi¢ catosciowe zrozumienie
konkretnego tematu, zwiekszy¢ zdolnosci poznawcze, poprawié
osiggniecia akademickie w postaci efektéw uczenia sie, zapewnié
elastycznos¢ uczenia sie. W zakresie efektdow uczenia sie badacze
donoszg o poprawie krytycznego i twoérczego myslenia, zdobywania
wiedzy, rozumienia tresci i umiejetnosci percepcyjnych.

CYFROWE NARZEDZIE DYDAKTYCZNE - DIGI LEADER

Zidentyfikowane przez nas kluczowe kompetencji cyfrowe (nasza
matryca )- podkreslenie waloréw wybranych przez nas kompetencji -
opis naszego programu szkoleniowego - zastanowi¢ sie nad
wigczeniem —umiejetnosci -Myslenie komputacyjne.

Platforma Digi Leader umozliwia ona dostep do szerokiego wachlarza
cyfrowych  gier symulacyjnych i  materiatdbw  edukacyjnych,
wspottworzgcych z praktykami rynkowymi ds. technologii cyfrowych.

Jednym z celdéw gry edukacyjnej Digi Leader jest pokazanie mozliwosci
wykorzystania technologii cyfrowych w praktyce.


https://ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/item/287638/galuszka_zrozumiec_gry_cyfrowe_wprowadzenie_nie_tylko_dla_graczy_2020.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Gry dostepne na platformie, stanowig osadzone w mechanikach
growych, interaktywne kursy wiedzy o praktycznym zastosowaniu
technologii cyfrowych. “Przechodzenie” przez kolejne zadania, umozliwia
zdobywanie wiedzy i umiejetnosci przy uzyciu praktycznego podejscia,
na przyktadzie rzeczywistych projektéw cyfryzacji (case - studies).

SKONFIGUROWANE PRZEZE MNIE

UKONCZONE GRY

Brak gier danej kategorii

Gtéwng kompetencjg rozwijang przez gre DIGI LEADER jest
ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW z wykorzystaniem TECHNOLOGII
CYFROWYCH. Celem gier jest zdobycie wiedzy i umijejetnosci
praktycznego wykorzystania nastepujgcych technologii:
e BI/Big Data
Cloud Computing
VR
Blockchain
loT
RPA
Social Media
E-commerce
3D
Al/ML.
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Dostep do platformy umozliwia:
e dostep do podstawowych informacji o kazdej z technologii
dostep do opisdw 2 case studies z zastosowania danej technologii
artykutéw wiedzy o technologii i zarzgdzania technologii IT
40 raportéw wiedzy dot. technologii
3 kurséw tematycznych
dwoch gier symulacyjnych na bazie case-sudy.

DigiLeader to aplikacja umozliwiajgca rozwdj i ocene kompetenciji
cyfrowych. Digi Leader wpisuje sie w koncepcje rozwoju umiejetnosci
przyszfosci, a dzieki wykorzystaniu:

mechanizmodw gry video

technologiom chmurowym

personalizacji

zweryfikowanym i wspottworzonym z ekspertami branzowymi
tresciom edukacyjnym

skutecznie wspiera edukacje i rekrutacje w 110 kluczowych obszarow
wiedzy i umiejetnosci sktadajgcych sie na kluczowe kompetencje cyfrowe.

W przeciwienstwie do dostepnych na rynku gier symulacyjnych,
stosowanych w celach edukacji biznesowej, Digi Leader posiada
unikalng i poszukiwang na rynku tematyke, atrakcyjng grafike 2D, wysoki
poziom uzytecznosci oraz wciggajgca fabute.

Case study procesu szkoleniowego z uzyciem gry wideo Digi Leader
PLANOWANIE ZAKRESU KURSU/SZKOLENIA - prowadzacy
1. Zaloguij sie do aplikacji Digi Leader (webapp.digileader.cloud)

2. Przejdz do KATALOGU GIER
3. Przejrzyj gry. Zapoznaj sie z opisami i celami edukacyjnymi gier.



4.

Przejdz do KONFIGURATORA GRY, jesli chcesz tworzy¢ gry,
rozwijajgc 1 wybrang kompetencje cyfrowa. Przejrzyj katalog
kompetenciji.

W szczegodtach kazdej z gier z KATALOGU, znajdziesz raporty
wiedzy, bazy wiedzy, kursy - dotyczgce danej gry. Mozesz sie z nimi
zapoznac, a nastepnie wykorzystac¢ podczas zaje¢/kursow.

PRZYGOTOWANIE PROWADZACEGO

1.

Przejdz do PANELU ORGANIZACJI

2. Wybierz zaktadke: UTWORZ GRUPE. Mozesz nadaé nazwe

S

wybranej grupie.

. Wyslij link aktywacyjny do grupy wybranym osobom. Uzyj do tego

swojego maila lub systemu do komunikacji z dang grupa
(platforma edukacyjna etc.)
Po zatozeniu kont, zobaczysz szczegdty osob w danej grupie.

. PrzejdZ do zaktadki MOJE GRY. Odszukaj nazwe gry, ktorg

zaplanowates do wykonania na najblizszym spotkaniu. Skopiuj link
i przeslij wybranym uzytkownikom. Po otworzeniu linku zostang oni
przekierowani do wtasciwej gry.

ZAJECIA SZKOLENIOWE

1. Omow z grupag cel zajec.
2. Omoéw temat, wykorzystujgc materiaty edukacyjne.
3. Popros grupe o otwarcie maila i klikniecie w link do gry.
4. Asystuj w razie trudnosci graczom i popros o ukonczenie zadania
w okreslonym czasie.
EWALUACJA ZAJEC
1. PrzejdZz do PANELU ORGANIZACJI i zaktadki WYNIKI GRACZY
2. Wygeneruj raport z wynikami.
3. Wyslij maila zatgczajgc wyniki graczom.
4. Zle¢ zapoznanie sie z materiatami edukacyjnymi.
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5. Zle¢ ponowne wykonanie gry osobom, ktore nie zaliczyty zadania
(miaty nizszy % poprawnego ukonczenia niz oczekiwany)

Program ksztatcenia - gracz

PLANOWANIE ZAKRESU KURSU/SZKOLENIA - WYBOR GRY

1.

Zaloguj sie do aplikacji Digi Leader (webapp.digileader.cloud)

2. PrzejdZz do KATALOGU GIER

3.

Przejrzyj gry. Zapoznaj sie z opisami i celami edukacyjnymi
gier.

Przejdz do KONFIGURATORA GRY, jesli chcesz tworzy¢ gry,
rozwijajgc 1 wybrang kompetencje cyfrowa. Przejrzyj katalog
kompetenc;ji.

Przejdz do PROFILU CYFROWEGO. Mozesz wybierac gry,
zgodnie z zawarta listg. Mozesz tu sledzic, ile gier wykonates,
a ile Ci zostato.

PRZEJSCIE DO GRY - SZKOLENIE

1. Kliknij w przejdz do GRY na wybranej grze. Zostaniesz
przekierowany do gry

2. Rozegraj gre zgodnie ze wskazéwkami (wczesniej przejdz
samouczek)

o

Zapoznawaj sie z poprawnie uzupetnionymi raportami.
Dokoncz min. 1 zadanie, aby Twoj wynik sie zapisat

EWALUACJA GRY i UTRWALENIE WIEDZY

1.

Zostaniesz przekierowany automatycznie do aplikacji

2. PrzejdZ do MOJE GRACZY, a nastepnie UKONCZONE lub

ok ow

ROZPOCZETE (w zaleznosci od statusu)
Przejdz do szczegotowy wybranej gry
Kliknij strzatke przy MOJE WYNIKI
Zapoznaj sie ze szczegotami wynikow



Zapoznaj sie z RAPORTAMI , uzupetnionymi podczas gry
Zapoznaj sie z bazami wiedzy, by utrwali¢ zdobytg wiedze
Pobierz kusy i zapoznaj sie z ich trescig

Jesli chcesz, przejdZz ponownie do gry by poprawi¢ swoj
wynik. Uzyskany wyniki zaktualizuje Twoje osiggniete Wyniki

O 0o No

Skutecznos¢ gier wideo w edukacji. Raport z testow z uzyciem
platformy Digi Leader

Metoda badania polegata na przeprowadzeniu testu wiedzy na grupie 10
studentow. Test przeprowadzono przed i po rozegraniu gry .
Do badania wybrano gre z modutu BI/Big Data .

Test wiedzy:

1) Czym jest Big Data?

2) Od czego nalezy zaczg¢ projekt wdrozenia produktu cyfrowego w
firmie?

3) Do czego stuzy CRM?

4) Co jest konieczne aby zaczg¢ korzystaé z aplikacji wyswietlajgcej
raporty z danymi?

5) Czym zajmuje sie ETL developer?

6) Jaka korzys$¢ daje zastosowanie w organizacji aplikacji BI?

7) Kiedy nalezy opracowaé ramowy harmonogram projektu?

8) Jakie sg przyktadowe zrédta zdobywania wiedzy o mozliwosciach
zastosowania technologii?

9) W jaki sposéb mozna wspdlnie pracowaé na dokumentach z
przetozonym czy opiekunem?

10) Jakie ustugi IT mogg pomdc z rozwoju transformacji cyfrowe;
organizacji?

Whnioski z zastosowania i oczekiwan co do zastosowania gry wideo
(raport z badan ankietowych i wywiadéw pogtebionych)



ZbadalisSmy, czy udzial we wstepnej symulacji skutkuje znacznym
przyrostem wiedzy i wptywa na przyszte zaangazowanie uczniow w kurs.
Dane zebrano za pomocg kwestionariusza samooceny przed i po
wstepnej symulacji.
Wyniki byty bardzo pozytywne, potwierdzajgc wiele pozytywnych
aspektéw symulacji biznesowej, m.in. znaczny wzrost wiedzy w
obszarach proceséw biznesowych oraz w obszarze logiki i wyszukiwania
informacji. Wyniki potwierdzity, ze wstepna symulacja jest odpowiednia
do przedstawiania koncepcji technologii cyfrowych nowicjuszom, a
mimo to potwierdzity pozytywny wptyw na ich dalsze zainteresowanie w
obszarze kompetenc;ji cyfrowych.



