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Nazwa kwalifikacji

Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych

Skrot nazwy

|Gry dydaktyczne w ksztattowaniu kompetencji przysztosci

Rodzaj kwalifikacji

kwalifikacja czgstkowa

Poziom PRK/ERK
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Krétka charakterystyka kwalifikacji, obejmujaca informacje o dziataniach lub zadaniach, ktére
potrafi wykonywac osoba posiadajaca te kwalifikacje

Osoba posiadajaca kwalifikacje ,Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych” jest przygotowana do samodzielnej pracy dydaktyczno -
wychowawczej z grupg dzieci lub mtodziezy w zakresie ksztattowania u nich kompetencji
przysztosci z wykorzystaniem réznych rodzajéw gier dydaktycznych, (w tym tamigtéwek
logicznych i gier z obszaru kodowania - programowania). Planuje, a takze przeprowadza
diagnoze potrzeb i mozliwosci dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania u nich kompetencji
przysztosci oraz analizuje wyniki badan diagnostycznych w tym zakresie. Przygotowuje i
opracowuje pakiet gier dydaktycznych dostosowanych do wieku mozliwosci i potrzeb dzieci i
mtodziezy oraz inne materiaty do powyzszych zaje¢, postugujac sie wiedzg z zakresu pedagogiki,
psychologii, dydaktyki i metodyki. Tworzy dla dzieci i mtodziezy indywidualne i zespotowe plany
rozwoju kompetencji przysztosci. Motywuje dzieci i mtodziez do Swiadomego uczestnictwa w
procesie ksztattowania kompetencji przysztosci z zastosowaniem gier dydaktycznych.
Przygotowuje dzieci i mtodziez do konstruowania wtasnych gier dydaktycznych. Sprawdza
postepy i osiggniecia dzieci i mtodziezy z zakresu ksztattowania kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych (w tym tamigtéwek logicznych i z obszaru kodowania -
programowania). Weryfikuje indywidualne i zespotowe plany rozwoju kompetencji przysztosci na
podstawie uzyskanych postepdw i osiggnie¢ dzieci i mtodziezy. Dokonuje analizy swoich dziatan,
form i metod pracy z dzie¢mi i mtodzieza. Dokumentuje realizacje przeprowadzonych dziatan
dydaktyczno - wychowawczych w ramach indywidualnych i zespotowych planéw rozwoju
kompetencji przysztosci z zastosowaniem réznego rodzaju gier dydaktycznych.

Orientacyjny naktad pracy potrzebny do uzyskania kwalifikacji [godz.]
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Grupy oséb, ktére mogg by¢ zainteresowane uzyskaniem kwalifikacji

Osobami zainteresowanymi uzyskaniem kwalifikacji moga by¢ wychowawcy, nauczyciele
wychowania przedszkolnego i wszystkich etapéw edukacyjnych, czyli nauczyciele chetni do



wykorzystania gier dydaktycznych w pracy z dzie¢mi i mtodzieza. Moga by¢ réwniez
zainteresowani nauczyciele zamierzajacy prowadzi¢ wtasng dziatalnos¢ gospodarcza w zakresie
ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier
dydaktycznych, a takze absolwenci kierunkdw pedagogicznych i nauczycielskich oraz
edukatorzy nieformalni posiadajacy kwalifikacje pedagogiczne do pracy z dzie¢mi i mtodzieza.
Kwalifikacja ma zastosowanie w placdwkach oswiatowych (zaréwno publicznych, jak i
niepublicznych), organizacjach zajmujacych sie edukacja nieformalng, a takze w indywidualnej
dziatalnosci edukacyjne;.

Wymagane kwalifikacje poprzedzajgce
Opis

Kwalifikacje wymagane od nauczycieli zgodnie z Art. 9 ust 1 ustawy z dnia 26 stycznia 1982 r
Karty Nauczyciela oraz Rozporzadzenie MEN z dnia 1 sierpnia 2017 r w sprawie szczegétowych
kwalifikacji wymaganych od nauczycieli (kwalifikacja petna na poziomie VIl PRK).

Lista

W razie potrzeby warunki, jakie musi spetnia¢ osoba przystepujaca do walidacji

Do walidacji moze przystagpi¢ osoba, ktéra posiada tytut zawodowy magistra lub réwnorzedny
oraz przygotowanie pedagogiczne w rozumieniu rozporzadzenia Ministra Edukacji i Nauki z dnia
14 wrzesnia 2023 r. w sprawie szczegétowych kwalifikacji wymaganych od nauczycieli (Dz. U.
poz. 2102, z pézn. zm.)

Zapotrzebowanie na kwalifikacje

W ztozonym i szybko zmieniajacym sie $wiecie nastawienie na ciggte uczenie sie i zdobywanie
nowych umiejetnosci ma zasadnicze znaczenie dla funkcjonowania i rozwoju zaréwno
poszczegdlnych oséb jak i catych spoteczenstw. W krajach, w ktérych mieszkancy ucza sie przez
cate zycie, stale rozwijaja i potem wykorzystujg swoje umiejetnosci w pracy oraz w dziatalnosci
pozazawodowej, gospodarka jest najbardziej wydajna i innowacyjna. Zachodzace wspédtczesnie
zmiany, wynikajgce z globalizacji, rozwoju technologii, starzejacego sie spoteczenstwa, wzrostu
migracji, urbanizacji czy zielonej ekonomii, wyznaczajg zestaw umiejetnosci warunkujacych
powodzenie w zyciu spotecznym i na rynku pracy. Zintegrowana Strategia Umiejetnosci 2030
zalicza do nich przede wszystkim umiejetnosci przekrojowe, w tym umiejetnosci cyfrowe, w
zakresie gotowosci do uczenia sie, myslenia krytycznego, rozwigzywania problemdéw, pracy
zespotowej, czy adaptacji do nowych warunkéw. Ich rosnace znaczenie wynika miedzy innymi z
globalnych trendéw, powodujgcych zmiany w organizacji pracy i roli pracownika, szybka
dezaktualizacje posiadanych umiejetnosci i rosnace zapotrzebowanie na nowe oraz zwiekszenie
nacisku na te umiejetnosci, ktére trudniej jest podda¢ procesowi automatyzacji. Wspétczesna
gospodarka coraz bardziej potrzebuje zaawansowanych technologii i innowacji. Dlatego rozwdj
gospodarki w nastepnych latach w duzym stopniu zaleze¢ bedzie od podazy kreatywnych,
wysoko wykwalifikowanych kadr. W tym kontekscie kluczowe dla rozwoju gospodarczego jest
wspieranie rozwoju umiejetnosci wszystkich 0séb (nie tylko tych szczegdlnie uzdolnionych).
Dostrzeganie i otaczanie odpowiednig opieka przysztych kadr od najmtodszych lat, czyli juz od
wieku przedszkolnego powinno by¢ jednym z priorytetéw edukacji formalnej i pozaformalne;j.
Wobec tego nalezy rozwija¢ specjalne programy wsparcia dzieci i mtodziezy, aby méc
ksztattowac ich umiejetnosci w réznych dziedzinach od przedszkola przez wszystkie etapy
edukacyjne. Efektywne wspieranie rozwoju umiejetnosci oséb nie tylko szczegdlnie uzdolnionych




jest kluczowe w wymiarze krajowej polityki spoteczno-gospodarczej. Gospodarki krajéw wysoko
rozwinietych oparte sg na rosngcym zasobie dobrze wyksztatconych ludzi, zdolnych do twérczego
mys$lenia i dziatania. Obrazuja to: Obszar oddziatywania | UMIEJETNOSCI PODSTAWOWE,
PRZEKROJOWE, ZAWODOWE DZIECI, MEODZIEZY | OSOB dorostych Temat dziatania 1.
Upowszechnianie istniejgcych oraz opracowanie i wdrazanie nowych rozwigzan diagnozujacych
predyspozycje i umiejetnosci dzieci, mtodziezy i oséb dorostych; Kierunek dziatan
1.1wypracowanie i wdrazanie rozwigzan, w tym uwzgledniajacych ICT i Al, w zakresie
diagnozowania predyspozycji i umiejetnosci oséb w kazdym wieku; Temat dziatania 2.
Upowszechnianie istniejgcych oraz opracowanie i wdrazanie nowych rozwigzan na rzecz rozwoju
umiejetnosci podstawowych i przekrojowych oraz zawodowych dzieci, mtodziezy i oséb
dorostych. Kierunki dziatan: 2.1. rozwijanie i upowszechnianie efektywnych metod nauczania i
uczenia sie prowadzacych miedzy innymi do umiejetnosci: wykorzystywania nabytej wiedzy
odpowiednio do celu i sytuacji ;stosowania tworczych rozwigzan; utrzymania wysokiej motywacji
do uczenia sie; 2.2. rozwdj umiejetnosci oséb w kazdym wieku na wszystkich etapach edukacji
formalnej, pozaformalnej i uczenia sie nieformalnego, w tym: wspieranie umiejetnosci oséb
zdolnych w kierunku petnego wykorzystania ich talentéw, ktére nie jest mozliwe w
standardowych formach pracy szkolnej, wspieranie srodowiska rodzinnego uczniéw zdolnych w
zakresie rozwijania ich umiejetnosci i talentdéw, wspieranie dzieci, mtodziezy i rodzin o niskim
statusie spoteczno-ekonomicznym w zakresie rozwijania umiejetnosci, w tym wyréwnywanie
szans dzieci i mtodziezy pochodzacych z rodzin o deficytach srodowiskowych i ekonomicznych.
Obszar oddziatywania || ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI W EDUKAC])I FORMALNE] - KADRY
ZARZADZAJACE Temat dziatania 4. Wspieranie kadr zarzadzajacych w edukacji formalnej w
tworzeniu warunkéw dla rozwoju umiejetnosci: Kierunek dziatan: 4.2 wspieranie 0s6b
odpowiedzialnych za zarzadzanie instytucjami edukacji formalnej w realizacji zadan
administracyjnych i zarzadzania procesami edukacyjnymi, w tym: rozwijanie umiejetnosci
planowania projektéw edukacyjnych, zarzgdzania projektami krajowymi i zagranicznymi oraz
srodkami finansowymi tych projektéw. Temat dziatania 5. Wspieranie kadr zarzadzajacych w
edukacji formalnej w zakresie zarzgdzania umiejetnosciami kadry uczacej: Kierunek dziatan 5.2.
rozwijanie umiejetnosci kadry zarzadzajacej w zakresie stwarzania warunkéw dla doskonalenia
zawodowego w zakresie umiejetnosci dydaktycznych i metodycznych kadry uczacej, w tym:
wspieranie w upowszechnianiu metod nauczania sprzyjajacych ksztattowaniu postaw
kreatywnosci i innowacyjnosci. Obszar oddziatywania Il ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI W EDUKAC]!
FORMALNE] - KADRY UCZACE Temat dziatania 6. Wspieranie rozwoju umiejetnosci zawodowych
kadr uczacych w edukacji formalnej: Kierunek dziatan 6.2 rozwijanie wsparcia dydaktycznego i
metodycznego, w tym rozwijanie wsparcia dydaktycznego i metodycznego, w tym-wspieranie w
upowszechnianiu metod nauczania i uczenia sie sprzyjajacych ksztattowaniu postaw
kreatywnosci i innowacyjnosci, W ramach zaktualizowanych 22 maja 2018 roku przez Komisje
Europejska kompetencji kluczowych mozemy wyrézni¢ zaréwno umiejetnosci podstawowe, jak i
przekrojowe (Komisja Europejska, 2018b). Do umiejetnosci podstawowych nalezy tworzenie i
prawidtowe rozumienie informacji pisemnej, rozwijanie i wykorzystywanie myslenia
matematycznego, postugiwanie sie jezykiem obcym oraz umiejetnosci w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii. Z kolei do umiejetnosci o charakterze ogélnym -
przekrojowym zaliczy¢ mozemy umiejetnosci informatyczne, obywatelskie i zwigzane z
przedsiebiorczosciag. Umiejetnosci przekrojowe majg zastosowanie w wielu zawodach. Zwiekszaja
wydajnos¢ pracownikéw, pozwalajg osobom poszukujgcym pracy ubiegac sie o stanowiska u
wiekszej liczby pracodawcéw, poprawiajgc w ten sposéb szanse na zdobycie zatrudnienia.
Stanowia takze podstawe do rozwijania pozostatych umiejetnosci. W celu efektywnego
wspierania rozwoju umiejetnosci podstawowych, przekrojowych i zawodowych, a takze
odpowiedniego wykorzystywania ich zaréwno w sferze dziatah zawodowych, jak i w zyciu
prywatnym oraz w dziatalnosci spotecznej, niezbedne jest dobre rozpoznanie predyspozycji,




potrzeb oraz tego, co dana osoba naprawde potrafi. Trafna diagnoza jest warunkiem dobrego
planowania rozwoju umiejetnosci i umozliwia odpowiednie zorganizowanie uczenia sie, z
uwzglednieniem indywidualnych potrzeb oraz psychospotecznych uwarunkowan osoby uczacej
sie. ,Raport kompetencje przysztosci. Jak je ksztattowac w elastycznym ekosystemie
edukacyjnym?” opracowany pod auspicjami Polskiego Funduszu Rozwoju, Google i Uniwersytetu
Warszawskiego definiuje kompetencje przysztosci, ktére sktadaja sie z 3 grup kompetencji:
poznawczych, spotecznych oraz cyfrowych i technicznych. KOMPETENCJE POZNAWCZE -
potocznie nazywane kompetencjami myslenia. Jest to pojecie bardzo szerokie, obejmujace
zaréwno kreatywnos¢, jak i logiczne rozumowanie i rozwigzywanie ztozonych problemdéw.
KOMPETENCJE SPOLECZNE - s niezbedne w Srodowisku pracy, ktére wymaga kontaktu z drugim
cztowiekiem, pracy zespotowej lub zarzadzania ludzmi. Nalezg do nich: efektywna wspotpraca w
grupie, przywodztwo i przedsiebiorczos¢ oraz inteligencja emocjonalna. KOMPETENCJE CYFROWE
| TECHNICZNE - to umiejetnosci tzw. twarde. Szczegdlnie wazne sg kompetencje cyfrowe, ktére
nabierajg podstawowego znaczenia. Nie ograniczajg sie jedynie do programowania czy analizy
danych, ale obejmuja szeroki zakres umiejetnosci od cyfrowego rozwigzywania probleméw po
wiedze z zakresu prywatnosci czy cyberbezpieczenstwa. Dlatego nalezy juz od najmtodszych lat
ksztattowad u dzieci powyzsze kompetencje przysztosci, poniewaz bedg one niezbedne, aby
zdoby¢ kwalifikacje zawodowe w zawodach przysztosci i dostosowac sie do trendéw rynku pracy
wyznaczanego przez czwartg rewolucje przemystowg. Wg informacji OECD 65% dzieci
rozpoczynajgcych dzi$ edukacje bedzie pracowa¢ w zawodach, ktére jeszcze nie istniejg! Warto w
edukacji postawi¢ na tzw. zwinnos¢ (ang. agile) i otworzy¢ sie na zmiany, stosowanie
nowoczesnych metod i technik nauczania - uczenia sie, takich jak tamigtéwki logiczne i gry
dydaktyczne. [Grazyna M. Kurowska: Szkota przysztosci. Kompetencje i zawody przysztosci. ORE]
Swiatowe Forum Ekonomiczne (World Economic Forum) prognozuje, jakich umiejetnosci
pracodawcy beda poszukiwac za kilka lat i podaje ranking kompetencji przysztosci: 1.
Kompleksowe rozwigzywanie probleméw, 2. Krytyczne myslenie, 3. kreatywnos¢, 4. Zarzadzanie
ludZzmi, 5. Wspétpraca z innymi, 6. Inteligencja emocjonalna, 7. Wnioskowanie i podejmowanie
decyzji, 8. Zorientowanie na ustugi, 9. Negocjacje, 10. Elastycznos¢ poznawcza. Raport: Poza
horyzont. Kurs na edukacje. Przysztos¢ systemu rozwoju kompetencji w Polsce. (Fundacja
Gospodarki i Administracji Publicznej Krakéw 2020) podkresla, ze obecnie dominuje transmisyjny
(jednokierunkowy) sposéb (model) ksztatcenia, ktéry powinien by¢ zastgpiony przez model
relacyjny, w ktérym doswiadczanie rzeczywistosci dzieje sie w bezposredniej relacji miedzy
dwiema lub wiecej osobami (zaréwno réwiesnikami, jak i miedzypokoleniowo), stanowigc
podstawowe ogniwo budowania wiedzy, umiejetnosci, postaw i wartosci. Tak rozumiane
doswiadczenia edukacyjne sumuja sie w trwate efekty ksztatcenia. Cecha modelu transmisyjnego
jest jednokierunkowy charakter procesu dydaktycznego, z dominujaca rolg nauczyciela, oparty
na przekazywaniu wystandaryzowanej wiedzy. Potwierdzeniem zakorzenienia tego modelu w
praktyce edukacyjnej sg wyniki badan krajowych i miedzynarodowych (Hernik K., Malinowska K.,
Piwowarski R., Przewtocka J., Smak M. i Wichrowski A. (2014). Polscy nauczyciele i dyrektorzy na
tle miedzynarodowym. Gtéwne wyniki badania TALIS 2013. Warszawa: Instytut Badan
Edukacyjnych). Dowodza one, ze nauczyciele zbyt rzadko stosujg w pracy z uczniami metody
aktywizujgce, a podczas wielu lekcji dominuje praca z catg klasa lub indywidualna praca uczniéw
pod kierunkiem nauczyciela. Problemem o ogélnym charakterze jest niezamierzone w ten sposéb
spychanie uczniéw do biernosci, co wygasza ich poczatkowe zainteresowanie oraz uniemozliwia
rozwijanie samodzielnego myslenia i szerzej - ich samodzielnosci. Udowodniono, ze mézg uczy
sie najlepiej w stanie ekscytacji, ktérego warunki to m.in.: uczenie sie tego, co jest interesujgce
dla danej osoby (nie tego, co obiektywnie wazne czy stuszne); uczenie sie tego, co nowe; uczenie
sie przez dziatanie i przez wspétdziatanie; uczenie sie poprzez popetnianie btedéw (btad jako
pozytywne wzmocnienie dla mézgu). Btgd aktywizuje w mézgu uktad nagrody, motywujacy do
wykonania w przysztosci tej samej czynnosci, ale juz prawidtowo. Popetnianie btedédw pozwala




zrozumie¢, ze nie ma gotowych rozwigzan i trzeba do nich dochodzi¢ samodzielnie. Raporty
podkreslajg, ze szkota powinna tworzy¢ przyjazne dla dzieci i mtodziezy Srodowisko, w ktérym
osoby uczace sie nie bojg sie popetniac bteddéw, traktujac je jako wyzwanie i szanse na rozwoj.
Nauczyciele za$ powinni, poprzez odpowiednio dobrane do wieku uczacych sie metody
ksztatcenia, skupic sie na pomocy dzieciom /mtodziezy w poszukiwaniu, odkrywaniu pasji i
talentéw oraz na odkrywaniu i realizacji tego, co wazne i dobre - co stanowi warto$¢ w wymiarze
indywidualnym i spotecznym. Dla organizowania uczenia sie, obok diagnozy, niezbedny jest takze
zestaw réznorodnych metod i narzedzi stuzacych rozwijaniu umiejetnosci. Wg Gruszczyk-
Kolczynskiej E., Zielinskiej E. oraz Dobosz K. zastosowanie réznorodnych gier edukacyjnych w
procesie nauczania - uczenia sie wspiera dzieci w rozwoju umystowym, hartuje ich emocje,
sprzyja rozwoju interakcji spotecznych (Gruszczyk-Kolczynska E., Zielinska E., Dobosz K. (1996),
Jak nauczy¢ dzieci sztuki konstruowania gier, Warszawa, WSiP). Do szerokiego wtaczania gier
edukacyjnych w proces dydaktyczny uczniéw zacheca nauczycieli Ministerstwo Edukacji i Nauki,
poniewaz dziatanie to pozwala na przekazywanie wiedzy w sposéb atrakcyjny dla ucznia,
rozwijanie umiejetnosci miekkich i poszerzanie granic wyobrazni. Dwie gry o walorach
edukacyjnych - ,This War of Mine” oraz ,,Gra Szyfrow”
(https://www.gov.pl/web/grywedukacji/o-programie2) - od roku szkolnego 2023/2024 zostaty
wprowadzone na liste lektur uzupetniajacych rozporzadzeniem Ministra Edukacji i Nauki
zmieniajacym rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla liceum
ogolnoksztatcacego, technikum oraz branzowej szkoty Il stopnia. Proponowana kwalifikacja jest
paszportem do ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci poprzez realizacje
zajec z wykorzystaniem réznorodnych gier edukacyjnych, w tym tamigtéwek logicznych oraz gier
z kodowaniem i programowaniem..

Odniesienie do kwalifikacji o zblizonym charakterze oraz wskazanie kwalifikacji ujetych w ZRK
zawierajgcych wspdlne zestawy efektéw uczenia sie

Brak kwalifikacji o zblizonym charakterze.

Streszczenie opinii uzyskanych podczas konsultacji projektu kwalifikacji

Whniosek zostat poddany konsultacjom srodowiskowym . Stanowisko w sprawie wniosku przystato
sze$¢ podmiotéw. Wiekszos¢ podmiotéw wyrazita pozytywna opinie dotyczaca wiaczenia do ZSK
ww. kwalifikacji, cho¢ czes¢ zgtoszonych uwag wskazywata na koniecznos¢ zmian w jej opisie.
Whioskodawca uwzglednit uwagi zgtoszone w ramach konsultacji srodowiskowych. Najwazniejsze
zmiany we wniosku obejmuja: - zmieniono nazwe kwalifikacji, ktéra pierwotnie brzmiata
Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci poprzez realizacje zajec z
wykorzystaniem gier dydaktycznych w tym tamigtéwek logicznych, - w polu Grupa oséb, ktére
moga by¢ zainteresowane uzyskaniem kwalifikacji, dodano edukatoréw nieformalnych
posiadajgcych kwalifikacje pedagogiczne do pracy z dzie¢mi i mtodzieza, - pole W razie potrzeby
warunki, jakie musi spetniac¢ osoba przystepujaca do walidacji uzupetniono o zapis: ,Do walidacji
moze przystapic¢ osoba, ktéra posiada kwalifikacje petng z poziomem VII Polskiej Ramy
Kwalifikacji oraz przygotowanie pedagogiczne w rozumieniu rozporzadzenia Ministra Edukacji
Narodowej z dnia 14 wrzesnia 2023 w sprawie szczegdtowych kwalifikacji wymaganych od
nauczycieli (Dz.U. .2023.2102)", - pole Zapotrzebowanie na kwalifikacje przeredagowano tak aby
opis byt zgodny z nazwa kwalifikacji, np. bardziej podkreslat adresatow kwalifikacji - dzieci i
mtodziez, wyeksponowat kompetencje przysztosci oraz gry dydaktyczne, - wprowadzono zmiany
w efektach uczenia sie oraz kryteriach weryfikacji zgodnie ze zgtoszonymi uwagami, - w polu
Okres waznosci dokumentu potwierdzajgcego nadanie kwalifikacji i warunki przedtuzenia jego
waznosci dodano zapis , Termin waznosci 5 lat.” oraz doprecyzowano mozliwos¢ przedtuzenia




okresu waznosci dokumentu

Typowe mozliwosci wykorzystania kwalifikacji

Posiadanie kwalifikacji ,Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych” przez nauczycieli i wychowawcéw pracujacych z dzie¢mi i
mtodziezg w réznych szkotach i placéwkach potwierdza ich umiejetnosci do planowania,
realizacji, monitoringu oraz ewaluacji procesu ksztattowania kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem réznego rodzaju gier dydaktycznych (w tym tamigtéwek logicznych oraz gier z
obszaru kodowania i programowania) zaréwno dla danej grupy, klasy, a takze indywidualnie dla
dziecka/ ucznia. Posiadajacy te kwalifikacje nauczyciel moze lepiej przygotowywac dzieci i
mtodziez do wejScia na rynek pracy w dobie rewolucji 4.0. i jednoczesnie przyczynic sie do
podniesienia jakosci pracy placéwki, ktéra tym samym stanie sie bardziej konkurencyjna na
rynku placéwek oswiatowych. Nauczyciel posiadajacy kwalifikacje ,Ksztattowanie u dzieci i
mtodziezy kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych” staje sie bardziej
konkurencyjny na rynku pracy i moze petni¢ funkcje tutora dla nauczycieli o krétkim stazu pracy
nieposiadajacych takiego doswiadczenia zawodowego, prowadzi¢ doskonalenie zawodowe w tym
zakresie dla rady pedagogicznej, a takze ubiegac sie o zatrudnienie w placéwkach doskonalenia
nauczycieli oraz wyzszych uczelniach na kierunku pedagogika. Nauczyciel posiadajacy ta
kwalifikacje moze otworzy¢ wtasng dziatalno$¢ gospodarczg i Swiadczy¢ ustugi w zakresie
prowadzenia zajec rozwijajacych kompetencje przysztosci u dzieci i mtodziezy.

Wymagania dotyczgce walidacji i podmiotéw przeprowadzajgcych walidacje

1. Etap weryfikacji 1.1. Metody przeprowadzania walidacji Weryfikacja efektdw uczenia sie
kwalifikacji ,Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier
dydaktycznych” sktada sie z czesci teoretycznej i czesci praktycznej. Do weryfikacji efektéw
uczenia sie stosuje sie nastepujgce metody: - test teoretyczny (pisemny lub ustny) na platformie
e-learningowej lub za pomoca innych narzedzi do komunikacji zdalnej lub wywiad
ustrukturyzowany, - analize dowoddw i deklaracji uzupetniong prezentacja w formie stacjonarne;j
lub on-line, - analize dowodéw i deklaracji uzupetniong wywiadem swobodnym lub
ustrukturyzowanym w formie stacjonarnej lub on-line, - prezentacje w formie stacjonarnej lub on-
line. W czesci teoretycznej weryfikacji efektéw uczenia sie - wykorzystuje sie metode testu
teoretycznego (pisemnego lub ustnego), przeprowadzonego na platformie e-learningowej lub za
pomocg innych narzedzi do komunikacji zdalnej lub wywiad ustrukturyzowany oraz metode
analizy dowoddw i deklaracji uzupetniong prezentacjg w formie stacjonarnej lub on-line. W czesci
praktycznej weryfikacji efektéw uczenia sie - wykorzystuje sie metode analize dowoddw i
deklaracji uzupetniong wywiadem swobodnym lub ustrukturyzowanym w formie stacjonarnej lub
on-line oraz prezentacje w formie stacjonarnej lub on-line. Pozytywny wynik z czesci teoretycznej
jest warunkiem przystapienia do czesci praktycznej. Dowody i deklaracje nalezy przedstawi¢ w
postaci portfolio lub e-portfolio. W przypadku analizy dowoddéw i deklaracji dowodem
potwierdzajacym posiadanie efektdw uczenia sie moga by¢ nagrania audiowizualne. Nagrania
audiowizualne zatgczone jako dowody muszg spetnia¢ nastepujgce warunki: - obraz i dZzwiek
umozliwia w sposdb ciggty obserwacje zaréwno pracy osoby ubiegajacej sie o uzyskanie
kwalifikacji, jak i uczacych sie, - nagranie zostato sporzadzone przy zachowaniu wymogow
ochrony danych osobowych i wizerunku (zgoda uczestnikéw procesu). 1.2. Zasoby kadrowe
Weryfikacje efektéw uczenia sie przeprowadza komisja walidacyjna sktadajaca sie z co najmniej 3
0s6b. Przewodniczacy komisji walidacyjnej spetnia tgcznie nastepujgce warunki: 1) posiada co
najmniej 5-letnie doswiadczenie, w ostatnich 15 latach, w ksztatceniu lub doskonaleniu
nauczycieli; 2) posiada co najmniej 3-letnie doswiadczenie, w ostatnich 15 latach, w
opracowywaniu narzedzi egzaminacyjnych (zadan, arkuszy obserwacji, projektéw edukacyjnych)




w zakresie kwalifikacji ,Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych” lub kwalifikacji z zakresu pedagogiki; 3) posiada co
najmniej 3-letnie doswiadczenie, w ostatnich 15 latach, w weryfikacji efektéw uczenia sie w
zakresie kwalifikacji ,Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych” lub kwalifikacji z zakresu pedagogiki. Pozostali cztonkowie
komisji walidacyjnej spetniajg nastepujgce warunki: 1) posiadajg co najmniej 3-letnie
doswiadczenie, w ostatnich 15 latach, w ksztatceniu lub doskonaleniu nauczycieli; 2) posiadajg co
najmniej 3-letnie doswiadczenie, w ostatnich 15 latach, w opracowywaniu narzedzi
egzaminacyjnych (zadan, arkuszy obserwacji, projektéw edukacyjnych) w zakresie kwalifikacji
~Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier
dydaktycznych” lub kwalifikacji z zakresu pedagogiki; 3) posiadajg co najmniej 3-letnie
doswiadczenie, w ostatnich 15 latach, w weryfikacji efektéw uczenia sie w zakresie kwalifikacji
~Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier
dydaktycznych” lub kwalifikacji z zakresu pedagogiki. 1.3. Warunki organizacyjne i materialne
Instytucja prowadzaca walidacje jest obowigzana do zapewnienia osobom ubiegajagcym sie o
nadanie kwalifikacji: - dostepu do platformy e-learningowej (np. Moodle), na ktdrej osoby
ubiegajace sie o nadanie kwalifikacji wykonuja czes¢ teoretyczng weryfikacji efektéw uczenia sie,
z opracowanym i zamieszczonym kwestionariuszem testu teoretycznego, - urzadzen
multimedialnych (np. rzutnika multimedialnego lub tablicy multimedialnej) oraz komputera z
dostepem do Internetu - w przypadku rozméw i prezentacji stacjonarnych z osobami
ubiegajacymi sie o nadanie kwalifikacji, - dostepu do aplikacji umozliwiajgcych zdalne rozmowy
on-line, - zabezpieczenia poufnosci zatgczonych dokumentéw w wersji papierowej lub cyfrowej, -
miejsca (sali) do pracy komisji walidacyjnej oraz do rozmdw stacjonarnych i on-line. 2.
Identyfikowanie i dokumentowanie Instytucja certyfikujgca zapewnia wsparcie dla 0séb
przystepujacych do walidacji prowadzone przez doradce walidacyjnego w zakresie
identyfikowania oraz dokumentowania posiadanych efektéw uczenia sie. Wsparcie jest udzielane
w formie indywidualnej rozmowy z doradcg walidacyjnym. Zadaniem doradcy walidacyjnego jest
wsparcie osoby przystepujgcej do walidacji. Doradca walidacyjny pomaga w zidentyfikowaniu
wymaganego doswiadczenia i posiadanych efektéw uczenia sie oraz w ich rzetelnym
udokumentowaniu na potrzeby walidacji. Doradca walidacyjny udziela informacji dotyczacych
przebiegu walidacji, wymaganh zwigzanych z przystapieniem do weryfikacji efektdw uczenia sie
oraz kryteridw i sposobdéw oceny. Korzystanie ze wsparcia doradcy walidacyjnego nie jest
obowigzkowe. Osoba przystepujaca do walidacji moze samodzielnie zidentyfikowac i
udokumentowac posiadane efekty uczenia sie. 2.1. Metody Etap identyfikowania i
dokumentowania jest realizowany w oparciu o technike portfolio lub e-portfolio. 2.2. Zasoby
kadrowe Funkcje doradcy walidacyjnego petni osoba, ktéra posiada: - doswiadczenie w
weryfikowaniu efektéw uczenia sie lub ocenie kompetencji, - umiejetnos¢ stosowania metod i
narzedzi wykorzystywanych przy identyfikowaniu i dokumentowaniu kompetencji, - wiedze
dotyczaca kwalifikacji wolnorynkowej , Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci
z wykorzystaniem gier dydaktycznych”. 2.3. Sposéb organizacji walidacji oraz warunki
organizacyjne i materialne etapu identyfikowania i dokumentowania Instytucja certyfikujgca: -
stosuje rozwigzania zapewniajgce rozdzielenie proceséw ksztatcenia i szkolenia od walidacji, -
zapewnia bezstronnos¢ osob przeprowadzajacych walidacje, - zapewnia warunki do
przeprowadzenia czesci praktycznej walidacji, - opracowuje i zapewnia bezstronng i niezalezng
procedure odwotawczg, w ramach ktérej osoby uczestniczace w procesie walidacji i certyfikacji
majg mozliwos¢ odwotania sie od decyzji dotyczacych spetnienia wymogow formalnych, walidacji,
a takze decyzji konczacej walidacje, - w przypadku negatywnego wyniku walidacji jest
obowigzana do przedstawienia uzasadnienia decyzji.

Odniesienie do poziomu sektorowych ram kwalifikacji (o ile dotyczy)



6 poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji oraz 6 poziom Sektorowej Ramy Kwalifikacji w sektorze ustugi
rozwojowe

Data wtgczenia kwalifikacji do ZSK

[2026-09-08

Podstawa prawna

Obwieszczenie Ministra Edukacji z dnia 24 sierpnia 2026 r. w sprawie wtgczenia kwalifikacji
wolnorynkowej , Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z wykorzystaniem
gier dydaktycznych” do Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji (M. P. z 8 wrzesnia 2026 r. poz.
899)

Syntetyczna charakterystyka efektéw uczenia sie

Osoba posiadajgca kwalifikacje wolnorynkowg ,Ksztattowanie u dzieci i mtodziezy kompetencji
przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych” posiada w stopniu zaawansowanym wiedze
dotyczacg ztozonosci zjawiska ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych i gier z obszaru kodowania -
programowania. Osoba ta jest przygotowana do samodzielnej pracy dydaktyczno-wychowawczej
z grupg dzieci lub mtodziezy w zakresie ksztattowania u nich kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem r6znego rodzaju gier dydaktycznych.

Zestawy efektow uczenia sie
Numer zestawu w kwalifikacji

1 |

Nazwa zestawu

Rozpoznawanie potrzeb i mozliwosci dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetenc;ji
przysztosci

Poziom
6

Orientacyjny naktad pracy [godz.]
60

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia
[ ]

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

1. Analizuje role edukacji w ksztattowaniu kompetencji przysztosci

Kryteria weryfikacji

- charakteryzuje szczegétowy zakres kompetencji przysztosci w kontekscie czwartej rewolucji
przemystowej, czyli fazy rozwoju przemystu charakteryzujgcego sie dogtebnga cyfryzacjg oraz
automatyzacjg proceséw zachodzacych w przedsiebiorstwach przez implementacje

zaawansowanych systeméw IT, przemystowego internetu rzeczy, analityki danych i sztucznej




inteligencji, - wskazuje dokumenty strategiczne poruszajgce tematyke ksztattowania
kompetencji przysztosci, - opisuje 3 publikacje dotyczace potrzeb dzieci i mtodziezy oraz
metodyki ksztatcenia z zakresu rozwoju biopsychospotecznego dzieci i mtodziezy, ktére
ukazaty sie w ciggu ostatnich 10 lat, - charakteryzuje nowoczesne formy pracy w zakresie
ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci, - charakteryzuje 3 najbardzie;
rozpowszechnione metody pracy z dzie¢mi i mtodziezg stosowane w ramach dziatan
edukacyjnych w podmiocie, w ktérym osoba ubiegajaca sie o uzyskanie kwalifikacji
realizowata takie dziatania.

Efekt uczenia sie

2. Planuje rozpoznanie potrzeb i mozliwosci dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania
kompetencji przysztosci:

Kryteria weryfikacji

- wymienia zasady prowadzenia diagnozy potrzeb dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania
kompetencji przysztosci, - opracowuje harmonogram i plan dziatah rozpoznawczych dzieci i
mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci, - przygotowuje (dobiera,
dostosowuje lub opracowuje) materiaty diagnostyczne adekwatne do wieku i mozliwosci
dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci.

Efekt uczenia sie

3. Przeprowadza badania diagnostyczne (wywiady, ankiety, analizy, obserwacje) dotyczace
potrzeb i mozliwosci dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci

Kryteria weryfikacji

- charakteryzuje warunki, jakie powinno spetnia¢ miejsce do przeprowadzania badan
diagnostycznych dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci, -
wykonuje grupowe i indywidualne badania diagnostyczne w zakresie ksztattowania
kompetencji przysztosci, - omawia sposéb wykonania grupowych badan diagnostycznych
dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci, - wskazuje sytuacje
wymagajace przeprowadzenia indywidualnych badan diagnostycznych w zakresie
ksztattowania kompetencji przysztosci, - omawia sposéb wykonania indywidualnych badanh
diagnostycznych dzieci i mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci, -
opracowuje w formie graficznej i opisowej wyniki badan diagnostycznych w zakresie
ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci, - prezentuje wnioski z badan
diagnostycznych w zakresie ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci.

Numer zestawu w kwalifikacji

2

Nazwa zestawu

Opracowywanie programu dziatan dydaktyczno-wychowawczych dla dzieci i mtodziezy w
zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci

Poziom

6




Orientacyjny naktad pracy [godz.]

80

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia

Poszczegolne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

1. Prezentuje metody ksztattowania kompetencji przysztosci

Kryteria weryfikacji

- wymienia 10 aktywizujacych metod nauczania - uczenia sie w zakresie ksztattowania u
dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci, - charakteryzuje 2 wybrane aktywizujgce metody
nauczania - uczenia sie w zakresie ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetenc;ji
przysztosci, - charakteryzuje 6 wybranych gier dydaktycznych, w tym 3 tamigtéwki logiczne,
jako metody nauczania - uczenia sie w zakresie ksztattowania u dzieci i mtodziezy
kompetencji przysztosci.

Efekt uczenia sie

2. Opracowuje katalog réznego rodzaju gier dydaktycznych dostosowanych do wieku,
mozliwosci i potrzeb dzieci i mtodziezy

Kryteria weryfikacji

- przygotowuje katalog gier dydaktycznych, w tym ftamigtéwek logicznych, dostosowany do
wieku, mozliwosci psychospotecznych i potrzeb ogélnorozwojowych dzieci i mtodziezy, -
uzasadnia wybor gier dydaktycznych do katalogu, - proponuje mozliwe modyfikacje
wybranych z katalogu 3 gier dydaktycznych, w tym tamigtéwki logiczne;.

Efekt uczenia sie

3. Opracowuje materiaty dydaktyczne dla dzieci i mtodziezy zwigzane tematycznie z
ksztattowaniem kompetencji przysztosci przez réznego rodzaju gry dydaktyczne

Kryteria weryfikacji

- przygotowuje zasady pracy w grupie podczas rozgrywek i tworzenia wtasnych gier
dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych i gier z obszaru kodowania - programowania, -
formutuje zasady oceniania podczas rozgrywek i tworzenia wtasnych gier dydaktycznych, -
opracowuje karty obserwacji procesu tworzenia algorytméw w swoim otoczeniu, - sporzadza
2 instrukcje lub algorytmy tworzenia wybranych wtasnych gier dydaktycznych, w tym co
najmniej jednej tamigtéwki logiczne;j.

Efekt uczenia sie

4. Tworzy program dziatah dydaktyczno-wychowawczych dla dzieci i mtodziezy w zakresie
ksztattowania kompetencji przysztosci wraz z harmonogramem oraz sporzgdza indywidualne i
zespotowe plany rozwoju kompetencji przysztosci w tym zakresie




Kryteria weryfikacji

- opracowuje harmonogram programu dziatan dydaktyczno-wychowawczych dla grupy dzieci
i mtodziezy w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci, - sporzadza dla dzieci i
mtodziezy indywidualne i zespotowe plany rozwoju kompetencji przysztosci, z
uwzglednieniem dostosowania rodzaju i poziomu trudnosci gier dydaktycznych do ich wieku,
mozliwosci psychospotecznych i potrzeb ogdlnorozwojowych.

Numer zestawu w kwalifikacji

3

Nazwa zestawu

Realizowanie zaje¢ z dzie¢mi i mtodzieza zgodnie z opracowanym programem dziatan
dydaktyczno-wychowawczych w zakresie ksztattowania kompetencji przysztosci

Poziom

6

Orientacyjny naktad pracy [godz.]

60

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

1. Przygotowuje dzieci i mtodziez do uczestnictwa w procesie ksztattowania kompetencji
przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych

Kryteria weryfikacji

- omawia sposoby zapoznawania dzieci i mtodziezy z zasadami pracy i oceniania podczas
zajecC ksztattujgcych kompetencje przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych, -
zapoznaje dzieci i mtodziez z zasadami pracy i oceniania podczas zaje¢ ksztattujgcych
kompetencje przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych, - prezentuje pierwsze zajecia
z dzie¢mi i mtodziezg wprowadzajace metode portfolio (tj. metode polegajaca na
gromadzeniu w jednym miejscu dowoddw nabycia efektéw uczenia sie w celu ich walidacji
oraz planowania dalszego rozwoju) do procesu ksztattowania kompetencji przysztosci, z
wykorzystaniem gier dydaktycznych.

Efekt uczenia sie

2. Przeprowadza zajecia dla dzieci i mtodziezy w zakresie kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem réznego rodzaju gier dydaktycznych

Kryteria weryfikacji

- opisuje sposOb zastosowania pakietu gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych,
podczas zaje¢ ksztattujacych u dzieci i mtodziezy kompetencje przysztosci, - przedstawia




scenariusz zaje¢ ksztattujacych u dzieci i mtodziezy umiejetnosci obserwowania, stosowania i
tworzenia algorytméw w swoim otoczeniu, - przedstawia scenariusze 2 zaje¢ ksztattujacych u
dzieci i mtodziezy kompetencje przysztosci z wykorzystaniem wybranych gier dydaktycznych,
w tym tamigtéwek logicznych lub gier z obszaru kodowania - programowania, - realizuje
zajecia na podstawie opracowanych scenariuszy.

Efekt uczenia sie

3. Przygotowuje dzieci i mtodziez do konstruowania wtasnych gier dydaktycznych, w tym
tamigtéwek logicznych

Kryteria weryfikacji

- omawia proces konstruowania przez dzieci i mtodziez wtasnych gier dydaktycznych, w tym
tamigtéwek logicznych, indywidualnie i w matych zespotach, - prezentuje przyktady 2
rodzajéw gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych, do indywidualnego lub
zespotowego opracowania ich wersji przez dzieci i mtodziez, - przedstawia 3 argumenty dla
dzieci i mtodziezy, dlaczego warto wspdlnie tworzy¢ wtasne gry dydaktyczne, w tym
tamigtéwki logiczne, - podaje przyktady roli nauczyciela jako doradcy podczas tworzenia
przez dzieci i mtodziez wtasnych gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych.

Numer zestawu w kwalifikacji

|4

Nazwa zestawu

Monitorowanie u dzieci i mtodziezy rozwoju kompetencji przysztosci z wykorzystaniem réznego
rodzaju gier dydaktycznych

Poziom

6

Orientacyjny naktad pracy [godz.]

60

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

1. Sprawdza postepy i osiggniecia dzieci i mtodziezy w zakresie kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych i gier z obszaru
kodowania - programowania

Kryteria weryfikacji

- charakteryzuje sposoby sprawdzania postepdw i osiggnie¢ dzieci i mtodziezy w zakresie
kompetencji przysztosci (np. konkursy i turnieje), - omawia sposéb planowania procesu
sprawdzania postepdéw i osiggniec dzieci i mtodziezy w zakresie kompetencji przysztosci z



wykorzystaniem gier dydaktycznych, - przygotowuje przyktadowy sprawdzian postepdw i
osiggnie¢ dzieci i mtodziezy w zakresie kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier
dydaktycznych oraz omawia jego wyniki.

Efekt uczenia sie

2. Rozpoznaje zachodzgce zmiany w zakresie ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji
przysztosci

Kryteria weryfikacji

- prowadzi i analizuje indywidualne lub zespotowe arkusze obserwacji rozwoju kompetencji
przysztosci, - opracowuje dla dzieci i modziezy karte samooceny wtasnego rozwoju
kompetencji przysztosci, - analizuje prowadzone przez dzieci i mtodziez karty samooceny
wtasnego rozwoju kompetencji przysztosci.

Efekt uczenia sie

3. Weryfikuje indywidualne i zespotowe plany rozwoju kompetencji przysztosci

Kryteria weryfikacji

- dokumentuje i analizuje wyniki uzyskane w procesie sprawdzania postepdw i osiggniec
dzieci i mtodziezy w zakresie kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych,
- dokonuje niezbednych zmian oraz uzupetnieh w indywidualnych i zespotowych planach
rozwoju kompetencji przysztosci u dzieci i mtodziezy.

Numer zestawu w kwalifikacji

5

Nazwa zestawu

Podsumowanie procesu ksztattowania u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem réznego rodzaju gier dydaktycznych

Poziom

6

Orientacyjny naktad pracy [godz.]

20

Rodzaj zestawu

obowigzkowy

Poszczegdlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia

Poszczegodlne efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiagniecia
Efekt uczenia sie

1. Analizuje dotychczasowe dziatania dotyczace form i metod pracy w ramach
indywidualnych i zespotowych planéw rozwoju kompetencji przysztosci




Kryteria weryfikacji

- opisuje osiggniete cele podczas realizacji zadan w ramach indywidualnych planéw rozwoju
kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych,
- przedstawia rezultaty realizacji zadan w ramach zespotowych planéw rozwoju kompetencji
przysztosci z wykorzystaniem gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych, -
rekomenduje zmiany w dotychczasowych dziataniach dotyczacych form i metod pracy w
ramach indywidualnych i zespotowych planéw rozwoju kompetencji przysztosci.

Efekt uczenia sie

2. Dokumentuje realizacje przeprowadzonych dziatan dydaktyczno-wychowawczych w
ramach indywidualnych i zespotowych planéw rozwoju kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem gier dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych i gier z obszaru
kodowania - programowania

Kryteria weryfikacji

- sporzgdza liste przeprowadzonych dziatan dydaktyczno-wychowawczych w ramach
indywidualnych i zespotowych planédw rozwoju kompetencji przysztosci z wykorzystaniem gier
dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych i gier z obszaru kodowania - programowania, -
przygotowuje dla dyrektora jednostki systemu oswiaty i rodzicéw uczniéw uczeszczajacych do
tej jednostki informacje podsumowujgcg zrealizowane dziatania w ramach indywidualnych i
zespotowych planéw rozwoju kompetencji przysztosci.

Informacje o instytucjach uprawnionych do nadawania kwalifikacji

Whnioskodawca

|Staropo|ska Akademia Nauk Stosowanych w Kielcach

Minister wtasciwy

[Minister Edukacji Narodowej

Okres waznosci dokumentu potwierdzajgcego nadanie kwalifikacji i warunki przedtuzenia jego
waznosci

Certyfikat jest wazny 5 lat. Przedtuzenie okresu waznosci certyfikatu jest mozliwe po
udokumentowaniu doswiadczenia w ksztattowaniu u dzieci i mtodziezy kompetencji przysztosci
przez realizacje co najmniej 50 godzin dydaktycznych zaje¢ z wykorzystaniem gier
dydaktycznych, w tym tamigtéwek logicznych i gier z obszaru kodowania - programowania, oraz
odbycie co najmniej 20 godzin doskonalenia zawodowego w zakresie wykorzystania gier
dydaktycznych w ksztatceniu, w ciggu 5 lat od dnia otrzymania certyfikatu.

Termin dokonywania przegladéw kwalifikacji (dotyczy kwalifikacji rynkowych)

[2036-09-07

Nazwa dokumentu potwierdzajacego nadanie kwalifikacji

Certyfikat

Uprawnienia zwigzane z posiadaniem kwalifikacji

Nie dotyczy
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