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Klasa w grze

Nie ma gier niewinnych. Wszystko zaleZy nie od tego,
w co sie gra, lecz o co.

Wiestaw Mysliwski

Gamifikacja w edukacji

Ksztatcenie z wykorzystaniem metodologii gier jest nowg dziedzing, chociaz same
gry uczestniczg w zyciu ludzkosci od zarania. Juz wzmianki u Herodota na temat kro-
lestwa Lidii, w ktorym 18 lat gtodu udato sie przetrwac dzieki grze w kosci, pokazuja,
ze mozliwe jest tgczenie potrzeb z poziomu najnizszych z hierarchii Maslowa z zapo-
trzebowaniem na sukces ,we wtasnym” Swiecie
- Swiecie gry2. Tak oto marketingowo-pijarowe,
~lojalnosciowe” mechanizmy i techniki wpisane
w gry fabularne, komputerowe oraz spoteczno- GRYWALIZACJA
Sciowe portale, a nawet zakupy przeniosty nas
niezwykle szybko z pozycji gry-zabawy na pozy-
cje gry na serio, gry w ekonomie, edukacje czy
marketing, z rynkiem wartym juz 60 mld dola-
row rocznie?. Skoro chcemy naktoni¢ uczestnika
gry, by powracat wielokrotnie do naszego $ro-
dowiska, by sie z nim zzyt i naktaniat innych po-
tencjalnych graczy do wspotpracy i zabawy,
trzeba jej nadac cechy, ktore sprawig, ze tak sie
stanie. Wazne sg wiec:

KACJA

® wyrazny cel,

® nieustanne komunikaty zwrotne,

® przyjemnos$c¢ z osiggania matych zwyciestw,
[

wspotpraca i wspétzawodnictwo.

A to wszystko wsrod przeszkdd, ktére sg sztuczne i na ktére ,,z przyjemnoscia” sie
zgadzamy*. Sieciowe partnerstwo daje mozliwos¢ zaréwno rywalizacji, jak i wspot-

T http://pl.wikipedia.org/wiki/Grywalizacja [dostep: 19 listopada 2013].
2 http://www.teberia.pl/niewinne-gierki-od-herodota-do-iphonow/ [dostep: 19 listopada 2013].

3 0zimek W., Life is a game [online], 19 listopada 2013. Dostepny w internecie:
http://www.youtube.com/watch?v=NSOIQMIOF7I

4McGonigal J., Gracze ratujq Swiat [online], 19 listopada 2012. Dostep w internecie:
http://www.blog.cris.org.pl/?p=645.
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GAMIFIKACIA

pracy z innymi uzytkownikami. Konkurujemy tego btedu nie popetnie. Porazka staje sie przydatnym dziataniem, nawet
wiec, choc catkowite niebezpieczenstwo zupet- koniecznym do przejscia na wyzszy poziom.

nej eliminacji jest rzadkie (mamy wiele ,zy¢”, mo-
zemy spadac na nizsze poziomy, ale nikomu nie
zalezy na catkowitej zagtadzie). Mozemy wielo-

3. Gry ,zajmujg” sie graczem, sygnalizujgc nieustannie za pomoca
komunikatow swoje nim zainteresowanie, jego ,stan posiadania”. Nieustannie

krotnie popetnia¢ btedy, az nam sie w koricu po- chwalg i obdzielajg artefaktami, wzmacniajgc przyjemnosc ze zdobytych
wiedzie. Za porazke nikt nas nie ukaze, za chwile punktow, reagujac ,licznikiem” na utrate mocy i chwilowg porazke. Komunikat
znowu odzyskamy to, co straciliSmy, co wiece] zwrotny jest nieustanny i natychmiastowy.

czerpiemy z tego korzysc: nauczylismy sie, prze- 4. Gry opieraja sie na kreowaniu Srodowiska wspétpracy, wbrew przyjetej

szliSmy na kolejny poziom, a podobnego btedu
juz nie popetnimy. Innymi stowy, uczymy sie
dzieki porazkom, mozemy popetniac btedy.

opinii. Aplikacja nieustannie sygnalizuje, ze istniejg zarowno wrogowie, jak

@ Przyktadowe zasady stosowane w grach komputerowych
Kluczem jest przyjemnos, cierpliwosc i niechec do utraty tego, co juz zdobyte. Efekt
ostateczny zawsze podobny: wielogodzinne sesje uczace, jak przechodzi¢ na wyzsze
poziomy. Taka gra skutecznie ingeruje w zachowania i potrzebe uczenia sie. Czemu
wiec tych zasad nie przenies¢ na grunt edukac;ji?

W 1978 roku Bernard Suits opublikowat ksigzke The Grasshopper: Games, Life and \
Utopia, gdzie definiuje gre jako ,dobrowolng probe na przetamanie zbednych prze- J
szkéd”. Stwierdzit, ze jesli chcemy gra¢, musimy przyja¢ pewne psychologiczne na- &
stawienie, ktore literatura nazywa ,postawg ludyczng”. Gra komputerowa zbudowana
jest wedtug zasad, ktére wptywajg bezposrednio na nasze zachowanie: wymuszajg

Wspétpraca oséb i grup

w osigganiu celow

z wykorzystaniem réznorodnych

predyspozycji uczestnikéw Py
A4 N

N

?

o
zaangazowanie, poswiecenie i lojalnosc. Q
?
®

oN)

[ XN}

Co nas wcigga w gre?

Kiedy w 2002 roku Nick Pelling> uzyt po raz pierwszy pojecia gamifikacja, oznaczato
ono juz zestaw dziatan wpisanych w sfere gier fabularnych i komputerowych, ktore
chciano zaadaptowac do innych dziedzin. Od konca pierwszej dekady XXI wieku po-
wstajg liczne teoretyczne prace na ten temat. Dlaczego gry, zwtaszcza te w sieci, staty

?

A Spé}g;nictwo

indywidualne'i grupowe

. N 4
Wykorzystanie komunikacji 1
i wymiafly informacji f
do osiggania lepszych wynikéw

sie nagle przedmiotem zainteresowania? Gtéwnie z racji nieprawdopodobnego f\ ° 3 |
wprost tempa wzrostu popularnosci poszczegolnych produktéw na rynku. ﬁ ¢ °
1. Gry stawiajg osiggalne, mierzalne i tatwe do zdefiniowania cele: przejs¢ 2Zadania ®

odlegtos¢ od A do B, pokona¢ konkretnych przeciwnikdw, posigs¢ okreslone i wyzwania °

~moce”, zostac ,kims”, petnigc okreslone funkcje dajgce okreslone korzysci. o

2. Gry daja poczucie satysfakcji (przyjemnosci) nawet przy najmniejszym
sukcesie i eliminujg psychologiczne skutki porazki na rzecz wiedzy: kolejny raz

Cel'osiggany

stopniowo

przez przechodzenie
poziomoéw trudnosci

>Marczewski A. (2012). Gamification: A Simple Introduction [e-book], 11 listopada 2013.

¢ Penenberg A. L. (2010), How Video Games Are Infiltrating and Improving Every Part of Our Lives [online],
13 grudnia 2010. Dostep w internecie: http://www.fastcompany.com/1702209/how-video-games- =

are-infiltrating-and-improving-every-part-our-lives.
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GAMIFIKACIA

i przyjaciele i ze korzysci z pracy zespotowej sg efektywniejsze, integrujg Gamifikacja jako system motywacyjny
i przynoszg bezposrednie zadowolenie. Mail, czat, forum, skype - to juz
haturélne komunikat(?ry. Ale r.ozpad grupy lub jej utrata to wiedza, nie kara Gamifikacja zwana tez grywalizacjg to metoda polegajgca na obudowaniu dydak-
i porazka. Zawsze mozna podjgc kolejng probe. tyki metaforg gry z wszystkimi jej regutami:
5. Gra nie postuguje sie bezposrednig oceng, jest dobrowolna, przekazuje e sSwiadomoscia gléwnego celu gry

informacje, ze zwyciestwo zalezy najbardziej od motywacji i umiejetnosci.
Czas nie odgrywa wiec roli, a wielokrotna porazka rzadko deprymuje, zawsze
znajdzie sie przeciez stabszy przeciwnik, ewentualnie zdobycie kolejnego
poziomu trwa nieco dtuzej, ale jest tylko kwestig czasu spedzonego przy
klawiaturze.

jasnymi zasadami
natychmiastowg informacjg o wiasnych postepach

stalg konkurencjg, czyli mozliwoscig poréwnywania wynikéw

stosowaniem nagréd i budowaniem ,,sity” graczy

6. Gra opiera sie na emocjach, system lojalnosciowy jest spersonalizowany,
podkresla sukcesy gracza. Szybkie postepy dajg poczucie wytworzenia dobr
i zasobow, ktérych nie chce sie utraci¢. Nawet zagrozenie i altruizm sg
umiejetnie dawkowane, podobnie jak agresywnosc¢ rywalizacji i trudnos¢
wyzwan. Wszystko po to, by chciato sie powrdci¢ do gry. W takiej atmosferze @ Grai gamifikacja
gracz jest rozentuzjazmowany, zarliwie aktywny, peten nadziei na zwyciestwo
i dobre samopoczucie. Osiggniecia sg dla niego miarg zdolnosci Gamifikadja to metoda

do samodoskonalenia sig, miarg rzeczywistej satysfakcji z postepow. zwiekszajaca zaangazowanie
uczniéw w edukacje

przez objecie szerokiego zakresu,

albo nawet ogdétu

czynnosci edukacyjnych

Gamifikcja edukacji systemem motywujacym

NIE polega nasladujgcym przebieg gry
na zastosowaniu gier
do celéw edukacyjnych

Gamifikacja nie polega wiec na stosowaniu gry jako elementu lekcji, lecz raczej na
umieszczeniu catej lekgji (albo dtuzszego procesu) w grze.

OO
®)
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Mechanika gamifikacji
a metodyka nauczania

Jakie elementy gry fabularnej mozna wykorzysta¢ w edukacji, by miaty one znamiona
grywalizacji? Na poczatek przyjrzyjmy sie trzem poziomom celéw waznych dla osigg-
niecia efektu motywacji, jak mozemy okresli¢ ,,skutecznos¢” zawtaszczania sobie
Czasu graczy przez gry sieciowe.

Poziom celow strategicznych
(od roku do cyklu ksztatcenia - 1-3 lata)

Planujgc grywalizacje w edukacji na poziomie przedmiotu lub szkoty strategicznie, po-
winnisSmy ustali¢ cele motywacyjno-dydaktyczne i sposdb sygnalizowania postepdw.
Cele (jak w niniejszym rozdziale) powinny by¢ okreslone w czasie - od godziny az po
cykl ksztatcenia. | nie méwimy tu o ,,czystych” celach dydaktycznych, a 0 zasadach mo-
tywacyjnych zwigzanych z ich osigganiem. Okresowo powinny by¢ np. tatwe, zwtaszcza

na poczatku kazdego z poziomoéw. | co najwaz-

) niejsze, powinny by¢ wymierne i proste do okre-

METODA NAUCZANIA

~celowo i systematycznie stosowany sposob
pracy nauczyciela z uczniem, umozliwiajacy
uczacemu sie opanowanie wiedzy wraz z umie-
jetnoscig postugiwania sie nig w praktyce, oraz
rozwijanie zdolnosci i zainteresowan uczniéw”
(W. Okon, 1998). F. Szloska (1995) wyréznia me-
tody: programowang, podajaca, eksponujaca,
praktyczng i problemowa.

Slenia dla ucznia. Przyktadowym celem zajec
z jezyka polskiego moze by¢ wiedza na temat
kilku wybranych lektur, ale sproblematyzowana
i opisana jak ponizej. Celem pojedynczej lekgji
moze by¢ punktacja za dobrze zaplanowang
podréz Sladami pana Kleksa czy Tomka Wil-
mowskiego albo Jana Kochanowskiego. Co sie

@ Poziomy zastosowania gamifikacji

Gamifikacja moze by¢ realizowana
na trzech poziomach:

Operacyjnym - od jednej lekcji do tygodnia
Taktycznym - od miesigca do semestru

Strategicznym - od roku do catego etapu nauczania

Poziom ustalen taktycznych (miesigc - semestr)

Planujac gre taktycznie, staramy sie ustali¢ poziomy. To jeden z etapdw, w ktérym
uczen powinien dostrzegac efekty swojej pracy wymiernie i konsekwentnie. Poziomy
powinny moc dac sie osiggac w krétkim czasie, jak na system edukacyjny: 4 do 6 ty-
godni. Mogg to by¢ wedrdwki w czasie (jezyk polski), w przestrzeni (geografia, fizyka,
biologia), mogg odpowiadac ztozonosci zjawisk - od najprostszych do bardziej skom-
plikowanych (chemia).

Poziom ustalen operacyjnych (jedna lekcja - tydzien)

Planujac gre operacyjnie, stawiamy wyzwania i planujemy nagrody. Wyzwania po-
winny byc¢ precyzyjne, realistyczne i dostosowane do poziomow. Mogg np. dotyczy¢
czestotliwosci drobnych zadan realizowanych z lekcji na lekcje. Ich trudnosci czas na

) mogto albo jeszcze moze sie wydarzy¢ w czasie

i miejscach znanych z konkretnej lektury. Jak
wida¢, doskonale nadajg sie do takiej zabawy miniprojekty dedykowane poszczegdl-
nym, matym grupom uczniow. | nie muszg byc¢ realizowane na lekgji.

Powinnismy ustali¢ artefakty, ktore da sie kolekcjonowac. Stan posiadania i utrata
tego, co zdobyte, jest jednym z filaréw wpisanego w gre systemu lojalnosciowego.
Normalnie w szkole ,kolekcjonujemy” oceny, notatki w zeszycie, uwagi w dziennicz-
kach - nic, co daje uczniom satysfakcje. Oni za to zbieraja: karty pokemondw i pitkarzy
oraz wiele innych rzeczy, ktére moglibySmy dostrzec, zagladajgc do przepastnych
uczniowskich plecakéw. Propozycjg, cho¢ mato konkretng jest ocenianie punktowe.
Mozna zaczgc od systematycznej pochwaty najlepszej wedtug nauczyciela aktywnosci
(ucznia) w klasie na kazdej lekgji, przypisania jej punktacji z kazdych zajec. Wizualizacjg
dla ucznidéw sg biezgce rankingi, cho¢ w edukacji nalezy do nich podchodzi¢ bardzo
ostroznie. Bezpieczniej jest ustali¢ poziomy, ktore sg osiggalne podczas uczniowskiej
aktywnosci, ranking traktujgc bardziej porzgdkowo niz motywacyjnie.

realizacje powinny by¢ dostosowane do poziomu (osiggniec) uczniow.

Sygnalizowanie postepdéw, niemal jak pasek
zycia w grze na monitorze, powinien by¢ nieu-
stannie widoczny i jawny i lekcja po lekcji sie
zmieniac. Jedng z metod jest dziennik elektro-
niczny, gdzie punkty ze sprawdzianu widoczne
sg natychmiast po ich wpisaniu. Tradycyjnym
sposobem moze by¢ umieszczenie w klasie wiel-
kiej tablicy, na ktérej wychowawca dwa razy
w tygodniu bedzie nanosit kompletng punktacje.

Przyktad 1 - trudnosc¢ i jej rozwigzanie: Gry-
walizacja jako metoda wykorzystuje elementy
dwdch waznych strategii edukacyjnych: pro-
blemowej (P) i emocjonalnej (E), z elementami
strategii operacyjnej (O) i kojarzeniowej (A). Jesli
w obszarze wybranego przedmiotu, najlepie;

-

STRATEGIA

zatozenia do ogdélnych celéw ksztatcenia, ich in-
terpretacja i sposéb ich wprowadzania. W tym
znaczeniu ,strategie” trwajg i sg realizowane
wieloma ,metodami”, a w szczegoétach - roznymi
technikami (cele operacyjne). Proponujemy
w niniejszym poradniku przyjg¢ nastepujgce
typy strategii, wywodzgce sie z klasycznych pro-
pozycji systeméw edukacyjnych:

Strategia A - uczenie sie poprzez przyswajanie
gotowej wiedzy (kojarzenie informacji).
Strategia P - uczenie sie poprzez samodzielne
dochodzenie do wiedzy (problemowos¢).
Strategia E - uczenie sie poprzez przezywanie
(emocje).

Strategia O - uczenie sie poprzez dziatanie
(operacyjnosg).
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minimum dwukrotnie realizowanego w tygodniu, witgczymy grywalizacje jako me-
tode, spotkamy sie z nastepujgcymi problemami:

® szkolny system klasowo-lekcyjny nie motywuje ucznidow do ,pobierania nauki”.
Wystarczy, ze istnieje obowigzek, ktéry musza respektowac rodzice. Pierwszg
z trudnosci jest wiec wyposazenie organizatorow gry, czyli nauczycieli,
w kompetencje umozliwiajgce zarzadzanie graczami tak, by sami uczniowie,
dobrowolnie, chcieli gra¢;

® do kazdego zadania dtuzszego niz 6-10 minut powinien by¢ okreslony cel
dydaktyczno-motywacyjny. Takie cele operacyjne, szczegétowe, powinny
realizowac cele taktyczne, umozliwiajgce konstruowanie zadan i problemow
»Na poziom”. Tutaj jednak ponownie trzeba ,ztamac” przyzwyczajenia i semestr
podzieli¢ co najmniej na dwa poziomy;

® nie mozna jej zastosowac w duzej grupie (klasie), jest efektywna w matych
zespotach. Uczniom nalezy wielokrotnie na tydzien sygnalizowac postepy:
CO najmniej dwa razy na grupe, a najlepiej minimum raz na osobe. Uczen po
czterech miesigcach nauki przedmiotow, ktérych liczba godzin na rok
przekracza 100, posiada 8-12 ocen o réznym stopniu waznosci. Inng technika,

ktéra moze wspierac oczekiwania uczniéw

Srednia ocen tworzy porzgdek zdolnych i pilnych, stabych, niewydolnych, zaniedba-
nych, leniwych itp., na jej podstawie oblicza sie srednig krajowg, ktéra dla wielu
uczniéw nie stanowi jednak zadnej motywacji. A jesli uczenh mogtby wybrac trzy przed-
mioty, w ktorych wyrdzniatby sie na tle innych dzieci w zakresie tych kompetencji?
Taki ranking nie opisuje wszystkich kompetencji, nie jest ,sprawiedliwy” ze wzgledu
na rézne poziomy trudnosci matematyki i WF-u, mimo to jest motywujacy. Inna for-
muta rankingu to porownywanie w zakresie tych kompetencji, do ktérych dziecko ma
wyrazne predyspozycje. Metodycznie i ,naukowo” wspierano by jego rozwdj w zakre-
sie potwierdzonych i przebadanych zdolnosci. Jesli rankingowanie miatoby charakter
pozycjonowania osiggnie¢ 1-2 razy w tygodniu, bytoby wyraznym sygnatem dla
ucznia o jego postepach i jak w grze dawatoby satysfakcje z osiggniec. Takze w tym
zakresie nie da sie przecenic roli elektronicznego ewidencjonowania zdarzen, ktore
niekoniecznie zwigzane sg z bezposrednig dydaktyka. Mogg to by¢: frekwencja na
konkretnych zajeciach, zgtaszanie sie z wtasciwg odpowiedzig, zliczanie réznych form
aktywnosci jako potwierdzenie, ze uczen stara sie zaistnie¢ w rankingu. Najlepszy
prawdopodobnie bytby ranking procentowych postepow w stosunku do konkretnego
czasu. Przy zatozonej ilosci docelowej uwzgledniatby dane, ktére z tej perspektywy
dla samozadowolenia ucznia sg najwazniejsze - ile mu ,przybyto” w stosunku do ana-
logicznego okresu wczesniejszego. To jest rzeczywista personalizacja postepow.
Uczen nie Sciga sie wtedy z kolegami i kolezankami, $ciga sie sam ze sobg, co daje
mu najwiecej satysfakgji.

w zakresie sygnalizowania postepow,

jest rejestrowanie punktéw w dziennikach
elektronicznych i systemach uczgco-
-sprawdzajgcych na platformach

Przyktad 4 - trudnos¢ i jej rozwigzanie: Kiedy okresliliSmy cele szczego6towe i te
bardziej odlegte, wysitek wtozony w ich osiggniecie powinien by¢ zrekompensowany
za pomocg nagrod. Przewaznie jako dorosli traktujemy obowigzki szkolne dzieci jako
analogiczne do obowigzku pracy dorostych. To rodzaj koniecznego przymusu, ktory
spetniamy niezaleznie od przyjemnosci (lub nie), ktorg wykonywane czynnosci

TECHNIKI

dziatania dydaktyczne realizujgce ,operacyjne”
cele szczegodtowe, dotyczace krotkiego frag-
mentu nauczania (lekcji badz jej czesci). Sg nimi
np. grafizacje notacji, drzewa decyzyjne, mapy

mentalne. edukacyjnych wydawnictw (typu wsipnet)

J i szkot (typu Moodle).

Przyktad 2 - trudnos¢ i jej rozwigzanie: Co kolekcjonowac w tradycyjnym systemie
zajed, by przypominato to tak istotny dla mechaniki gry fabularnej element zapotrze-
bowania na wieksze catosci? Jak zauwazyliSmy, uwagi i oceny sie do tego nie nadaja.
Moze warto zastanowic sie na ,puzzlami”, ktére wizualizowatyby poszczegdine lekcje
lub kompetencje. Jesli przypiszemy poziomowi taki obraz, ktéry nalezy utozy¢ z ze-
branych w trakcie lekcji zadaniowych puzzli, uzyskamy motywacje do uzupetnienia
luk, a na pewno wykorzystamy naturalng w nas potrzebe zbieractwa. Skoriczona
liczba puzzli sktadajgcych sie na ,,obraz” poziomu jest wystarczajgcym wyzwaniem.
Jeszcze tatwiejszy wydaje sie pomyst wizualizacji takich obrazéw w postaci elektro-
nicznej: kazdy uczen z kazdej lekcji zbiera kompetencje, ktéra uzupetnia luke catego
obrazu. Wizualizacja takich postepow na platformie edukacyjnej jest juz banalna,
a zabawa z odzwierciedleniem kompetencji na magnetycznej tablicy kazdego ucznia
w klasie - mozliwa i wykonalna.

Przyktad 3 - trudnosé i jej rozwigzanie: Jak stworzy¢ ranking, ktory motywuje?
W praktyce szkolnej rankingi i tak powstajg - na semestr i na koniec roku szkolnego

i zawdd nam dajg. Z analizy aspektdw wewnetrznej motywacji z mechaniki gier fabu-
larnych wynika jednak, ze gracze nie traktujg ich jak pracy, a juz z pewnoscig nie jak
~przymusowej pracy”. Jesli chcemy motywowac, powinnismy zrezygnowac z analogii
z pracg, a raczej poréwnywac szkolne zajecia z hobby czy wtasnie do przyjemnosci
czerpanej z uczestnictwa w grach. Wtedy dopiero rozumiemy, co powinno by¢ na-
grodg - mianowicie przyjemnosc¢ i satysfakcja. Nagrody winny by¢ zwigzane z réznymi
sferami gry: i tak mozemy otrzymac dostep do ,specjalnych” stref, dla innych niedo-
stepnych. Moze to by¢ specjalne traktowanie, az po indywidualne zajecia z prowa-
dzgcym. Jesli postanowimy nagrodzi¢ np. punktami, powinnismy sie zastanowi¢ nad
ich specjalnym ,zastosowaniem”, co znaczytoby, ze oceny lub punkty zdobyte w jed-
nym miejscu pozwalajg podnies¢ range (ranking) w innym lub by¢ wykorzystywane
na spersonalizowane cele, z pomocg socjalng (stypendium) witgcznie lub dostepem
do wybranych débr (wycieczki lub uczestnictwo w nietypowych wydarzeniach). Na-
grody tego typu powinny wzmaoc aktywnos¢ ucznia na polu, z ktérego pochodzg suk-
cesy. Wydaje sie, ze taki spos6b nagradzania moze by¢ alternatywg dla szkolnych
systemdw oceniania, a szkolne rady rodzicow mogg efektywnie powiekszy¢ dosyc ty-
powe mozliwosci oferowane przez pedagogow.
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Relacje

Relacje nauczyciel - uczniowie

Podobnie jak w metodzie projektowej w grze edukacyjnej nauczyciel petni zazwyczaj
role eksperta od ,regut” gry. Jest wtedy nie tylko rozjemcg w sporach (sedzia), ale wy-
jasnia i ustala szczegdtowe cele i wyzwania, dostosowujgc je do edukacyjnych potrzeb
uczniow. Taki mistrz gry nie wzbudza niecheci poréwnywanej ze zwierzchnikiem, je-
dynym decyzyjnym w spotecznosci, z ktérg uczniowie sie w szkole stykajg. Nie jest
bezposrednim uczestnikiem gry, a co sie z tym wigze - bezposrednim ,przeciwni-
kiem”, co sprawia najwiecej ktopotédw w rownoprawnym funkcjonowaniu uczniéw
i nauczycieli w szkole.

Rzeczywista grywalizacja pozwala uczniom zaistnie¢ w szkole, na konkretnej lekcji lub
w konkretnym projekcie ,na wtasnych zasadach”. Buntownicze ,nie bedzie mi pani
mowita, co mam robi¢” powinno znalez¢ odpowiedz: ,to chodz, porozmawiamy o za-
sadach, na ktore bedziesz miat wptyw". Ale wtedy trzeba zmieni¢ metode nauczania,
bowiem podawcza, najbardziej popularna, pozwala jedynie symulowac z perspek-
tywy ucznia te swobode, ktérg zapewniajg gry. Trudno jest zaangazowac ucznia, jesl
tawki ustawione sg tradycyjnie, dzwonek sygnalizuje punktualnie koniec lekcji, a nau-
czyciel prowadzi wyktad. Jesli budujemy ,model” gry, jedng z zasad powinno by¢ do-

Same zadania, misje

i cele moga by¢ realizowane
zaréwno w obszarze realnym
jak i wirtualnym:

Kluczowym obszarem * Poszukiwanie informacji
wykorzystania TiK * Rozwigzywanie zadanh
do gamifikacji jest o Wykonywanie éwiczeri

¥

¢ Wykonywanie eksperymentéw i symulacji
* reprezentowanie postepow,

osiggniec i wynikéw

¢ komunikacja miedzy
uczestnikami gry

browolne uczestnictwo w niej ucznia. Bez tego nie bedzie zgody na ludycznos¢, a tym
samym grywalizacje z jej korzySciami. Wazne jednak, aby takze nauczyciel wyrazit
zgode ,na ludycznosc”, inaczej nie bedzie partnerem w zabawie. Nie wyklucza to
wcale, 0 czym wspomniano wczesniej, bycia przez nauczyciela ,,superadminem”, gwa-
rantuje jednak przyjecie wspolnej konwencji (np. nieoceniania jak w szkole). Bez tego
uczniowie szybko zorientujg sie, ze nauczyciel symuluje.

Relacje uczen - uczniowie

Dla uczniéw metoda gamifikacji jest jedng z kilku metod spetniajgcych kryteria ucze-
nia sie od siebie wzajemnie. Istotg systemu motywacyjnego gamifikacji sg bowiem
wiezi spoteczne wytwarzane w celu zwiekszenia skutecznosci i przyjemnosci z gry.
Sygnalizowane wczesniej wspoétzawodnictwo, poczucie wspdlnoty, a nawet silne od-
czucie zagrozenia osobistego i grupy, do ktorej przynalezy gracz, sg istotg wewnetrz-
nej i zewnetrznej motywacji pozwalajgcej utrzymac zaangazowang obecnos¢ w grze
na jak najwyzszym poziomie.

Relacje uczen - tresci i materiaty

O ile z pozycji edukacji tradycyjnej znajomosc tresci dydaktycznych obejmujgcych
podstawy programowe jest istotg sukcesu (zaréwno ucznia, jak i nauczyciela), o tyle
w grywalizacji w pewnym sensie nie ma znaczenia, czego sie uczymy, byle sprawiato
nam to przyjemnosc¢. Postugiwanie sie usyste-
matyzowanymi tresciami okreslajg jednak za-
sady gry: fabuta i jej artefakty, a osiggniecie
awansu (sukcesu) uzaleznione jest od przemy-
Slanej jakosci istniejgcych w grze zasobdow. To
wskazuje tylko, jak wielkie mozliwosci tkwig w
samych graczach. Spontaniczne rozpowszech-
nianie niektdérych tresci jest tak szybka, ze budzi
to podziw liderdw zycia sieciowego i spoteczno-
Sciowego. Czyz takie nie bytoby pragnienie nau-
czyciela przystowiowej geografii: gdyby Oni
(uczniowie) potrafili tak wyznaczac kierunki na
lekcji, jak robig to w grze, gdyby znali tyle stébwek
(na inny oczywiscie temat), co znaja z gier.

Uczy€ czy motywowac?
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> . . Materiaty, narzedzia i technologie
Jak ZaCZQC. Scenarlusze' mate”a*y Wzorcowe scenariusze pokazujg, ze gamifikacja moze opierac sig zaréwno na pro-

i tech nologia w gam ifika cji fesjonalnie przygotowanej grze jak i na grze przygotowanej samodzielnie przez nau-

czyciela. Jak sie zabra¢ za przygotowanie gry. Zobacz nasz film pokazujgcy
przygotowanie gry w pigutce:

Podoba Ci sie gamifikacja? Ale jak jg wdrozy¢ samodzielnie w swojej klasie? Wiekszos¢

podrecznikéw nie zawiera przeciez gotowych instrukcji ani materiatow. Motywuj grq
- film instruktazowy

Dobre przyktady
Nie musisz wszystkiego wymyslac¢ od podstaw, zacznij od dobrych przyktadow lekg;ji O czym warto pamietac:
opracowanych i wyprébowanych w ramach Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej: 1. Przygotuj i udostepnij zrozumiate dla uczniéw zasady gry.

2. Pamietaj, ze wybor rol w grze oraz podziat na zespoty jest juz jej integralng
czescig i moze by¢ .dobrym wprowadzeniem do tematu gry.

3. Przygotuj zadania, ktore sg wykonalne i mozliwe do sprawiedliwego
ocenienia.

4, Pamietaj, ze zadania nie muszg byc tylko testem wiedzy i umiejetnosci -
mogg obejmowac takze samodzielne lub zespotowe zdobywanie wiedzy,
a nawet wplecione w gre mate projekty edukacyjne.

5. Zadania mogg by¢ oceniane na rézne sposoby np.:
a. Automatycznie oceniane zadania zamkniete,
b. Zadania otwarte oceniane przez nauczyciela,
c. Potyczki uczniow i zespotdw z oceng uzgadniang przez samych

uczestnikow,

d. Zadnia oceniane drogg gtosowania klasy.

6. Pamietaj! Jezeli uczniowie nie widzg swoich wynikéw i nie mogg ich
poréwnywac z innymi, to dla nich nie ma gry.

Jakie narzedzia mozna wykorzystac w grze:
1. Arkusze kalkulacyjne do gromadzenia, przeliczania i wizualizowania
wynikow.
2. Formularze i ankiety do oceniania.
3. Narzedzia testujgce do automatycznego oceniania zadan.

Linki do innych materiatow zamiesciliSmy tez na koricu poradnika.

Inne propozycje:

1. Jezeli mozesz wyjs¢ z grg poza klase skorzystaj z wzorcow gier terenowych,
jezeli uczniowie majg telefony z modutem GPS, mogg zagrac bardziej
technologicznie.

2. Mozesz wykorzysta¢ QR-cod do udostepniania zadan w okreslonym miejscu
i czasie.
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Gdzie znalez¢ wiecej informacji

. http://youtu.be/yZcbqdX4n6k [dostep: 24.11.2013]

http://youtu.be/NSOIQMIOF7I [dostep: 24.11.2013].

2. http://www.gryfikacja.pl [dostep: 24.11.2013].
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