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Grywalizacja w edukaciji

Grywalizacja w procesie edukacji opiera sie przede wszystkim na
zaprojektowanym przez nauczyciela systemie organizacji pracy ucznidow
podczas zaje¢. Formy tej pracy oraz czas ich trwania podyktowane sqg
osiggnieciem konkretnych celdow czy efektow. W celu zwiekszenia motywagciji i
zaangazowania ucznidbw w proces zdobywania wiedzy w systemie ftym
wprowadza sie mechanizmy i techniki zaczerpniete z gier. Elementy te majq za
zadanie pomdoc w rozwigzywaniu problemdw, zmianie okre$lonych zachowan
czy pokonywaniu ograniczen. Nauczyciel projektujgc zajecia w sposdb bardzo
Swiadomy i celowy wprowadza elementy gier nadajgc im odpowiednia

dynamike i ubierajgc catos¢ w ciekawq fabute.

Link do prezentaciji: https://view.genial.ly/63e81291185f1200182942dd/presentation-

grywalizacja
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Scenariusz lekcji
Ponizszy scenariusz lekcji ma na celu wprowadzenie do procesu edukaciji
mechanizmow i technik zaczerpnietych z gier w celu wsparcie ucznidw

podczas zdobywania wiedzy z przedmiotdw matematyczno-przyrodniczych.

Czas realizacji tego zadania to 2 jednostki lekcyjne.

Wprowadzenie

Nauczyciel jako mistrz gry zaprasza swoich ucznidw do podjecia wyzwania i
wspolnej przygody. W ramach zgrywalizowanych zaje¢ nauczyciel wcieli sie w
role burmistrz miasta, ktéry wzywa na ratunek superbohaterdow. Uczniowie,
ktdrzy biorg udziat w grze rozpoczynajg od stworzenia swojego superbohatera.
Kazda z ucznidw losuje z puli przygotowanej przez nauczyciela podstawowq
umiejetnosci swojego superbohatera. Na tej podstawie (w zaleznosci od wieku
graczy i czasu trwania gry) prosimy uczestnikbw o nazwanie swojego
superbohatera, opisanie mocy, napisanie historii, stworzenie portretu itd.
Mozna pdjs¢ o krok dalej i razem z uczniami przebrac sie za wybrane postacie.
Wprowadzenie do gry warto omowi¢ z uczniami wczesniej, tak by podczas

zajec skupic sie juz na samej grze.

Podstawowe umiejetnosci superbohatarow:

1. Umiejetnos¢ wznoszenia sie i poruszania sie na wysokosciach

2. Nadludzka zwinnos¢ i mozliwosc zmiany fizjologii swojego ciata
3. Nadludzka sita i umiejetnos¢ kontrolowania ciezarow
4. Kontrolowanie obiektéw z roznej materii
5. Konftrola nad zywiotami
6. Uzdrawianie
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Powyzsze podstawowe umiejetnosci przewidziane sq dla grupy liczgcej 30 oséb
i pomogg w utworzeniu 6 grup 5 osobowych. Podziatu na grupy najlepiej
dokonac¢ poprzez losowanie opisu umiejetnosci. Pozwoli to dodatkowo

zintegrowac grupe.

4 )

Uwaga, uwaga, budynek sie walil

Kochani superbohaterowie, pilnie potrzebujemy Waszej pomocy. W wyniku trzesienia
zmieni jeden z budynkdw w naszym miescie zaczqt niebezpiecznie sie przechylac,
blokujgc droge ucieczki. W budynku tym przebywa wiele oséb, ktére sq w

niebezpieczenstwie. Prosze, przybqdzicie nam na ratunek!

- J

W taki sposéb tatwo wprowadzi¢ ucznidw do Swiata gry. Opis ten mozna

modyfikowac poprzez dodanie wiekszej liczby szczegdtdéw, w zaleznosci od
wieku uczestnikdw gry, jak i czasu trwania jej trwania. Wzmocnieniem przekazu

moze by<¢ narysowanie tej sytuacja na tablicy.

Przed przystgpieniem do gry nalezy opowiedzie¢ uczniom, w jakis sposdb
mogqg zwieksza¢ moc swojego superbohatera, ktérg bedzie mogt wykorzystac
w akcjach ratunkowych, jakie bedzie wykonywata jego grupa. Grupy sq
zalezne od umiejetnosci, jakie wylosowali do stworzenia bohatera:
1. Ratowanie ludzi z okien budynku np. latanie, chodzenie po $cianach,
teleportacja, kontrolowanie pogody, telekineza itd.
2. Ratowanie ludzi uwiezionych w Srodku budynku np. umiejetnosc
zmniejszania sie, wydtuzania konczyn itd.
3. Trzymanie budynku aby sie nie zawalit i przywracanie jego pionu np.

wtadanie sitami natur itd.
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4. labezpieczenie budynku np. kontrolowanie metali, drewna itd.
5. Gaszenie pozardw np. wtadanie ogniem, wodq, lodem, powietrzem itd.
6. Leczenie rannych np. leczenie za pomocq czardw, magicznych mikstur,

przekazywania energii zyciowej itd.

Iwiekszanie mocy bedzie odbywato sie poprzez wykonywanie aktywnosci
indywidualnych i grupowych, za ktére przyznawane bedqg punkty przez mistrza
ary. Kazda z akcji ratunkowych ma okreslong liczbe punktdw, jakg grupa musi

posiadac, aby jg przeprowadzic.
Wprowadzenie ucznidow do tematu gry powinno zajgc¢ nie wiecej niz 15 min.

Aktywnosci

Punkty mocy mozemy zbiera¢ na wiele sposobdw, wazne jest by dobrac je
odpowiednio do poziomu przekazywanych tresci. Istotna jest tutaj zardwno
sama specyfika przedmiotu, jak i poziomu frudnosci tresci dia odbiorcow.
Aktywnosci powinny byc¢ tak dobrane, aby gra nie byta nudna, powtarzalng,
zbyt tatwa lub za trudna. Przy doborze aktywnosci, jakie kazdy z graczy musi
wykonac, by osiggngc postawiony cel, nalezy uwzglednic stopien ztozonosci

zadan, jakie bedq stawianie przed graczem.

Rodzaje aktywnosci:
e zadania z tfrescig wykonywane indywidualnie;
e zadania z trescig wykonywane grupowo;
e rozwigzywanie zadania przy tablicy;
e prezentowanie wybranego tematu przed grupg;

e praca domowa.
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Dla zwiekszenie atrakcyjnosci, a co za tym idzie podniesienia motywacji do
podejmowania dziatan i zanurzenia sie w fabute gry, warto pomysle¢ o
stworzeniu specjalnych wersji tresci, tak, by dotyczyty akcji ratunkowych, ktére
bedqg przeprowadzane przez superbohaterdbw np. fre$¢  zadania

indywidualnego moze brzmiec:

W budynku zostato uwiezionych wielu ludzi. Aby uratowac grupe osob z ktérymi nie
ma kontaktu, musicie dotrze¢ do pomieszczers o numerach: XXXVI LXIV, LXXIl, CIV. To
ich ostatnie znane potozenie! Jesli chcesz, aby superbohaterowie w budynku mogli
sie do nich dostad, przekaz im stownie numery budynkdw, zmieniajgc je na system

arabski.

Warto w trakcie zajec uzywac wczesniej przygotowanych komunikatéw, ktdre
burmistrz miasta moze wygtosic do superbohateréw, przekazujgc im w ten
sposdb wazne informacje o dalszym rozwoju sytuacji. Czasem komunikaty te
majg za zadanie podnie$¢ superbohaterow na duchu, czy tez pochwalic
skutecznosc ich dziatan. Opisy fabularne sg elementami, ktére pozwalajg na

rozdzielenie aktywnosci w zaleznosci od trudnosci albo rodzaju aktywnosci.

(, N

Panika!

Superbohaterowie musicie uwazadé. Tragiczne wydarzenia wzbudzity ogromng
panike wsréd ludzi, ktérzy mogg zachowywac sie w nieprzewidziany sposdb. To
waszym zadaniem jest, by przewidzie¢ ich zachowania | zapewni¢ im

bezpieczenstwo. Miejcie uszy i oczy szeroko otwarte!

- J
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Bohaterowie uwazajcie!
Sejsmografy szalejg! Nasi naukowcy donoszq, ze za chwile pojawiq sie nastepne
wstrzqsy. Musicie podniesé¢ swdj poziom mocy, by by¢ w stanie przezwyciezyé

niszczqce sity natury. Budynek moze tego nie wytrzymac.

N J

/Kryzys zazegnany! \

Jestescie wspaniali. Wasza sita nie ma sobie réwnych. Uratowaliscie juz wiele osdb.

Ale nie osiadajcie na laurach, bo przed wami jeszcze wieksze wyzwania. Po ostatnich
wsfrzgsach ziemia pod budynkiem bardzo sie rozstgpita. Uzyjcie swoich mocy, by
zabezpieczyé powstatg rozpadling, inaczej budynek sie zapadnie. Tylko dzieki
potgczeniu waszych mocy moze udac sie zdqzy¢ przed kataklizmmem. Teraz

najwazniejsza jest wspdtpraca.

N /

Nasze aktywnosci zacznijmy od pracy samodzielnej uczniow. Mozemy tutqj
poprosic ich o wykonanie jednego lub wiekszej liczby zadan. W zaleznosci od
ich frudnosci oraz czasu potrzebnego na rozwigzanie, przygotowujemy dla
ucznidw zadania na maksymalnie 10 minut. Za kazde poprawne
rozwigzanie/odpowiedz uczen otrzymuje 1 punkt mocy. Sprawdzenia dokonuje

nauczyciel w trakcie zajec.

W kolejnym etapie wprowadzamy prace grupowaq, podczas ktdrej uczniowie
w swoich 6 grupach pracujg nad frudniejszym zadaniem grupowym. Moze to
by¢ zadane tgczqgce w sobie fre$ci przekazywanie w mniejszych zadaniach
indywidualnych. Jest to niejako zadanie podsumowujgce/ sprawdzajgce
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stopien przyswojenia informacji. Czas trwania tej aktywnosci to kolejne 15 minut
zajec. Sprawdzeniem tego zadania nauczyciel zajmuje sie poza zajeciami tak,
by podac wyniki prac na kolejnym spotkaniu. Za tg aktywnos¢ grupy mogg

zdoby¢ maksymalnie po 5 punktdw mocy.

Zanim przejdziemy do opisu dalszych aktywnosci nalezy wspomniec o istotnej
roli informacji zwrotnej. Wazne jest z punktu widzenia motywacji naszych
ucznidw do dziatania, aby w sposdb szybki otrzymywali informacje zwrotng o
swoich postepach w grze. Dlatego nalezy zaplanowac w jaki sposdb
przekazywana bedzie uczniom informacja o tym, ile w danym momencie
posiadajg punkitdw mocy oraz jakg ilos¢ tych punktdéw jeszcze potrzebujg
zdobyc¢, by osiggngc¢ zatozony cel. Mozna do tego wykorzysta¢ np. dostepny
online arkusz kalkulacyjny Google Docs, utworzy¢c w tym celu zespot w aplikacii
Microsoft Teams i w nim wspotdzielic arkusz exela, tablice korkowa w sali czy
tez dowolne inne znane nauczycielowi narzedzie do komunikacji z grupg
ucznidw. Istotne jest by forma przekazu byta znana kazdemu z ucznidw oraz by
byta tatwo dostepna. Mozna tutaj wprowadzic takze element rywalizacji
indywidualnej i grupowej, aby zmotywowac i bardziej zaangazowac ucznidow

do dziatania.

Na kolejnych zajeciach mozna powtdrzy¢ potqgczenie aktywnosci
indywidualnej z grupowa w tych samych ramach czasowych (10 min + 15 min),
z ta réznicqg, ze rodzaj zadan bedzie inny. Ponadto aktywnos$¢ grupowa

powinna by¢ dobrana w taki sposdéb, by mozna byto jg oceni¢ podczas zajec.

Trzeba pamietac, ze zadania powinny by¢ tak dobrane, by uczniom udato sie
osiggngc cel, czyli wykonac wszystkie akcje ratunkowe. Jednoczesnie zadan

powinno by¢ na tyle duzo, by nie zrobili tego na dtugo przed czasem.
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Ostatnie 15 minut mozna przeznaczy¢ na podsumowanie dziatan. ByE moze
trzeba zwrécic uwage na dodatkowe elementy wspierajgce ucznidow w
osiggnieciu celu np. jesli podziat ucznidw w grupach wypadt w sposob
nierdwny i ktéras z grup pozostaje w tyle przez co nie bedzie w stanie zdoby¢
minimalnej liczby punktéw potrzebnych do zakonczenia sukcesem akcji
ratunkowej. Pozostate grupy, ktérym udato sie juz zdoby<¢ wystarczajgcq liczbe
punktéw w swojej akcji ratunkowej, mogqg wspomodc swoich kolegdw
superbohaterow w zdobywaniu punktéw. Tego typu elementy dodatkowe
mozna wprowadzac by nie zniechecac ucznidow stabszych, kiedy napotkajg
przeszkody, a jednoczesnie motywowac do pracy ucznidw, ktdrzy w danym

temacie czujqg sie lepie;.

4 N

Udato sie!
To niewyobrazalne szczescie dla naszego miasta. Wszyscy obywatele sq bezpieczni,
a budynek zostat sprawnie zabezpieczony. Dziekujemy wam superbohaterowie za

waszq ciezkqg prace. Kazdy z was zastuzyt na medal.

- J

J

partner strategiczny partner patroni:

HEVELIANUM . HR 1 L\\;”: KREATY A
q NAUKA I nFUI'\dCICj(I 1]] StaCja I PEDAGOGIKA i

empiria i wiedza



