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Materiaty szkoleniowe objete prawami autorskimi.

Skrypt po webinarium

Odwroc i zgrywalizuj dowolng lekcje

Autorzy: Andrzej Pienkowski i Anna Soliwocka
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Wstep

W niniejszym dokumencie mamy przyjemnos$c¢ przedstawié Panstwu naszg
propozycje prostego schematu, na ktérym mozna oprze¢ klasowg gamifikacje,
wraz z trzema przyktadami dla réznych przedmiotéw i grup wiekowych uczniéw.
Schemat wykorzystuje biezacg wiedze o mdzgu oraz techniki zapozyczone z gier
spotecznych, od role-playing games (RPG) po programy lojalnosciowe.

Wszystkie przyktadowe scenariusze zaktadajg wykorzystanie lekcji odwrdconej,
czyli rezygnacji z prac domowych na rzecz teoretycznego przygotowania do
kolejnej lekcji. Dzieki temu prostemu zabiegowi zyskajg Panstwo wiecej czasu na
kreatywng zabawe w klasie - bo o to wszak chodzi w gamifikacji. Niezmiennie
polecamy do lekcji odwrdéconej materiaty stworzone przez nasz projekt Pi-stacja
(https://pistacja.tv), $cisle dopasowane do podstawy programowej.

Gra klasowa moze miec¢ wiele zgamifikowanych elementdéw i by¢ bardzo ztozona.
Zachecamy do zaczecia od prostych pomystéw i rozbudowywania ich stopniowo
w miare potrzeb. To pozwoli Panstwu poczu¢ sie pewniej i unikng¢ wpadek
spowodowanych przez btedy w logice gry, ktére uczniowie skwapliwie
wykorzystuja.

Zyczymy udanych préb gamifikacji!

Andrzej Pierikowski i Anna Soliwocka
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Schemat grywalizacji lekcji

Zatozenia schematu gry

1. Gra jest tylko motywujacq naktadka na zwykie lekcje, ale mozesz jq
wzbogaci¢ dodajac do lekcji tresci powigzane z gra.

2. Sugerujemy stosowanie lekcji odwroconej (na tyle, na ile sie da), zeby
mie¢ wiecej czasu na atrakcyjne aktywnosci podczas zajeé¢ w szkole.
Polecamy do tego celu wideolekcje i éwiczenia Pi-stacji.

3. Zastepujemy codzienny ,terror ocenowy” walutg gry, ktéra przejmuje
funkcje motywujaca i dyscyplinujaca. Przyznajemy walute za pozadane
zachowania i/lub za umiejetnosci przedmiotowe, tak jak wczesniej
uzywaliSmy do tego ocen - z jedng kluczowa réznicq: waluta nie jest
przeliczana na oceny; stuzy tylko do uzyskiwania nagréd w grze!

4. Aby wystawic¢ oceny, mozesz robi¢ sprawdziany zgodnie z zasadami
oceniania. Wazne jednak, aby byty zapowiadane z wyprzedzeniem,
najlepiej na samym poczatku gry, poniewaz stajq sie jej czescig, a zasady
gry muszg by¢ jasne i sprawiedliwe.

5. Pamietaj, ze rywalizacje lubig tylko ci, ktérzy wierza, ze mogg co$ wygrac.
Dlatego twoi najstabsi uczniowie tez musza co$ zdobywad, i nie mogg to
by¢ ,nagrody pocieszenia”. Ustal cene niektdrych nagrod na niskim
poziomie, aby uczniowie, ktdrzy nie majg szans na uzbieranie waluty na
»duza” nagrode mogli kupi¢ sobie ,matg”. Ustal cene ,duzych” nagrdd na
takim poziomie, aby najlepsi uczniowie musieli wydac¢ na nig niemal catg
uzyskang walute, co zniecheci ich do kupowania ,matych” nagréd.

6. Nagrody, ktére mozna naby¢ za walute, muszg by¢ atrakcyjne dla ucznia
w danym wieku - to klucz do sukcesu gry, dlatego przemysl je dobrze.
Nagrody nie muszg byc fizyczne ani kosztowne. Bardzo dobrg nagroda jest
przywilej.

7. Gra musi by¢ tak skonstruowana, aby uczniom stosunkowo tatwo byto
odrobic¢ straty. Dlatego daj kilka réznych - lecz starannie policzonych -
okazji do zarobienia waluty.

8. Gra - lub jej etap w przypadku dtuzszych gier - konczy sie klasdwkag
z danego dziatu. To moze (i powinna) byc¢ jedyna ocena wpisywana do
dziennika w trakcie gry, odzwierciedlajgca wyfacznie stopien opanowania
materiatu z podstawy programowej.
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Dynamika gry zespotowej

1. Utworzenie matych zespotéw, ktére razem pracujg i gromadza walute do
wspodlnego ,,worka”, to najlepszy sposéb zmotywowania wszystkich
uczniow.

2. Istnienie zespotdéw motywuje lepszych uczniéw do pomocy stabszym. Moze
ich tez jednak frustrowac, dlatego warto prowadzi¢ osobny, indywidualny
ranking wtasnie dla nich (np. gwiazda tygodnia).

3. Aby unikna¢ obwiniania najstabszych za porazke zespotu, pojedyncze
zadania i lekcje powinny dawac niewielkg ilos¢ waluty (tatwos¢ odrobienia
strat).

4. Wszelkie decyzje w zespole - takie jak zakup nagrdéd za walute czy
wykorzystanie grupowych przywilejéw - powinny by¢ podejmowane
demokratycznie.

5. W wersji bardziej zaawansowanej, cztonkowie zespotu mogg miec unikalne
role z przypisanymi tylko do nich obowigzkami i uprawnieniami.

To pozwala poczu¢ sie dobrze takze stabszym uczniom. Na przyktad:

a. Lider - rola: organizuje prace i rozdziela zadania; moc: w przypadku
remisu w gtosowaniu ma decydujacy gtos w kwestii uzycia
przywilejow;

b. Rzecznik - rola: reprezentuje zespo6t w kontaktach z nauczycielem
i innymi zespotami; moc: w przypadku remisu w gtosowaniu ma
decydujacy gtos w kwestii zmian sktadu zespotu;

Cc. Strateg - rola: wyszukuje materiaty do nauki; moc: w przypadku
remisu w gtosowaniu ma decydujacy gtos w kwestii wydatkowania
punktow;

d. Trener - rola: odpowiada za wyréwnywanie poziomu w grupie; moc:
w przypadku remisu w gtosowaniu moze zmieniac¢ role oséb
w zespole.

6. Warto uwzgledni¢ mechanizm awaryjny umozliwiajacy przetasowania
w zespotach, bo w rywalizacji konflikty sg trudne do unikniecia,

a najstabsze zespoty moggq odmdwic udziatu w grze z powodu braku wiary
w mozliwos¢ wygranej.

7. Druzyny mogg mie¢ nazwy, motta (zawotania) i symbole/logotypy. Tak

samo uczniowie mogg mie¢ pseudonimy, jak jest to przyjete w grach

komputerowych.
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Umowa

Musi zawiera¢ wszystkie zasady gry obowigzujace przez czas jej rozgrywania.
Wszyscy uczniowie muszg sie na nie zgodzi¢ i zobowigzac do ich przestrzegania
pos$wiadczajac to podpisem. Zasady gry mozna zmieniaé¢ w jej trakcie tylko za
zgodg wszystkich uczniéw.

Do umowy musi by¢ dotaczony plan gry, zawierajacy liste wszystkich lekcji,
sprawdziandw na ocene i date testu kornicowego.

Elementy wzbogacajace

1. Plan gry moze byc¢ sfabularyzowany jako mapa okreslonej przygody.
2. Poszczegdlne lekcje mogq by¢ sfabularyzowane jako misje.

3. Misje mogq miec niestandardowg forme mini-gier lub mini-projektéw, czyli
serii zadan, ktére zmierzajg do zdobycia czego$, np. znalezienia szyfru do
zamka lub skompletowania okreslonych przedmiotdw.

4. Test koncowy moze by¢ sfabularyzowany jako ostateczna bitwa z czarnym
charakterem. Jako dodatkowa atrakcja, klasowka moze by¢ poprzedzona
sparingiem, czyli prébnym pojedynkiem z czarnym charakterem.

Przyktadowy przebieg lekcji

1. W metodzie odwrdconej lekcji, uczniowie powinni przychodzi¢ na zajecia
w szkole juz z pewng wiedzg dotyczaca realizowanego tematu. Warto
jednak zaczac lekcje od bardzo krétkiego i prostego sprawdzianu (5 minut
- bez oceny), aby sprawdzi¢ opanowanie tej wiedzy. Uczniowie, ktorzy nie
przeszli sprawdzianu, ponoszg pewien koszt w walucie.

2. Nauczyciel przedstawia szczego6towy plan pracy. Moze to by¢ zwykty
zestaw zadan lub fabularna misja.

3. Uczniowie, ktérzy zaliczyli sprawdzian, przystepujg do samodzielnej pracy.
W tym samym czasie nauczyciel przeprowadza sesje douczajacq z
uczniami, ktorzy nie zaliczyli sprawdzianu (metoda rotacji stanowisk).
Sesje moze tez przeprowadzi¢ chetny uczen (za zgodg nauczyciela)

i wowczas otrzymuje on czes¢ lub catos¢ kosztu poniesionego przez
uczestniczacych w sesji uczniow.

4. Wszyscy uczniowie kontynuujg samodzielng prace. Jesli realizujg misje, jej
celem moze by¢ uzyskanie fragmentéw jakiegos kodu (np. cyfr do zamka
szyfrowego do ,skarbu”) lub zebranie okreslonego zestawu , przedmiotow”
lub haset.
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5. Nauczyciel podsumowuje lekcje i przydziela uczniom (lub zespotom)
walute gry. Nastepnie uczniowie, jesli chca i zgromadzili juz wystarczajace
$rodki, mogg zakupi¢ nagrody za walute.

6. (opcjonalnie — nie zalecane) Nauczyciel przeprowadza krétki sprawdzian

na ocene.

7. Nauczyciel zajawia temat kolejnej lekcji i w ramach pracy domowej poleca
materiaty do odwréconej lekcji (zachecamy do korzystania z wideolekcji
i ¢wiczen na pistacja.tv). Jesli ma by¢ realizowana misja, wazne, zeby nie
zdradzac jej szczegdtdw - dzieki temu jest mniejsze ryzyko nieuczciwego

zaangazowania rodzicow.

Opcje gry

Z ponizszej listy wybierz elementy gamifikacji, ktére chcesz wykorzystac.

Liczy sie
myslenie!

Nagroda

(co mozna kupi¢ ode mnie za
walute - musi to by¢ co$
atrakcyjnego dla ucznidw)

Przywileje

Gadzety

Odznaki

Wolna lekcja z Minecraftem
Wycieczka (wybér celu)

Waluta

(czym zastgpie codzienne
oceny jako sposob na
zmotywowanie ucznidow do

pracy)

Punkty

Buzki
Stoneczka
Monety

Sztuki ztota
Diamenty
Kawatki mozaiki
Punkty zdrowia

Przywileje
(ustepstwa ze strony
nauczyciela na korzys¢
uczniow)

Pozwolenie na uzycie telefonu

Wymiana pytania na inne

Podpowiedz podczas sprawdzianu (pét na poét)
Mozliwos¢ uratowania kolegi przed pytaniem
lub ztg oceng (koto ratunkowe)

Poprawienie oceny

Zwolnienie z pytania, sprawdzania pracy
domowej lub niezapowiedzianej kartkowki

5 minut z notatkami na kartkéwce
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e Korzystanie z witasnorecznie przygotowanej
$ciagi (o okreslonej maksymalnej powierzchni)
e Mozliwos¢ wspotpracy na kartkowce (pytanie
do przyjaciela)
e Jedzenie podczas lekcji
e Wyjscie z lekcji na 2 minuty
e Prawo do otwarcia lub zamkniecia okna
e Dodatkowy dzien na oddanie pracy
e 2-minutowa impreza z muzykq
e Indywidualna sesja z nauczycielem
e Prawo do samooceny
e Prawo do zmiany zespotu
Cel e Dobre zachowanie
(co chce osiggnac) e Opanowanie wiedzy z dziatu
Cena e Prég (bez utraty waluty)
(jak mozna uzyskac¢ nagrode) e Cena
Strata (wszyscy zaczynajq z pewng iloscig
punktéw i tracg je za btedy; nagrody
zdobywajg ci, ktérzy zachowali najwiecej)
Aktywnosci e Mini-sprawdziany
(za co mozna zyskac walute) e Misje
e Zadania
e Cwiczenia
e Mini-gry
e Mini-projekty
e Postawy
Zaangazowanie e Zespoty
(jak unikne odrzucenia gry e Handicap (premia walutowa przydzielana
przez najstabszych) najstabszym)
Reset krétkookresowy
Suma kroczaca
Harmonogram e Dwie lekcje
(do kiedy chce osiggnac cel) e Dwa tygodnie
e Miesiac
e Semestr
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Fabuta e Bajkowa
(do jakiego $wiata przeniose e Literacka
klase) e Fantasy
e SF
e Realizm zawodowy
Zakres fabularyzacji e Lekcje jako misje
(ile wkasnego wysitku chce e Mapa gry
wiozy¢ w gre) e Czarny charakter
e Trofea (np. odznaki)
Ranking e Trello (przyktad)
(gdzie bede prowadzi¢ stan e Arkusz Google / Excel
gry, tak by byt widoczny dla e Padlet
wszystkich, ale edytowalny e Strona szkoty
tylko przeze mnie) e Tablica
o Zeszyt
Finat e Klasdowka
(jak uzyskam oceny e Srednia ze sprawdziandw czastkowych
kohcowe) e Indywidualne zaliczenia
e Sparing + Klasowka

Kalkulacja waluty

1. Nalezy obliczy¢ maksymalng ilo$¢ waluty, jaka moze zdoby¢ uczen lub
zespot. Np. 5 lekcji x 20 punktow na lekcje + 20 punktow bonusowych
= 120 punktdw.

2. Gtéwna nagroda powinna miec¢ cene niewiele nizszg niz maksymalna liczba
punktow mozliwych do zdobycia, bo nie chcemy miec p6t klasy ucznidéw
z kosztownym przywilejem.

3. Drobne przywileje, jak np. mozliwos¢ skorzystania z telefonu, powinny
miec niskg cene, aby nawet najstabszy uczen mdogt na nie uzbierac.

4. Uzyskiwanie nagréd moze nastepowac automatycznie po osiggnieciu przez
ucznia progu punktowego (np. prawo do notatek na klaséwce) lub
wymagac bezzwrotnego wydatkowania waluty gry.
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Dodatkowe sposoby zwiekszenia motywacji

1. Kontekstualizacja zawodowa, czyli przekonywanie, ze zdobywane
kompetencje przedmiotowe sg przydatne przy wykonywaniu konkretnych
zawodow, a zatem bedg w przysztosci atutem na rynku pracy.
Kontekstualizowaé¢ moze zaréwno samg gre (podkreslajgc nabywanie
kompetencji miekkich takich jak planowanie, wspétpraca, negocjowanie),
jak i tresci z podstawy programowej (kompetencje twarde przydatne
w konkretnych zawodach). Polecamy tu Mape Karier.

2. Ustawianie sie w roli facylitatora. Kazdy nauczyciel moze dzi$ powiedziec
uczniom: ,Wy sie uczycie dla siebie, nie dla mnie. Ja wcale nie musze wam
w tym pomagal. Rynek pracy czeka na mnie. Moge wykonywac wiele
innych zawodow zamiast zawodu nauczyciela. Jestem tu tylko dlatego, ze
wcigz mi zalezy, zeby wam sie powiodfo. Postarajcie sie przekona¢ mnie,
zebym tu zostat(a). Waszym przeciwnikiem jest wasz wtasny umyst,
probujacy unikaé wysitku, a nie ja czy szkota. Wiekszos¢ ludzi osiggneta
dostatnie Zycie dzieki wiasnej wiedzy, umiejetnosciom, determinacji
i gotowosci do nauki, a nie za sprawq szczescia.

3. Fabuta oparta o science fiction i eksploracje kosmosu (np. misja na
Marsa). To bardzo atrakcyjny temat dla wiekszosci uczniéw. Ma te zalete,
ze da sie tatwo odnies¢ do kompetencji niezbednych w terazniejszosci oraz
zawodow przysztosci (tu takze polecamy Mape Karier).
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Scenariusz grywalizacji
klasy IV-VI matematyka

Cele

1. Opanowanie podstawowych dziatan na utamkach zwyktych.
2. Zmniejszenie czestosci korzystania z komédrek na lekciji.
3. Zmniejszenie czestosci spdznien.

Metody

1. Grywalizacja z fabutg bajkowa.
2. Lekcja odwrdcona.

Harmonogram

4 |lekcje w tygodniu x 2 tygodnie = 8 jednostek lekcyjnych

Lekcje:

1. Dodawanie i odejmowanie utamkow zwyktych o jednakowych
mianownikach.
Sprowadzanie utamkow do wspdlnego mianownika.
Dodawanie i odejmowanie utamkoéw zwyktych o réznych
mianownikach.
Dodawanie i odejmowanie liczb mieszanych.
Mnozenie utamkow zwyktych.
Dzielenie utamkoéw zwyktych.
Ztozone dziatania na utamkach zwyktych + sparing.
Klasowka, czyli pojedynek ze smokiem ,na $mierc i zycie”. Klasowka
jest na ocene.

W N

RN U R

Fabula

Wyobrazmy sobie, ze mieszkamy w pieknej stolicy bogatego krdlestwa
o nazwie Frakcja. Zycie tu jest dostatnie i szczedliwe, bo wszyscy
mieszkancy znajg wspaniale matematyke i potrafig obliczy¢ wszystko.
Nigdy jej nie zapominajg dzieki magicznym mozaikom, w ktorych
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zakodowana jest cata wiedza. Dzieki wiedzy matematycznej umiejq
przewidzie¢ wszystkie zte wydarzenia i odpowiednio wczesnie im zapobiec.
Jednak pewnego dnia w krolestwie pojawit sie zty smok, ktéry odgadt
sekret krélestwa. Otworzyt straszliwg paszcze i zionat ogniem na mozaike
zawierajgcq wiedze o utamkach, spopielajgc jg kompletnie. Wtedy, jakby
za sprawg czaru, wszyscy ludzie w krélestwie zapomnieli, jak sie dodaje,
odejmuje, mnozy i dzieli utamki. Po prostu nie umieli sobie tego
przypomniec.

To wtasnie my.

UmieliSmy wykonywac dziatania na utamkach, ale przez ztego smoka
zapomnieliSmy, jak sie to robi. Pozbawieni swoich matematycznych
umiejetnosci jestesmy teraz bezbronni wobec smoka, ktéry zaczyna
bezkarnie ograbiac¢ nasz krélewski skarbiec z diamentéw. Bez utamkow nie
mozemy zebra¢ wojska, bo mylg nam sie godziny i minuty i kazdy rycerz
stawia sie o innej porze. Nie umiemy skalkulowa¢ cen owocow i warzyw
targu, wskutek czego jabtka kosztujg tyle co samochdd, a ananasy sg
sprzedawane za grosze doprowadzajgc kupcéw do ruiny. Nie mozemy
nawet obliczy¢, ile wzig¢ maki do pieczenia chleba, w rezultacie upieczony
chleb nie nadaje sie do jedzenia. Jak tak dalej pdjdzie, grozi nam bieda

i gtdd. Musimy sobie przypomnie¢ dziatania na utamkach, kawatek po
kawatku, odtworzy¢ mozaike i pokonac ztego smoka! Bedziemy ¢wiczyc to
w tajemnicy przed smokiem, a potem dzielnie razem stawimy mu czota!

Nagroda

Skompletowana mozaika przedstawiajaca ,utamkowego” smoka, w formie
papierowego wydruku z kodem QR umozliwiajagcym weryfikacje stanu gry
w arkuszu Google (zeby uczniowie nie oszukiwali).

J

partner strategiczny partner patroni:

HEVELIANUM . HR 1 “\|r: KREATY A
< NAUKA InFU“dGCJG pI-staga 7~ pepasosica

0 >

fundacja | |,
empiria i wiedza



HEVELIANUM o Y . ® @ Licwsi

myslenie!

smok: https://pixabay.com/vectors/id-5381707/, generator puzzle: https://puzzle.telegnom.org/,
puchar: https://pixabay.com/vectors/id-5834110/, diament: https://pixabay.com/vectors/id-417896/.

Obliczenie ekonomii gry

Nagrody za dobre zachowanie

Przywilej I: Wytchnienie wojownika: mozliwo$¢ skorzystania z komorki na
lekcji przez 3 minuty

Przywilej I1: Sekretne zaklecie: mozliwos¢ skorzystania z notatek na
klaséwce przez 1 minute

1£% za kazdq lekcje bez siegania po komorke bez pozwolenia

1£% za kazdq lekcje bez spdznienia

1£% za pomoc innemu uczniowi w zdobyciu € (na lekcji lub poza nia,
potwierdzone przez rodzicéw obu ucznidow)

4 lekcje tygodniowo x 2 tygodnie x 2§z = 164%

Przywilej I uczen moze kupié¢ za 53

Przywilej II uczen moze kupié¢ za 15432
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https://pixabay.com/vectors/id-5381707/
https://puzzle.telegnom.org/
https://pixabay.com/vectors/id-5834110/
https://pixabay.com/vectors/id-417896/
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Nagrody za opanowanie wiedzy

1< za bezbtedne rozwigzanie zadania sprawdzajacego opanowanie
danego tematu (maks. 3 na lekcje/temat)

4 lekcje tygodniowo x 2 tygodnie x 3 = 24

Kazdy kawatek mozaiki uczen uzyskuje za zdobycie 3¢ diamentéw od
smoka w temacie danej lekcji. Ostatnim, ésmym kawatkiem mozaiki jest
Trofeum Smoka, do zdobycia za napisanie klasdwki co najmniej na ocene
3.

Dopdki trwa gra, uczen moze probowac zdobywaé € do skutku.

Na przyktad, jesli byt nieobecny na jednej lekcji, moze sprébowac zdoby¢
zalegte @ na kolejnej.

Sparing
Na koniec lekcji nr 7 nauczyciel wyswietla na tablicy smoka wraz z liczbg
jego punktéw zdrowia: 30Q. Uczniowie kolejno podchodzg do tablicy

i rozwigzujgq wylosowane dziatania. Jesli zrobig to dobrze, smok traci 1 9.
Odpowiadajg kolejno, az smok zostanie pokonany.

Pojedynek

Nauczyciel wyswietla na tablicy smoka i zestaw dziatan do rozwigzania.
Uczniowie pracujq indywidualnie. Ci, ktérzy majq Przywilej II, mogg przez
1 minute korzystac z notatek.

Opcjonalnie, mozna pozwoli¢ uczniom na nieznaczne podwyzszenie oceny
kofAcowej za wczeséniej zdobyte £33 i/lub . Dzieki temu uczniowie bedq
dodatkowo zmotywowani do zdobycia duzej ilosci &, bo bedg one swoistg
polisg ubezpieczeniowg na klaséwke.
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Scenariusz grywalizacji
klasy IV-VI geografia

Cele gry

1. Opanowanie wiedzy z dziatu ,Krajobrazy swiata”.
2. Zmniejszenie czestosci glosSnego zachowania w klasie.

Metody

1. Grywalizacja z fabutgq kosmiczng (i Minecraftem jako bonus).
2. Lekcja odwrocona.

Harmonogram

1 lekcja w tygodniu x 11 tygodni = 11 jednostek lekcyjnych

-
o
=
0

—
o

Klimat i strefy klimatyczne.
Wilgotny las rownikowy.
Lasy strefy umiarkowanej.
Sawanna i step.

Pustynia goraca i lodowa.
Tajga i tundra.

Krajobraz srodziemnomorski.
Krajobraz wysokogorski.
Pietrowos¢ klimatyczno-roslinna.
10. Symulator.

11. Klaséwka na ocene.

CONOURAWNRD

Fabuita

W dzisiejszych czasach technologia bardzo szybko sie rozwija, mozliwe
wiec, ze kiedys, kiedy bedziecie juz dorosli, astronomowie odkryjg planete
podobng do Ziemi. To jeszcze nie nastgpito, ale wyobrazmy sobie, ze
dochodzi do takiego odkrycia, a my jestesmy zespotem naukowcow,
ktérzy majq zbadac¢ te planete i ustali¢, czy nadaje sie do zycia dla ludzi.
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Czy wiecie, czego potrzebuje cztowiek do zycia? (...) Cztowiek do zycia
potrzebuje powietrza, wody, zywnosci i odpowiedniej temperatury
otoczenia - bardzo trudno jest zy¢ w miejscu, ktére jest bardzo zimne lub
bardzo gorace. Zywno$¢ robi sie z roélin i zwierzat, a zwierzeta zywiq sie
roslinami. Rosliny, aby rosng¢, potrzebujg stonca, powietrza, gleby i wody.
Musimy wiec ustali¢, czy na tej planecie sg strefy, w ktérych panujq
warunki odpowiednie dla roslin, a prawie na pewno bedg dobre takze dla
zwierzat i dla cztowieka. W tym celu musimy obejrzec te planete doktadnie
i wykona¢ jej mape pokazujaca, ktdre miejsca sq lepsze, a ktére gorsze do
zycia. Te obcg planete bedziemy zwiedza¢ w Minecrafcie. To znaczy,
zwiedzimy jg doktadnie na ostatniej lekcji, bo dotarcie do tej planety
troche potrwa, a do tej pory musimy sie nauczy¢, jak jg badaé. Musi nam
tez wystarczy¢ paliwa, zeby tam dolecie¢ - czy nam wystarczy, zalezy od
Was, bo bedziecie zdobywac to paliwo na kazdej lekcji. Ruszajmy!

Nagroda

Nagroda jest lekcja spedzona w catosci na graniu catg klasa w Minecraft.
Bedzie to dla uczniéw wielka, bardzo motywujgca atrakcja, a jednoczesnie
okazja do nauki, bo w grze sg odwzorowane wszystkie biomy typowe dla
Ziemi - lodowa pustynia, tundra, tajga (las borealny), las mieszany, las
lisciasty, pierwotna puszcza, bagno (rozlewisko), tgka, step, sawanna,
dzungla, las bambusowy, pustynia piaszczysta, pustynia kamienista, biom
wysokogérski (plus jeden ,obcy” biom zbudowany z gigantycznych
grzybéw, gtdwnie muchomoréw ©) - i mozna prébowad je identyfikowaé
na podstawie wystepujacej w nim roslinnosci (lub jej braku) oraz innych
cech. Wystarczy jeden komputer na zespdt ucznidéw z zainstalowang grg
Minecraft w wersji edukacyjnej (dostepna dla wszystkich szkoét

z subskrypcjg Office 365). Alternatywnie mozna uzy¢ w petni darmowej

i nieograniczonej gry Minetest), ktéra jest bardzo podobna do Minecrafta,
ale oferuje odrobine mniej atrakcji; jest jednak wystarczajaco dobra do
naszych celdow. Jesli nie umiesz postawié serwera gry, popro$ o pomoc
uczniéw.
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https://education.minecraft.net/
https://www.minetest.net/
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Obliczenie ekonomii gry

Nagrody za utrzymywanie ciszy na lekcji

Paliwo: kazdy uczen, ktory nie odzywat sie gtosno bez wywotania,
otrzymuje 1§ na koniec kazdej lekcji (mozna rozda¢ uczniom krople, aby
wrzucili je do ,baku”).

Nasz pojazd kosmiczny potrzebuje x — 3 jednostek paliwad), aby dolecie¢
do kolejnej lekcji (gdzie x oznacza liczbe uczniéw w klasie na danej lekcji).
Hatas powoduje, ze kadtub statku wpada w wibracje i przez to leci wolniej.
Dlatego jesli nie uda sie zgromadzi¢ wystarczajacej liczby jednostek
paliwa, wszyscy uczniowie dostajg prace domowg, aby uzupetnic¢ brak.
Jesli jej nie oddadzg, gra kohczy sie katastrofa.

Nagrody za opanowanie wiedzy

1Y (punkt) za bezbtedne rozwigzanie kazdego zadania sprawdzajgcego
opanowanie danego tematu (maks. 5% na lekcje/temat)

10 lekcji x 3Y =30

Za zdobycie 25 uczen otrzymuje odznake Kartografa bioméw (idealnie
w formie naszywki na plecak). Jedli komus brakuje ¥, moze poprosi¢
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nauczyciela o dodatkowg runde zadan, a nauczyciel moze zgodzi¢ sie pod
warunkiem dostepnego czasu.

Przy okazji rozdawania nagréd warto opowiedzieé, czym zajmujq sie
kartograf, ekolog i analityk GIS oraz jakich umiejetnosci potrzebuja do
wykonywania swojej pracy. Informacje o tym mozna znalez¢ w Mapie
Karier.

Lekcja 10: Symulator

Jesli klasie udato sie dolecie¢ na docelowg planete i zgromadzita
wystarczajqcg wiedze, moze sprawdzi¢ swoje umiejetnosci w symulatorze
badania planet, czyli w Minecrafcie. Nauczyciel dzieli ucznidéw na zespoty

i udostepnia im Swiat gry w trybie kreatywnym (bez potwordéw). Prosi
ucznidw, aby rozeszli sie na wszystkie strony i sporzadzili notatki

o wszystkich napotkanych strefach klimatycznych, zrobili zdjecia (zrzuty
ekranu) i postarali sie je zidentyfikowac. Ta aktywnos¢ powinna zabra¢
potowe lekcji.

W drugiej czesci lekcji nauczyciel pozwala uczniom na dowolng aktywnosé
w grze, tzn. budowanie. Na ich prosbe, za zgoda wszystkich uczniéw,
moze przetaczyc¢ gre na trudniejszy tryb survival.
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https://mapakarier.org/sciezki-kariery/344/k/kartografka/
https://mapakarier.org/sciezki-kariery/575/m/ekolog/
https://mapakarier.org/sciezki-kariery/1750/k/analityczka-gis/
https://mapakarier.org/
https://mapakarier.org/
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Scenariusz grywalizacji
klasy VII-VIII fizyka

Cele gry

1. Opanowanie materiatu z zakresu elektrostatyki (elektryzowanie).
2. Rozwiniecie kompetencji miekkich niezbednych na rynku pracy.

Harmonogram

2 jednostki lekcyjne:
1. Rozwigzywanie zadan rekrutacyjnych i doswiadczenia.
2. Prezentacja projektéw, wynik gry i sprawdzian.

Metody

1. Lekcja odwrécona
2. Grywalizacja z fabutg zawodowg,
3. Mini-projekt

Podstawa programowa

Gra realizuje nastepujace wymagania szczegdtowe:

FIZYKA
Elektryzowanie ciat przez tarcie i dotyk

Uczen:
e oOpisuje sposoby elektryzowania ciat przez potarcie i dotyk, wskazuje, ze
zjawiska te polegajg na przemieszczaniu elektrondw.
e oOpisuje budowe oraz zasade dziatania elektroskopu.
e doswiadczalnie demonstruje zjawiska elektryzowania przez potarcie lub dotyk.

Fabula

Kazdy z zespotdw uczniowskich staje sie startupem, ktéry stara sie
uzyskac finansowanie dla swojego projektu. W tym celu staje do konkursu
grantowego, w ktérym kazdy aplikujacy zespoét (kazdy jego cztonek)
najpierw musi wykazac sie wiedzg z zakresu elektrostatyki (bo tego
dotyczy konkurs), aby moc zgtosi¢ swéj projekt. Temat konkursu jest
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nastepujacy (zrédto pomystu: INTERDYSCYPLINARNE PROJEKTY
PRZYRODNICZE, Polskie Stowarzyszenie Nauczycieli Przedmiotow
Przyrodniczych pod redakcjg Jozefiny Turlo, Torun 2001):

W czasie suchej, mroznej pogody w trakcie chodzenia moggq wytworzy¢ sie
tak duze fadunki, ze powstajgce napiecia siegajq 5-14 kV! Taki stopien
naelektryzowania moze spowodowac pozar lub wybuch w
pomieszczeniach, w ktdrych znajdujg sie mieszaniny par wybuchowych -
szczegdlnie w salach operacyjnych, gdzie wiekszos$¢ stosowanych do
usypiania gazow tworzy z tlenem mieszaniny silnie wybuchowe.

Za pomocg elektroskopu zbadaj znak tadunku elektrycznego, ktory
gromadzi sie na powierzchni naszego ciata.

Zbadaj elektryzowanie sie Twojego ciata w czasie chodzenia po podfodze
drewnianej, dywanach z wetny i tworzyw sztucznych, ptytkach
ceramicznych itp.

Zaproponuj sposob zapobiegania elektryzowaniu podczas chodzenia.
Test sprawdzajacy wiedze - czyli zadanie rekrutacyjne - to zestaw zadan
na trzech poziomach trudnosci, do ktérego kazdy cztonek zespotu musi
podejs¢ indywidualnie. Aby moc zgtosi¢ swéj projekt, wystarczy zaliczy¢
poziom 1. Jednak zespoty, ktére zaliczg poziom 2 i 3, dostang dodatkowe
punkty zwiekszajgce ich szanse na wygrang (patrz nizej). Zaliczenie
rozumie sie jako poprawne rozwigzanie wszystkich zadan z zestawu.
Projekt zgtaszany jest przez caty zespot. Powinien by¢ przetestowany
doswiadczalnie.

Nagroda

Zespot z najwiekszg liczbg punktdw uzyskuje przywilej:
e Booster: podwyzszenie oceny z klaséwki o 1

Zespot z drugq najwieksza liczbg punktow uzyskuje przywilej:
e Exploit: zwolnienie z pytan z tematu Elektryzowanie na klaséwce
(automatyczne zaliczenie)

Zespot z trzecig najwiekszg liczbg punktéow uzyskuje przywilej:
e Reaktywacja: 1 minuta z wikasnymi notatkami na klaséwce

W przypadku wyniku eg aequo, o przyznaniu nagrody decyduje losowanie.
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Punktacja

Za zaliczenie zadania rekrutacyjnego kazdy cztonek zespotu otrzymuje:
e Poziom 1 - 1 punkt
e Poziom 2 - 1 punkt
e Poziom 3 - 1 punkt

Za zgtoszony projekt (oceniany przez nauczyciela) kazdy cztonek zespotu
otrzymuje:

e Pierwsze miejsce - 3 punkty

e Drugie miejsce - 2 punkty

e Trzecie miejsce — 1 punkt

Maksymalnie kazdy uczen moze zdoby¢ 6 punktow.
Maksymalnie kazdy zespdét moze zdoby¢ 24 punkty.
Podziat uczniow na zespoty

Nauczyciel dzieli klase na druzyny 4 osobowe oraz przydziela kazdemu
uczniowi w grupie okreslong role: Lidera, Rzecznika, Stratega lub Trenera:
e Lider - organizuje prace i rozdziela zadania; jest odpowiedzialny za
wynik
e Rzecznik - reprezentuje zespdt w kontaktach z nauczycielem i Ligq
Sprawiedliwych; to on prezentuje projekt
e Strateg - wyszukuje przydatne materiaty do nauki
Trener - odpowiada za wyrdwnywanie poziomu wiedzy i morale
W grupie

Podczas dzielenia ucznidw na zespoty mozna wspomaoc sie nastepujacymi
narzedziami:

a. https://www.randomlists.com/team-generator
https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator/
https://www.jamesbaum.co.uk/team-generator/
https://www.ultimatesolver.com/en/random-groups
https://pl.rakko.tools/tools/59/

®ao0o

Nauczyciel moze rowniez przeprowadzi¢ 3-4 zadaniowy test (do
wiasnorecznego przygotowania w Google Forms + Flubaroo/Canva lub
w Mentimeter), aby sprawdzi¢, do jakiej roli najlepiej nadaje sie kazdy
uczen.
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https://www.randomlists.com/team-generator
https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator/
https://www.jamesbaum.co.uk/team-generator/
https://www.ultimatesolver.com/en/random-groups
https://pl.rakko.tools/tools/59/
https://www.canva.com/pl_pl/tworzyc/quizy/
https://www.canva.com/pl_pl/tworzyc/quizy/
https://www.mentimeter.com/
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W przypadku, gdy liczba ucznidw nie dzieli sie przez 4, nadmiarowi
uczniowie tworzg Lige Sprawiedliwych, ktorych celem jest pomaganie
zespotom, ktére nie potrafig poradzi¢ sobie z zadaniem. Pomaganie polega
na wyjasnianiu, a nie na rozwigzywaniu ich zadan. Lige powinni tworzy¢
najzdolniejsi uczniowie. Jesli dzieki pomocy cztonka Ligi wszyscy
cztonkowie stabego zespotu dostang co najmniej 2 punkty za zadania
rekrutacyjne, cztonek Ligi otrzymuje jednorazowo dodatkowy 1 punkt.
Cztonkowie Ligi rowniez rozwigzujgq zadania na 3 stopniach trudnosci

i mogq ztozy¢ indywidualnie wiasne projekty lub brac¢ udziat w ich ocenie.
W przypadku, gdy gra jest zaplanowana na wiecej niz jedng godzine
lekcyjng, uczen, ktory jest nieobecny na jednej lekcji, jest zastepowany
cztonkiem Ligi (jesli Liga istnieje).

Przebieg lekcji

1. Odwrdcona lekcja: przed lekcjg nauczyciel rekomenduje uczniom
zapoznanie sie w domu z materiatami edukacyjnymi, np. na portalu
Pi-stacja: https://pistacja.tv/film/fiz00038-elektryzowanie-cial-
przez-tarcie-i-dotyk?playlist=1171

2. Nauczyciel wyjasnia zasady gry i dzieli ucznidéw na zespoty.

3. Kazdy z zespotdw dostaje te same randomizowane zestawy pytan na
trzech poziomach trudnosci i moze je rozwigzywac wspdlnie.
Nauczyciel moze skorzystac z ¢wiczen dostepnych na Pi-stacji.
Nauczyciel i cztonkowie Ligi Sprawiedliwych pomagajq najbardziej
potrzebujacym w zrozumieniu tematu.

4. Uczniowie majg tez do dyspozycji zestawy eksperymentalne,

w ktérych moga by¢: bursztyn, stara gazeta, elektroskop, kompas,
magnes, tancuch stalowy, bateria, plastikowa linijka, balon,
zarowka, drut miedziany, folia aluminiowa, sukno, wetniana tkanina,
gwozdz, szpilka, klucz, puszka aluminiowa.

5. Na koniec lekcji wszyscy uczniowie indywidualnie prébujq zaliczy¢
zestawy pytan i otrzymujg punkty stosownie do wynikéw (patrz:
punktacja). Punkty nie sq przeliczane na oceny.

6. Na kolejnej lekcji zespoty, ktore przekroczyty prog, zgtaszajg swoje
mini-projekty, a nauczyciel (ewentualnie z pomoca Ligi) je ocenia,
przyznajac im punkty.
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https://pistacja.tv/film/fiz00038-elektryzowanie-cial-przez-tarcie-i-dotyk?playlist=1171
https://pistacja.tv/film/fiz00038-elektryzowanie-cial-przez-tarcie-i-dotyk?playlist=1171
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7. Na podstawie sumy zebranych punktéw nauczyciel przydziela
zespotom nagrody.

8. Uczniowie piszqg krotki sprawdzian na ocene, korzystajac
z przyznanych przywilejow.

9. Na koniec lekcji uczniowie dowiadujg sie — korzystajac z Mapy Karier
- 0 zawodzie Specjalist(k)a BHP, ktérego zadaniem jest dbanie m.in.
o bezpieczenstwo elektrostatyczne w miejscu pracy.
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https://mapakarier.org/sciezki-kariery/1098/k/specjalistka-bhp/

