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DR SABINA SWITALA

e kochajq gry - to ich gtdwna forma rozrywki,
DLACZEGO GA IKA CJA? e mMAqjq inny sposob postrzegania Swiata i inny
/ sposOb uczenia - edutainment,
Dr Sabina Switcd diunkt w Zaktadzie e szybciej weryfikujg i analizujg odbierane
Metodyki N CZ0 lq"" ezyka i Literatury tresci,

Polskiej w I brzedstawita uczestnikom e mMAqjq problemy z wycigganiem ogolnych
zasady gamifikacji joko pomyst na zajecia wnioskow i gtebszq refleksjq,
. ub lekcje literackq. Dlaczego e myslq wielowgtkowo,

y i

czyt
W oé te wtasnie metode? e oczekujq gratyfikacji,

wodow jest odbiorca, czyli e czytanie i stuchanie dtuzszych tekstow
sprawia im problem.
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Polecana ksiqzka z tego zagadnienia: Grywalizacja uczenia
sie i nauczania: oparte na grach metody i strategie
szkolenia i edukaciji, Karl M. Kapp

adnotacja

KARL M. KAPP

GAMIFIKACIJA - TEORIA UCZENIA SIE? Gamifikacja to nie
Dr Sabina Switata zaznaczyta, ze Jest wykorzystanie
gamifikacja w edukaciji polega na czy projektowanie
zaprojektowaniu procesu dydaktycznego gier na zajeciach.

w taki sposob, aby mozna byto w nim
wykorzystaC mechanizmy znane z gier.
Dzieki gamifikacji uczniowie zdobywajq

wiedze i doSwiadczenie, czujq sie -

zmotywowanii.zacheceni do aktywnosci

i wspotpro

Dzieki gamifikar J utrzymac PRZYJEMNOSCI

zaangazowan / noS¢ ucznidw.

warto zo vaé zaistosowanie Prelegentka przedstawita przyjemnosci
meohoni entéw obecnych w czerpane z gry takie jak: doznania
grach 5/,'/, da¢ jakiejs aktywnosci zmystowe, fantazjowanie, narracja gry,
charakter gry, wtedy jest wieksza wyzwania, budowanie spotecznosci,
//,/.7(;/,{ iy do jej wykonywania. odkrywanie, tworzenie, poddanie sie.
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Prelegentka omowita gtdwne zasady przygotowywania procesu gamifikacji. Zadania
dia uczniéw mogg dotyczyé np. jednego dziatu (diuzszy cykl edukacyjny) lub jednej
- lektury. Nalezy opracowac ksiege regut, obejmujgcq wszelkie zasady gry np. dotyczqce
samodzielnych decyzji ucznia, kiedy i ktore zadanie wykona — daje to uczniowi poczucie
sprawczosci i odpowiedzialnosci.


https://www.amazon.pl/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Karl+M.+Kapp&search-alias=books
https://www.amazon.pl/Gamification-Learning-Instruction-Game-based-Strategies/dp/1118096347/ref=asc_df_1118096347/?tag=plshogostdde-21&linkCode=df0&hvadid=504303969727&hvpos=&hvnetw=g&hvrand=15744827347117537270&hvpone=&hvptwo=&hvqmt=&hvdev=c&hvdvcmdl=&hvlocint=&hvlocphy=9067607&hvtargid=pla-432746368019&psc=1

PROCEDURY

Dla prawidtowego
przeprowadzenia gamifikacji
bbardzo wazne jest opracowanie
procedury. Najwazniejsze
elementy to: okreslenie

ostatecznego celu (np.
umiejetno$¢ ucznia) i listy
dziatan, ktére pomogq w
rozwijaniu tej umiejetnosci.
Nastepnie trzeba pogrupowac
dziatania w poziomy o rosnqgcym
stopniu zaawansowania i ustali¢
dla kazdego poziomu tqczng
wartoé¢ punktowqg (potzebng
do przejscia na wyzszy poziom).

Wazne jest widoczne miejsce dla
ucznidw do zapisywania osiqgniec
(punktow i pozioméw)oraz czytelna
informacja, ze zwyciestwem w grze jest
\ zgromadzenie wymaganych punktow
- \ ze wszystkich zadan obowigzkowych,

—\\rébwniez z ostatniego poziomu.

£

__7|

~_ 7
,'/f

Aby gamifikacja byta skuteczna musi——//
zawierac elementy, ktore dzi w trzech
sferach: —

e dynamika, czyli percepcja i
doswiadczanie gry (fabuta, styl
narracji, zakres, relacje)

« mechanika (kompleks zasad, ktéry
posuwa akcje gry do przodu)

e komponenety stuzqce do
wynagradzania gracza (rankingi,
punkty, poziomy, odznaki, awatary i
wirtualne dobra)

ELEMENTY GRYWALIZACJI

««

fabuta

styl narracji

'
¥ konwencja

relace  DYNAMIKA

MECHANIKA taktowanie

awatary

odblokowanie

nagrody

poziomy ranking

KOMPONENTY
punkty pasek postgpu

wirtualne dobra

P. Chyrk, J. Gatecka i in., Ksiega trendéw w edukadji:

edukacji-2.0-ydp/201

* drugiej czesci webinaru dr Sabina Switala omoéwita zasady tworzenia gry oraz

narzedzia, ktére mozna wykorzystac.


https://issuu.com/superbelfrzyrp/docs/ksiega-trendow-w-edukacji-2.0-ydp
https://issuu.com/superbelfrzyrp/docs/ksiega-trendow-w-edukacji-2.0-ydp/201
https://issuu.com/superbelfrzyrp/docs/ksiega-trendow-w-edukacji-2.0-ydp/201
https://issuu.com/superbelfrzyrp/docs/ksiega-trendow-w-edukacji-2.0-ydp/201
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ETAPY TWORZENIA GRY

okreslenie tematyki gry,

zdefiniowanie celow gry,

okreslenie dziatan ucznidw,

okreslenie cech graczy, STWORZENIE SCENARIUSZA
zaplanowanie cykli aktywnosci,

weryfikacja atrakcyjnosci,

wybor e-narzedzio.

NAJWAZNIEJSZY JEST BOHATER...

Matthew Winkler prowadzi nas krok po kroku przez istotne wydarzenia, ktore tworzg
lub niszczg bohatera:

stnicy poznali takze narzedzia utatwiajgce tworzenie roznych

udowania systemu gamifikacyjnego.
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Specjalne zdox

Zamiast atakowac spotkanego Po
mozesz zmusic go aby przenidst si¢
Obszar Startowy (to bedzie jego nasty
ruch). Nie mozesz korzystac z tej zdoh
jesli to ty zostate$ zaatakowany lub jesy
przebywasz na obszarze Korony Wtadzy.

i)

'/ Stiyer.
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http://cardmaker.pythonanywhere.com/static/card/gen
erator postaci.html

Jesli wdasz sie w jakakolwiek walke z isto
mozesz jg zmusic, aby ponownie wykonak
swdj rzut ataku. Mozesz tego dokonac raz
ture.

Za kazdym razem, kiedy odwiedzasz Zan
mozesz odzyskac swoja poczatkowa war
Zycia lub otrzymac 1 sztuke ztota.

Mozesz zignorowac kazda karte
Nieznajomego, ktéra napotkasz
(odrzuc ja na stos kart odrzucq


http://cardmaker.pythonanywhere.com/static/card/generator_postaci.html
http://cardmaker.pythonanywhere.com/static/card/generator_postaci.html

GENERATORY GIER

LASSTOOLS

Kreatywne gry, quizy, diagramy
dostepne bez haset, logowania
oraz do stworzenia w ciggu kilku
minut — brzmi zachecajgco?
Zatem do dzieta — tym bardziej ze
nie potrzebujemy komputera dla
kazdego ucznia, gdyz z Classtools
uczniowie mogq korzystac dzieki
wiasnym urzqdzeniom mobilnym.

https://classtools.net/

Z Actionbound

App for multimedia guides, interactive scavenger
hunts and treasure hunts for smartphones and
tablets,

o Classcraft

Relationships are everything.

A positive approach to behavior that inspires
educators and motivates learnears

Aplikacja genialy.ly to genialne
narzedzie. Pozwala tworzy¢
niesamowite pokazy slajdow,
prezentacje wideo, infografiki i nie
tylko.

https://www.genial.ly/

Tworz mobilne przygody i interaktywne
przewodniki na smartfony i tablety.
Actionbound to aplikacja do odgrywania
cyfrowych interaktywnych polowan na
Smieciarzy, aby poprowadziC ucznia na
Sciezce odkrywania. Te multimedialne
polowania nazywamy ,granicami’.

Witryna Classcraft moze pomoc
wprowadzi€ elementy fantasy i gier
fabularnych do programu nauczania.
Swietnie sprawdza sie w zarzgdzaniu
klasq, ale moze by¢ rowniez uzywany
do grywalizacji nauczania i uczenia sie
w ramach programu nauczania.


https://horyzontyanglistyki.pl/artykul/classtools-narzedzie-ktore-warto-znac
https://www.genial.ly/
https://classtools.net/
https://classtools.net/
https://en.actionbound.com/download
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na gamifikacje

Dodaj do kolekcji: - link do ciekawej gry czy escape roomu do

wykorzystania w gamifikacji, - przyktad gamifikacji, - temat do
opracowania gamifikacji

bezpieczne ferie by Mirostawa Murcha
on Genially

@ Genially

Discover more about bezpieczne ferie ¥ - Escape games

Dzien z dziewczynami na rynku by
Czytelnia MBP on Genially

@ Genially

Zachecamy do wirtualne] zabawy w przygotowarnym
przez Miejska Biblioteke Publiczng Escape Roomie
JPrzestrzen kobiet” - chcemy przyblizyé kobiecy wkiad w
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Opracowata Beata Malentowicz



