GAMIFIKACJA
d
GAME-BASED-LEARNING

Natura zbudowata mozg w taki sposob, ze przez pierwsze 6 lat Zycia cztowieka potrafi on przyswajaé
informacje z niezwyklg szybkosciq i bez najmniejszego wysitku. Niestety, nasi studenci sq troche starsi

I musimy im te nauke utatwic:)

Gry zmieniaja uklad nagrody w mézgu wzmacniajac wytrwalos¢ i nieustepliwosé, co moze mieé

ogromny wplyw na proces uczenia si¢ przez cale zycie.

Gry motywujg takze m.in. do:

. wzajemnego wsparcia i pomocy w nauce

. zachowan prospotecznych

. wspotpracy

. efektywnego wykorzystywania zasobow uniwersyteckich

Moze warto sprobowac?...



GAMIFIKACJA

Gamifikacja: wykorzystanie mechanizméw z gier np. w procesie ksztalcenia.

Celem gamifikacji jest zaprojektowanie edukacji w sposob wzorowany na grach, zwigkszajac

zaangazowanie, efektywnos$¢ i pozytywne nastawienie studentéw. Inaczej moéwigc, implementujemy

znane z gier mechanizmy motywacyjne i systemy organizacji pracy, ktore skutecznie zachecaja do

dhlugotrwatego, powtarzalnego i szczerze zaangazowanego wysitku.

Technika bazuje na przyjemnosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan,

rywalizacji, wspoélpracy itp. Gamifikacja pozwala zaangazowac ludzi do zajeé, ktore sa zgodne z

oczekiwaniami autora projektu, nawet jesli sg one uwazane za nudne lub rutynowe.

Réznice miedzy gamifikacja a game-based-learning

Gamifikacja nie jest tozsama z projektowaniem gier edukacyjnych (game-based-learnig).

Roznica: gra edukacyjna (np. planszowa albo komputerowa) jest zaprojektowana jako osobne,
autonomiczne, zamknigte S$rodowisko, do ktorego gracz-student moze wejs¢ lub nie. Jesli
przyniesiemy gr¢ na zajecia w Sali, sama rozgrywka bedzie wyraznie oddzielona od “normalnej”
czesci zajeé. Gra zaczyna si¢ 1 konczy na pojedynczych zajeciach.

Natomiast gamifikacja nauczania polega na reorganizacji tych zjawisk i procesow ($rodki
dydaktyczne, pomiar i ewaluacja wynikéw, praca studenta), ktore juz sa obecne na Wydziale i
stanowig integralne elementy procesu ksztalcenia.

Gamifikacja ujmuje je w gro-podobny system, ktory jest nierozerwalnie spleciony z

codziennym nauczaniem.

,Na uczelnie nadchodzi pokolenie 3F (fun, friends and feedback czyli frajda, przyjaciele i
komunikacja). Studiuja jakby przy okazji, coraz czgéciej zaocznie, by moc jednoczes$nie pracowac. Od

uczelni wymagaja: studia maja da¢ im konkretng wiedze, umiejetnosci, a takze przyjemnosé.”
Czy wyklady MUSZA BYC NUDNE???... Mozna je zgamifikowa¢!
Nauczyciel akademicki na ogét samodzielnie konstruuje sylabus, majac troche swobody w ustalaniu

celow 1 mndéstwo w doborze metod ksztatcenia i organizacji zajec.

Wykorzystajmy to!:)



Gamifikacja - case study 1

~Gamifikacja wykladéw byla prawdziwa rewolucja”

Przyktad z Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego (dr Michat Mochocki)

,»W przeciwienstwie do ¢wiczen praktycznych, obecnos¢ na wyktadach na UKW (jak na wiekszosci
polskich uczelni) jest nieobowigzkowa. To, oczywiscie, zachgca do nic-nie-robienia przez cate
miesigce, liczac na to, ze uda si¢ zda¢ egzamin zakuwajac na ostatnig chwile. Poprzez gamifikacj¢
rzucitem wyzwanie tej tradycji. Nie mialem prawa wprowadzi¢ obowigzku obecnosci, za to
zapowiedzialem studentom, ze kto bedzie systematycznie pracowa¢ w ciagu semestru, bedzie
zwolniony z egzaminu. Byl to dobrowolny wyboér. Kto wolat podejscie tradycyjne, mégt po staremu
obijaé si¢ przez cztery miesigce, decydujac si¢ na solidny ustny egzamin na koniec.

Co tydzien przez 10 rund zamierzatem podawa¢ nowy material na stronie kursowej, z ktorym
studenci mieli zrobi¢ co$ produktywnego (utozy¢ test, prezentacj¢ multimedialng, esej lub przyjsé
zaliczy¢ ustnie - ich wybdr). Co tydzien mieli wykonaé jedno sposrod tych zadan, wybierajac jeden z 3
stopni trudnosci. Oprocz Regularnych zadan, dla ochotnikéw byly tez Specjalne. Trudniejsze i
czasochtonne, za to dajace dodatkowe punkty i Zycia w systemie gamifikacji, plus ciekawe
wyzwania kreatywne i techniczne (np. nauka obstugi narzedzi online'owych: wyszukiwarek, Google
Docs, Google Forms, Prezi).

W sumie, studenci gromadzili punkty w 100-punktowej skali (30 pkt. na dst, 100 na bdb).

Zgamifikowanie wykladu zmienilo wszystko: ocenianie, obecnos$¢, zaliczanie kursu i
formy aktywnos$ci studentow. Z perspektywy zakonczonego semestru powiadam, ze gamifikacje
uwazam za wielki sukces:

e znaczgco zwiekszyla obecno$¢ na nieobowigzkowych wykladach - sklonita ponad 60%

studentdw do systematyczne] pracy w ciggu semestru (w poréwnaniu z mniej niz 10% w

tradycyjnym trybie wykladu, gdzie wigkszos$¢ studentéw nic nie robi przez miesiace, a potem
uczy si¢ do egzaminu na ostatnig chwile z cudzych notatek);
e przez cotygodniowy kontakt z materialem pozwolil wielu studentom dostrzec powiazania

miedzy czeSciami wykladu, a ocena oparta o wykonane zadania pozwolila taczy¢ teorie z

praktyka;

e dodatkowo, oprocz tresci samego wyktadu, okoto 80% studentoéw postugiwato si¢ narzedziami

internetowymi: Google Docs, Google Drive, Google Forms i Prezi.

Zajecia byty zaprojektowane jak gra multiplayer. Czas zaje¢ dzielita si¢ na walke z potworami (testy,
egzaminy itp.), wykonywanie questéw (prezentacje gier, research itp.) i crafting (osobiste zatozenia
gry, eseje analityczne, dokument z koncepcjg gry wideo itp.) Mozna powota¢ / pozwoli¢ studentom

powota¢ gildie, w miar¢ mozliwosci zrownowazone pod katem umiejetnosci i zainteresowan.”



Gamifikacja - case study 2

»Gamifikacja kursu “Personnel Psychology”

Przyktad z Uniwersytetu Jagiellonskiego (dr Piotr Prokopowicz):

»Studenci, ktorzy pojawili si¢ na zajeciach w nowym semestrze otrzymali na sam poczatek liste
avatarow, ktérymi mieli postugiwac si¢ juz do samego konca semestru.

Zamiast jednolitego systemu punktowego, uczestnicy kursu gromadzili trzy rodzaje punktow:
doswiadczenia (za obecnos$¢ na zajeciach), wiedzy (za testy z literatury) oraz charyzmy (za projekty
indywidualne i grupowe). Aby uzyska¢ zaliczenie kursu, studenci musieli otrzymaé przynajmniej
jedna odznake bragzowa (60 punktow), jedng srebrng (75 punktéw) i jedng ztota (90 punktow) w
poszczegb6lnych wymiarach rozwoju postaci.

Oproécz tego, uczestnicy otrzymali w ramach zaje¢ tzw. “achievementy”, czyli symboliczne
odznaki za okreslone osiagnigcia, np. “Early bird” za pojawienie si¢ na pierwszych zajeciach, czy
“Daredevil” za zgloszenie si¢ jako pierwszy na ochotnika do projektu indywidualnego. Wyniki gry
studenci mogli monitorowa¢ na biezgco na dedykowanej stronie internetowej kursu.”

Na stronie kursu jest tabela rankingowa najlepszych studentéw (Top 10 z 45). W poréwnaniu
z tradycyjnym kursem, gdzie najlepsi studenci maja staba motywacj¢ do postepéw powyzej piatki,
tabela Top 10 daje zmotywowanym studentom nieustanny bodziec do poglebiania wiedzy daleko
poza wymagania kursowe. Oprocz nagradzania garstki najlepszych, kazdy, kto w danym tygodniu
dokonat istotnego postepu, otrzymuje ,,pochwate” za ,,awans na nowy poziom” na stupku wynikow.
Dzigki temu motywacj¢ dostajg nie tylko najzdolniejsi, ale kazdy kursant ma cenng informacje

zwrotng.

Filmy na youtube pokazujace zastosowanie THE FUN THEORY:

Schody-pianino

http://www.youtube.com/watch?v=21Xh2n0aPyw

Kosz na $mieci bez dna
http://www.youtube.com/watch?v=cbhEKAwCoCKw&feature=player embedded
Segregownaie odpadow
http://www.youtube.com/watch?v=zSiHjMU-MUo&feature=player embedded
Maszyna z chipsami

http://www.youtube.com/watch?v=R8RIgJLUY SE&feature=player embedded
Cztowiek-chomik

http://www.youtube.com/watch?v=LvXnYNexc7w

fotoradar

http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=iynzZHWwJXaA

A gdyby tak zgamifikowa¢ kursy na Wydziale Biologii?


http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw
http://www.youtube.com/watch?v=cbEKAwCoCKw&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=zSiHjMU-MUo&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=R8RIqJLUYSE&feature=player_embedded
http://www.youtube.com/watch?v=LvXnYNexc7w
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=iynzHWwJXaA

GAME-BASED-LEARNING

GBL to edukacja oparta na grach, projektowanie 1 wykorzystywanie gier na zaj¢ciach.

Gra posiada szereg cech specyficznych, ktore sprzyjaja zapamigtywaniu 1 pozytywnej

motywacji. Studenci chetnie beda gra¢ w gry, ktore je interesuja robigc to nawet przez dlugi czas.

Naukowo udowodniono, iz gry pozwalajg studentom na lepszg koncentracje, CO Sprzyja

zapamietywaniu, udowodniono, ze przeksztalcenie zaje¢ W gre lub wykorzystanie chwilowe gry

znaczgco poprawia zapamietywanie (Lepper & Cordova 1992).

Korzys$ci z uzywania gier na zajeciach:

fatwo$¢ motywowania

fatwo$¢ utrwalania materiatu

rowne szanse dla ro6znego typu inteligencji

redukcja stresu

integracja grupy

prowokowanie komunikacji

wyrownanie ubytkow wiedzy

bezstresowe testowanie umiejetnosci studentdw przy uzyciu odpowiednich gier
wyzwalanie kreatywnos$ci studentow

praktyczne zastosowanie zdobytej wiedzy w kontekscie danej gry



Game-based-learning: przykladowe pomysty

1. "Koélko i krzyzyk" - mozna zastosowac na kazdych zajeciach, takze na wyktadzie. Pomyst na
wyktad: rysujemy na tablicy plansze do gry w kotko krzyzyk, dzielimy studentow na 2 zespoty
(kotka i krzyzyki), w pola wpisujemy zagadnienia poruszane na wyktadzie (albo te, do ktorych
mieli si¢ wczesniej przygotowaé - forma wejsciowki?), wybieraja pole, odpowiadaja po
naradzie 1 zdobywajg pole lub nie. I na zmiang.

Pomyst na zajecia terenowe: 2 grupy, 9 pol z nazwami gatunkéw, grupy muszg sposrod
zebranych wczesniej okazow przez prowadzacego wybraé ten, ktory odpowiada wybranemu

przez grupe gatunkowi na polu.

2. "Kalambury" - np. na zaje¢ciach z biologii komorki:) Dzielimy grupe na zespoly (dowolna
liczba), jedna osoba z kazdego zespotu po kolei opisuje reszcie swojej grupy konkretny
element budowy komorki (np. jadro) nie wymieniajgc jego nazwy (mowi np. tylko o funkcjach

albo opisuje budowe). Modyfikacja: w stylu ,,pictionary/rebusy”, bez stow.

3. ,,Taboo” - student ma dwie minuty na opisanie swojej druzynie stowa, ktore wylosowat. Nie
wolno mu jednak uzy¢ stéw pomocniczych (czyli tabu), ktére znajduja sie pod kazdym hastem.
Sprobujcie opisaé JADRO KOMORKOWE nie uzywaja stow: DNA, jaderko, kwasy

nukleinowe, pory, chromosomy.

4. ,Kim jestem” - uczestnicy stawiaja przed soba kartki za nazwami np. organelli komorkowych,
grup systematycznych, proceséw albo etapow jakiego$§ procesu etc. nie widzac, cO maja
napisane przed sobg (nazwy te moga napisa¢ pozostali uczestnicy sobie nawzajem). Zadajac

pytania, na ktére grupa odpowiada tak/nie, nalezy zgadng¢, kim si¢ jest.

5. "Follow the white flower" - prosta gra na zajeciach terenowych: 5 min przed koncem kazdych
zaje¢ studenci szukaja gatunku/ow o biatych kwiatach, ktory poznali w trakcie zaje¢ i go

oznaczaja, np. w zespotach.



Zadanie:
Opracujcie 3 gry mozliwe do wykorzystania na 3 rodzajach zajec:
1. ¢wiczenia laboratoryjne
2. wyktad

3. seminarium/konwersatorium/¢wiczenia audytoryjne

LUB

Zgamifikujcie wybrane zajecia przez Was prowadzone (caly zespot
opracowuje wybrany przedmiot prowadzony przez jednego z

uczestnikow).

Pamigtajcie, ze mozna wykorzysta¢ Platforme Edukacyjna (albo np. portal spotecznosciowy z
zamknieta grupg) jako platforme¢ tacznosci ze studentami, gdzie zalicza¢ beda zadania i gdzie

sledzi¢ beda mogli swoje postepy w zdobywaniu punktéw / poziomdw trudnosci.



