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Nazwa szkolenia w ktorym braliscie udziat: Gry i grywalizacja

w edukacji



Schody-pianino

* https://www.youtube.com/watch?v=21Xh2n0a

Pyw



https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw

Cele szkolenia

Zapoznanie sie z kluczowymi elementami i rosngcymi
trendami zwigzanymi z naukg opartg na grach oraz
grywalizacjg

Zrozumienie roznicy miedzy naukg opartg na grach a
grywalizacjg

Odkrywanie najlepszych aplikacji i narzedzi do nauki
opartej na grach oraz do grywalizacji

Przedstawienie kluczowych krokéw potrzebnych do
wdrozenia elementéw gier i mechanizmow grywalizacji w
edukacji oraz ich skutecznego zastosowania w klasie

Zdobycie wiedzy dotyczacej tworzenia i projektowania
cyfrowych escape rooms oraz gier terenowych w celu
zwiekszenia motywacji i zaangazowania uczniow



Rozgrzewka -Padlet

» Korzystajgc ze studia sztuki
Al stworz swoéj wtasny
Avatar: napisz krotki
prompt, aby
zaprojektowac postad z
gry, ktora Cie reprezentuje

» Napisz krotki opis
postaci, podobny do
biografii w grze wideo.
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Grywalizacja kontra uczenie oparte na grach

GBL GAMIFICATION

GAME-BASED
LEARNING




Grywalizacja — to wykorzystanie
mechanizmow, elementow 1 zasad
znanych z gier (np. punktow,
poziomow, odznak, rywalizacji,
nagrod czy fabuty) w dziataniach
1 srodowiskach niezwigzanych z
grami, takich jak edukacja, praca
czy marketing.

Celem grywalizacji jest
zwi¢kszenie zaangazowania,
motywacji i aktywnosci
uczestnikow, a takze
uatrakcyjnienie procesu uczenia
si¢ lub wykonywania zadan.

Game-Based Learning (GBL) —
uczenie oparte na grach

to metoda edukacyjna polegajaca
na wykorzystywaniu gotowych
gier lub specjalnie
zaprojektowanych gier
edukacyjnych jako gtéwnego
narzedzia nauki.

W GBL gra nie jest tylko
dodatkiem — stanowi centralny
element procesu nauczania, a
uczniowie zdobywajg wiedzg i
umlej jetnosci poprzez
rozw1qzywan1e zadan, wyzwan 1
problemoéw w Swiecie gry.



Cechy charakterystyczne grywalizacji

*¢* Proces uczenia sie
Zamienia sie w gre

** W oparciu o istniejgca
tres¢ wprowadzane s3
elementy i mechanizmy
gry

** Niektore z kluczowych
zasad (elementow)
grywalizacji to: punkty,
odznaki, rankingi,
poziomy, wyzwania,
angazujace historie,
awatary oraz nagrody




GBL-uczenie sie oparte na grze

o Gry stanowig integralng
czesSC procesu uczenia sie,
poniewaz same w sobie
majg ha celu nauczenie
konkretnej umiejetnosci
lub osiggniecie
konkrethego wyniku
edukacyjnego

o Nauka oparta na grach
obejmuje tresci w taki o
sposob aby pasowaty do 23 ¥
fabuty i z scen z gier 5




Korzysci z grywalizacji w nauczaniu

* Motywacja wewnetrzna

Uczniowie angazujg sie w nauke z wtasnej woli, nie tylko
pod presjg ocen

* Lepsze zapamietywanie
Aktywne uczestnictwo pozwala zapamietac 90% materiatu
* Rozwoj kompetencji

Wspotpraca, logiczne myslenie i komunikacja rozwijajg sie
naturalnie podczas gry

Powiedz mi, a zapomne. Naucz mnie, a zapamietam.
Zaangazuj mnie, a haucze sie.



Wyzwania | ograniczenia

e Jasne zasady gry

Koniecznos$c stworzenia
przejrzystych regut i
transparentnego
systemu punktacji,
ktory bedzie zrozumiaty
dla wszystkich
uczestnikow.

Zdrowa rywalizacja
Unikanie nadmiernej
konkurencji, ktéra moze
zniechecac stabszych
uczniow i tworzyc
negatywng atmosfere w
klasie.

* Dopasowanie do grupy

Dostosowanie mechanik
grywalizacji do wieku, poziomu
rozwoju i indywidualnych potrzeb
uczniow dla maksymalnej
efektywnosci.




Korzysci kontra ograniczenia-GBL

Zwiekszona motywacja i zaangazowanie

Uczniowie chetniej uczestniczg w
zajeciach, gdy nauka przybiera forme
atrakcyjnej gry, co przektada sie na lepsze
wyniki

Rozwd@j umiejetnosci praktycznych

Gry uczg rozwigzywania problemow,
strategicznego myslenia i podejmowania
decyzji w bezpiecznym srodowisku

Lepsze zapamietywanie tresci

Aktywne uczenie sie przez dziatanie i
doswiadczenie powoduje, ze wiedza jest
przyswajana glebiej i pozostaje w pamieci
na dtuzej

Personalizacja procesu nauczania

Indywidualne tempo nauki dostosowane
do mozliwosci ucznia oraz
natychmiastowa informacja zwrotna o
postepach

Bariery technologiczne

Trudnosci z dostepem do odpowiedniego
sprzetu komputerowego, stabilnego fgcza
internetowego i problemami technicznymi
podczas zajec, szczegdlnie w mniejszych
szkotach.

Koszty i czas-Koszty i czas

Inwestycja w infrastrukture, licencje na gry
edukacyjne oraz czas potrzebny na
przygotowanie i wdrozenie nowych metod
nauczania oraz wyszkolenia kadry
pedagogicznej

Obawy rodzicéw i pedagogow
Kontrowersje dotyczgce potencjalnej
manipulacji, nadmiernego uzaleznienia od
gier oraz trudnosci w odrdoznieniu gier
edukacyjnych od rozrywkowych.



Popularne aplikacje

Kahoot
Learning apps
Quizzez
Foldid
Baamboozie
Socrative
edukaplay



@ POISki g

LearningApps.org
k

Q Przeszukaj apikacie | 5% Przegladaj aplikacje | ¢ Stworz aplikacje & Zaloguj sig

Edukacja wezesnoszioln  Ksztaloenie zawodowe | ustawiczne

Kategoria: Matematyka < Poziomy: (@ °

. « Bryly » Figury geometryczne = Liczby catkowite = Pojecia matematyczne « Uklady rownan « geometria
= Bryly obrotowe = Funkcja « Liczby « Pole « Ulamki = kolo i okrag
= Cechy podzielnosci  « Godziny « Liczby i dziatania » Potegi » Utamki « liczby rzymskie
« Czas = Jednostki = Liczby naturalne. = Procenty = Wielomiany » logiczne myslenie
= Dodawanie i = Kalendarz = Mnozenie = Rownania = Wyrazenia = mnozenie i dzielenie
;‘l‘(’-’lm""@"'l_e ! + Ksatalty + Pieniadze + Skala ;"’:"’f"“:e + systemy liczbowe
= Dodawanie licz tolnaié 5 = Zadania tekstowe ;
« Katy » Podzielnos¢ liczb » Trojkaty = wielokaty
naturalnych = Zaokraglanie
« Dziatania na liczbach
[ ] « Dzielenie
. Objetosc Procenty Ostrostupy vs Mnozenie i dzielenie w zadnia z procentami
graniastostupow Graniastostupy zakresie 100
& -,
4 &
o~ & ! ‘
<
Pole i obwod Kota. tuk Zamiana jednostek Pola figur paskich Lekcja z tabletami 2 Procenty
iwycinek. pola

socrative

ahoot!




Korzystajgc z platformy edukacyjnej Kahoot
wykonajcie quiz podsumowujgcy zrozumienie roznic
miedzy grywalizacjg a naukg opartg na grach




Actionbound

To platforma umozliwiajgca tworzenie
interaktywnych edukacyjnych gier i wyzwan.
Aplikacja umozliwia tworzenie:
-quizow

-zadan do wykonania w terenie
-zagadek

-nagran wideo

-zdjec

-lokalizacji GPS



Do czego stuzy Actionbound?

 Tworzenie gier edukacyjnych (konkursy
wiedzy, zagadki logiczne, edukacja w terenie,
polowanie na skarby)

* Organizowanie wydarzen (zajecia integracyjne,
eventy i imprezy)

* Whycieczki i projekty terenowe (wykorzystanie
GPS, zbieranie punktow i osiggniec)



Jak nauczyciel moze wykorzystac
aplikacje w pracy z uczniami?

Na przyktad na lekcjach WF-u jako zadania pobudzajace
do ruchu

Na lekcjach przedmiotowych wykorzystujgc quizy, testy
interaktywne, zagadki tematyczne

Podczas edukacji zdrowotnej: z pierwszej pomocy;
podczas pierwszych dni szkoty (mogg uczyc sie rozktadu
pomieszczen w szkole i odkrywac potrzebne miejsca);
eksplorujac na zewnatrz np. w czasie wycieczki szkolnej

Na zajeciach majacych na celu integracje grupy badz
poprawe motywacji do nauki poprzez uzywanie
aplikacji do tworzenia rywalizacji i zawodow



Nadszedt czas na rozwigzanie krzyzowki przygotowanej na platformie
edukacyjnej LearningApps. Hasto, ktére nalezy odgadng¢, bedzie kolejnym
zagadnieniem omawianym w ramach naszej prezentacji. Zapraszamy do

aktywnego udziatu i sprawdzenia swojej wiedzy!
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Pokdj zagadek — Escape Room

e Zagadki i tamigtowki

* Limit czasu

 Wspotpraca w zespole

* Narracjai storytelling

 Nagrody i osiggniecia

* Rywalizacja

Podsumowujgc wykorzystanie cech escape roomu sprawia, ze
doswiadczenie staje sie bardziej angazujgce, emocjonujace |
motywujgce do dziatania. Taki rodzaj zaangazowania grupy w

szukanie rozwigzan tworzy gtebsze doswiadczenie, dzieki
czemu wiedza jest lepiej utrwalana.



breakyourownnews com







Podsumowanie

e o Ktore z zadan wykonywanych podczas
szkolenia podobato wam sie najbardziej?

* O czym chcielibyscie sie dowiedzieC nieco
wiecej?

* Czy planujesz wykorzystac gry i grywalizacje
podczas swoich zajec?



