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GZESC I. ASGO. GRYWALIZACJA Il GENERAC)I

1. CREDO

Wierzymy, ze edukacja powinna sie zmienia¢. Wiemy, ze jest to mozliwe i potrzebne.

Swiat pedzi coraz szybciej do przodu. Za zmianami trudno nadgzy¢ kazdemu: uczniom,
nauczycielom, rodzicom, a najbardziej systemowi edukacji. Niestety, w powszechnym
mniemaniu odpowiedzialno$¢ za sukces edukacyjny spoczywa prawie wytgcznie na barkach
nauczycieli. Nie mozna ich pozostawi¢ samym sobie. Uwazamy, ze kazdy, kto ma dobry
pomyst na zmiane, innowacje powinien podzieli¢ sie nim witasnie z nauczycielami_kami.
Dzieki projektowi Popojutrze 2.0 otrzymalismy takg mozliwos¢. ZbudowaliSmy narzedzie,
korzystajgc z wiedzy i doswiadczenia w dziedzinie, w ktorej jestesSmy specjalistami. To
projektowanie gier. Pozostaje nam przekazac je tym, ktorzy sg specjalistami w przekazywaniu

wiedzy. To nauczyciele.
Korzystajcie z niego zgodnie z naszymi instrukcjami... Lub catkowicie po swojemu. To Wy
wiecie najlepiej, jak skutecznie przekazywac wiedze nastepnym pokoleniom.

Powodzenial

Piotr i Paulina

2. GRYWALIZACJA. WPROWADZENIE DO TEMATYKI

Najprostsza definicja brzmi:

Grywalizacja to stosowanie elementdw gier w sytuacjach niebedacych grami, w celu

zwiekszenia zaangazowania uzytkownikow w jakas czynnosc.

Koncepcja grywalizacji narodzita sie w latach 90tych XX wieku wraz z pojawieniem sie coraz

liczniejszych badan naukowych, ktérych obiektem bytby gry video oraz dzieci. Ich wyniki byty
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nie tylko zaskakujgce, ale i dla wielu zatrwazajgce. Okazato sie, ze gry, ktore do tej pory
powszechnie uznawane za czynnosc¢ raczej bezmysing, wymagaja od graczy_ek nabywania
wiedzy i umiejetnosci. Mowigc prosciej, zeby wygrac¢ w jakas gre, trzeba sie czegos nauczyc.
W Swiadomosci nauczycieli, edukatorow i rodzicéw gry wysoko awansowaty w rankingu

wrogow szkoty i uczenia sie.

Probowano rozprawi¢ sie z nimi na kilka sposobéw. Jednym z nich byto wyekstrahowanie z
gier tego, co zdaniem tworcow najbardziej angazuje i uzycie gdzie indziej. Oczywiscie, pomyst
ten szybko podchwycit biznes. Zanim wiec w 2012 pojawity sie pierwsze narzedzia dla
nauczycieli, juz od 2008 roku termin ten cyrkulowat na konferencjach i wydarzeniach, podczas
ktérych firmy technologiczne usitowaty pozyskac¢ inwestorow dla nowych przedsiewziec.
Powszechnie deklarowano implementowanie elementéw gier do kazdej nowinki technicznej.
Nikt nie zadat sobie trudu, by sprawdzi¢, czy nowy i Swiezy termin nie opisuje czegos, co
istniato juz od dawna. Jednak zanim do tego przejdziemy, trzeba omowi¢ cos jeszcze:

podstawowe zasady projektowania.

ASGO to narzedzie, ktore stuzy do projektowania zajec i procesu nauczania. Warto wiec znac

podstawowg zasade designu. Brzmi ona:

Forma podaza za funkcja.

Niezaleznie od tego, co chcemy zaprojektowacé: ksztatt lekcji, kokpit samolotu czy uktad
szafek w kuchni, ta zasada sprawdzi sie zawsze. Najpierw musimy wiedzie¢, do czego jakas
rzecz ma stuzyé oraz co chcemy osiggnagé, dzieki jej stosowaniu. Jaki jest jej cel i
przeznaczenie. Dopiero gdy odpowiemy na te pytania i zbudujemy pierwszy, dziatajacy
prototyp, mozemy pracowac¢ dalej. Wiedzac, ze spetnia swojg funkcje, mozna nadaé
projektowi atrakcyjny i ponadczasowy ksztatt. Sprawic, by uzytkownik_czka nie zastanawiat_a

sig, jak go uzywadé. Uksztattowac jego forme.

Gry posiadajg zaréwno funkcje, jak i forme. Funkcja to komponenty zwane powszechnie
mechanika. Nalezg do nich zasady, reguty, procedury i silnik, czyli tak dobrane proporcje
wszystkich elementéw, by gra byta zbalansowana. Forme tworzy warstwa estetyczna gry:

szata graficzna, animacje, dzwieki, sciezka dzwiekowa, uzyte materiaty, kolory, ale takze
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warstwa narracyjna, czyli fabuta i wystepujgce w opowiesci postacie. Ostatnim waznym

elementem jest interfejs, ktdry odpowiada za komunikacje gracza z gra.

Wiekszos¢ gier projektuje sie w kolejnosci “od mechaniki do estetyki, czyli klasycznie, od
funkcji do formy. Nic wiec dziwnego, ze twodrcy pierwszych systemoéw grywalizacyjnych

odruchowo te elementy mechaniki uznali za najwazniejszg czesc gier.

Pierwsze systemy grywalizacyjne opisywane sg skrétem PBL, od angielskich stéw points,
badges, leaderboards, czyli punkty, odznaki, rankingi. Ich autorzy_rki wtasnie w tych
elementach upatrywali zrédta zaangazowania w gry. Teza ta powstata na podstawie
obserwacji procesu grania. Gracze i graczki cieszyli sie, gdy zdobywali punkty, czy kolejny
poziom. Radowaly ich cyfrowe odznaki, reprezentujgce kolejne osiggniecia. Jednak zawsze
najwazniejsza byta wygrana, pokonanie przeciwnikow i osiggniecie lepszego wyniku niz
ktokolwiek inny. Takie ostateczne zwyciestwo symbolizowane byto przez pierwsze miejsce w

rankingu, rekord, high score.

Wydawato sig, ze znaleziono panaceum. PBL-e, przeszczepione do szkét, aplikaciji
spotecznosciowych, systemdw zarzgdzania zasobami ludzkimi w korporacjach, wydawaty sie
Swietnie dziata¢. Systemy wygladaty jak gry i sprawiaty wrazenie, ze majg z nimi sporo
wspollnego. Tabele reprezentujgce produktywnosé czy liczbe zrealizowanych zadan

pokazywaty coraz lepsze wyniki grywalizowanych spotecznosci. Do czasu.

Im dtuzej docelowa grupa pracowata przy uzyciu zgrywalizowanych systeméw, tym mniej
pozytywnych efektow obserwowano. Pojawito sie rozczarowanie. Grywalizacja nie okazata
sie tatwym i smacznym lekarstwem na wszystko, wiec Wielkie Pienigdze szybko jg porzucity.
W szkotach tymczasem ktos w koncu zauwazyt, ze oceny majg wartos¢ punktowg, paski na
Swiadectwach sg formg odznaki, a o bezwzglednej sile rankingdw przekonat sie kazdy, kto
znalazt sie “pod kreskg” podczas rekrutacji na wymarzony kierunek studiéw. Grywalizacja

wydata sie wiec jedynie nowym, atrakcyjnym opakowaniem dobrze znanego systemu.
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Diabet, jak zwykle, tkwit w szczegdtach. Punkty, odznaki i rankingi okazaty sie byc¢
komponentami wspoétgrajagcymi z motywacjg zewnetrzng. Wedtug jednej z popularniejszych

teorii istnieje 6 poziomow motywaciji.

e Amotywacja. To stan, w ktorym cztowiek nie podejmie dziatania.

e Motywacja zewnetrzna - przymus zewnetrzny. Cztowiek podejmuje dziatanie, poniewaz
zostaje do tego zmuszony (np. wykonanie pracy niezgodnej z umowg na skutek pres;ji
przetozonego).

e Motywacja zewnetrzna - introjekcja. Cztowiek podejmuje dziatanie, poniewaz robig to
inni (np. udziat w praktyka religijnych pod presjg rodziny pomimo bycia osoba
niewierzacay).

e Motywacja zewnetrzna - identyfikacja. Cztowiek podejmuje dziatanie, poniewaz widzi w
tym procesie jakgs$ warto$¢ dla siebie (np. zarabia pienigdze za nudng prace).

e Motywacja zewnetrzna - identyfikacja. Cztowiek podejmuje dziatanie, poniewaz jego
cele i wartosci sg zbiezne z efektem czynnosci (np. dojezdzanie do pracy na rowerze
jako element walki z nadwaga).

e Motywacja wewnetrzna. Cztowiek podejmuje jakas aktywnos¢ dla niej samej, poniewaz

np. sprawia mu ona przyjemnos¢, daje satysfakcje, sama z siebie jest angazujaca.

Punkty, odznaki i rankingi to elementy powigzane z motywacjg zewnetrzng na poziomie
identyfikacji. Dziatajg podobnie do pieniedzy. Zarobienie 3000 zt w tydzien za dodatkowe
zadanie, gdy nasza miesieczna pensja wynosi 2500 zt, daje nam wielkg radosé. Na wykonanie
tego samego zlecenia nikt nie namowi prezesa firmy, ktéry miesiecznie zarabia 100 000 zt.
Ten efekt nazywa sie mechanizmem inflacyjnym. W przypadku motywacji zewnetrznej
odbiorcy muszg otrzymywac coraz wiecej bodzca, aby jego skutecznos¢ bytg wcigz na tym
samym poziomie.

To witasnie z tego powodu pierwsze systemy grywalizacyjne przestaty dziata¢. Czy oznacza

to, ze w grach nie ma niczego, co datoby sie przeszczepi¢ do edukacji? Bynajmnie;.

Kluczem do tworzenia systemow grywalizacyjnych nowej generacji staty sie badania nad

motywacja zewnetrzna. Najbardziej interesujgce okazaty sie wyniki prac Stevena Reissa, ktory
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na podstawie badan ponad 25 000 ludzi z 17 krajéw opisat 16 uniwersalnych motywatoréw

wewnetrznych. Naleza do nich:

poczucie akceptacji;
ciekawosg;

gtod;

troska o rodzine;

honor;

idealizm;

poczucie niezaleznosci;
potrzeba porzadku i stabilnosci;
aktywnosc i ruch;

moc i sprawczosg;

mitos¢ i pozadanie;

zbieranie;

spotecznosc i kontakty z innymi;
status;

spokdj i harmonig;

zemsta.

Z punktu widzenia edukatora, nietatwo jest pracowac z tg lista. Znacznie poreczniejsza w

stosowaniu jest teoria samostanowienia, ktérg w latach 80tych stworzyli Edward Deci i

Richard Ryan. Wedtug niej, aby wykonanie jakiejS czynnosci wynikato z motywaciji

wewnetrznej, niezbedne sg trzy czynniki.

Poczucie AUTONOMII (Autonomy). Cztowiek musi mie¢ $wiadomosé wolnosci w
obszarze woli, wyboru i dziatania. Musi czué, ze podjecie dziatania jest efektem jego
wiasnego wyboru i zalezy wytgcznie od jego decyzji.

Poczucie KOMPETECJI (Competence). Cztowiek najchetniej podejmie dziatanie, w
ktérym czuje sie pewnie. Kluczowym aspektem jest tu pozytywna informacja zwrotna
(feedback), dzieki ktérej wie, ze radzi sobie dobrze i ma che¢, by dziata¢ dalej. Warto
przy okazji wspomnie¢, ze negatywny feedback ma doktadnie odwrotne dziatanie.
Poczucie WIEZI (Relatedness). Dla kazdego cztowieka wazny jest kontekst
aktywnosci. Cztowiek podejmie dziatanie, jesli jego znaczenie, cel lub efekt jest mu
bliski. Moze sie to manifestowaé np. wiekszg checig do robienia tej samej rzeczy z

bliskimi, niz z obcymi lub tez osiggniecia trwatego efektu w postaci zmiany.

Podsumowujgc, okazuje sie, ze rownie wazne jak to, co robimy, jest to, jak sie z tym czujemy.
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W kontekscie teorii grywalizacji najlepiej podsumowat to prof. Kevin Werbach. Postuluje on
zastgpieniu grywalizacji opartej o cele (z ang. D - Doing) grywalizacja skierowang na
odczuwanie (F - Feeling). To innowacyjne podejscie obejmuje wiec zmiany zatozen w
nastepujacych obszarach:

e Ciekawe przezycia i intensywne emocje (F) zamiast behawioralnego feedbacku (D);

e Znaczenie (F) zamiast statusu (D);

e Zagadki, tamigtéwki i narracja (F) zamiast punktéw, rankingéw i odznak (D);

e Postep i progres (F) zamiast nagréd (D);

e Azymut to fraza ,Gracz ma sie $wietnie czu¢” (F) zamiast ,Uzytkownik ma zachowac¢

sie w okreslony sposéb/zrobi¢ konkretna rzecz (D).

Patrzac na to zestawienie widaé wyraznie, czym jest Grywalizacja Formy:

Jest to system, w ktérym uzytkownik ma podjaé okreslone zadanie (do ktérego ma niski
poziom motywacji), za co otrzyma informacje zwrotna (feedback) w postaci punktéw.
Jesli dziatanie bedzie zgodne z oczekiwaniami, jego status zwiekszy sie dzieki wyzszej pozyciji

w rankingu, za co moze oczekiwac nagrody.

Zaproponowana przez nas alternatywa, czyli Grywalizacja Funkcji, mowi:

Grywalizacja to system porzadkujacy aktywnosci, ktéry nadaje im znaczenie i pozwala tatwo
Sledzi¢ postepy. Pokonywanie kolejnych wyzwan w postaci problemowej daje uzytkownikowi
nie tylko poczucie sprawczosci i kompetencji, ale rowniez intensywne emocje. Narracja dodaje

zas kontekst, dzieki czemu caty proces staje sie ciekawym przezyciem.

W ten sposéb dotarliSmy do sedna. Jesli chcemy tworzy¢ system, ktéry bedzie tak angazujgcy
jak gra, nie mozna go projektowa¢ tak, jak projektuje sie gre ani przy uzyciu tych samych
komponentéw. To, co jest funkcjg gry, nie jest funkcjg grywalizacji. Z tego powodu te same

elementy nie moga spetniaé takiej samej roli.

To, co dla grywalizacji powinno by¢ FUNKCJA, to FORMA gry. Jesli grywalizacja ma zadziata¢
i uruchomi¢ motywacje wewnetrzng, musi oferowaé¢ doswiadczenia, przezycia i emocje,

analogiczne do tych, jakie dajg gry. Wedtug tej wiasnie filozofii skonstruowalismy ASGO.
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3. ASGO. POTRZEBA, INSPIRACJA, KONCEPCJA

ASGO zrodzito sie z fascynacji grami oraz nie najweselszych refleksji na temat wspoétczesnej
edukacji. Nasz pomyst na innowacje to zestaw narzedzi do samodzielnego tworzenia
dedykowanych systemoéw grywalizacyjnych nowej generacji, odchodzacych od standardu PBL
(punkty, odznaki, rankingi). Uwazamy, ze moze by¢ to jedno z lekarstw na powszechny spadek

zaangazowania uczniow w nauke i ich motywacji do zdobywania wiedzy.

Wyniki badan nad zaangazowaniem uczniéw w nauke od lat sg zte. Raport Gallupa dot.
900tys. uczniéw klas 5-12 uczacych sie w prawie 3000 szkét w USA (2016 Gallup Student Poll)
wskazuje na jego systematyczny spadek. Zaangazowanych w zajecia czuje sie 74% uczniow
klas 5, 54% ucznidw klas 7 i jedynie 34% uczniow klasy 12. W tej ostatniej grupie kolejne 34%
czuje sie niezaangazowanych, zas 32% ,aktywnie zniecheconych”.

Podobne badania nie byty prowadzone w Polsce. Ostatni przekrojowy raport powstatw 2011r.
(M. Jewdokimow, raport ,Uczniowie sg aktywni?” dla SEO). Jesli chodzi o uczniéw szkét
podstawowych i licedw, jedynie 18% udzielito odpowiedzi ,Wszystkie lub niemal wszystkie
zajecia mnie angazuja, tylko nieliczne sg nudne”. ,Zajecia w ogdle nie sg wciggajgce” to 4%,
,Niektore zajecia sg wciggajace, ale zdarzajg sie dos¢ rzadko” - 40%, zas 38% uznato, iz ,duza
czes¢ zajec (choé nie wszystkie) jest wciggajgca i angazuje mnie”. Zaktadajac, ze i w polskich
szkotach istnieje ,klif zaangazowania” (jak nazwano w raporcie drastyczny spadek na granicy

szkoty podstawowej i liceum) mozna przyja¢, ze sytuacja w Polsce i USA zbytnio sie nie rézni.

Wszystko wskazuje na to, ze przejscie na system nauki zdalnej pogtebito istniejgce problemy.
Spadek zaangazowania wsrdd ucznidw jest powszechny. Dostrzegajg to zaréwno nauczyciele
i edukatorzy, jak i rodzice i wreszcie — sami uczniowie. Wyniki ostatnich egzaminéw i matur
sugerujg nasilenie sie zjawiska. O zaangazowanie ucznidbw w proces nauczania trzeba
walczy¢ silniej, niz kiedykolwiek wczesniej. W tym boju trzeba bedzie w znacznym stopniu
porzuci¢ narzedzia cyfrowe. Rozwigzania, ktére jeszcze dwa lata temu wydawaly sie
fascynujgce i nowatorskie, teraz kojarzg sie z powszechnie znienawidzonym ,onlinem”.
Cyfrowe przebodZcowanie jest uczuciem powszechnym (przyktadem jest chociazby syndrom
zoom fatigue, badany przez naukowcéw z Uniwersytetu Stanforda). Czas na narzedzia, ktére

beda czerpaé z obu $wiatdéw: cyfrowego i analogowego.

Obecny w wiekszosci szkét styl podawania wiedzy oraz weryfikacji efektow ksztatcenia za

pomocy testdw, potgczony z catkowitg uniformizacjg nauki szkolnej z kazdym rokiem i
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kazdym kolejnym wynalazkiem w dziedzinie komunikacji, cyfryzacji i mediow
spotecznosciowych, staje sie coraz mniej efektywny.

Zajecia nie sg atrakcyjne, wiedza wydaje sie nieprzydatna, program nauczania jest sztywny,
system oceniania bezwzgledny. Brak miejsca na prace projektowa, dziatanie w grupie.
Uczniowie rzadko otrzymujg tez informacje zwrotng inaczej, niz w formie ocen i punktéw. Tak
prowadzone zajecia nie wywotujg zadnych pozytywnych emocji i w zaden sposéb nie
odwotujg sie do podstawowych, ludzkich motywatoréw wewnetrznych (np. z listy S. Reissa).
Utrzymywania zaangazowania i motywacji wewnetrznej na wysokim poziomie to z kolei
domena gier. Stad pomyst, aby growe mechanizmy przeszczepi¢ do grupy, ktéra aktywnie
korzysta z nich na co dzien. Na podstawie wywiadow przeprowadzonych z uczniami w wieku
13-18 lat stwierdzilismy, ze:

e uczniowie chcag sie uczy¢, zdobywac wiedze i kompetencje, poniewaz daje im to
poczucie sprawczosci i zaspokaja ich naturalng ciekawosg;

e nie istniejg wyrazne preferencje bardziej lubianych i nielubianych przedmiotéw;

e kazdy przedmiot moze wpas¢ do jednej z dwoch kategorii, zaleznie od jakosci i stylu
pracy nauczyciela;

e uczniowie chca pracowac we witasnym tempie;

e jednym z Kkluczowych czynnikbw wptywajagcych na ich zaangazowanie w
podejmowane aktywnosci (w tym nauke) jest akceptacja i opinia grupy (nie tylko o nich
samych, ale np. o konkretnym przedmiocie i jego przydatnosci).

Powrét do wysokiego zaangazowania albo nieutracenie go w wieku nastoletnim jest wiec
mozliwe Wystarczy wyposazy¢ nauczycieli w narzedzia, ktére umozliwig realizacje tego celu.

Wierzymy, ze jednym z nich bedzie ASGO.

4. JAK UZYWAC ASGO0?

ASGO to narzedzie, ktére ma by¢ jednoczesnie gotowe do uzycia od zaraz, zas z czasem
dopasowywac sie do potrzeb uzytkownika. Z tego powodu podzielilismy prace z nim na trzy
etapy, zas wszystkie materiaty rozbiliSmy na mniejsze i krétsze podreczniki. Kazdy z
materiatow poswiecony jest konkretnemu zagadnieniu i nie trzeba zapoznawaé sie ze
wszystkimi na raz. Wiemy, ze cho¢ o grywalizacji mowito sie swego czasu wiele, to jest to
relatywnie mato znana tematyka. Nie chcieliSmy wiec nikogo przyttoczy¢ nadmiarem

informaciji.
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W nazwie naszego narzedziownika pojawia sie tez stowo “offline”. Ltaczy sie ono z mato
cyfrowa naturg ASGO. Udato nam sie zbudowac¢ narzedzie w taki sposob, aby wymagato
minimum interakcji z technologig (od ktérej, naszym zdaniem, wszyscy mamy ochote nieco
odpoczac¢). Oprécz tego dodalismy materiaty do pracy kreatywnej w klasycznym stylu. Sa to
szablony do odrecznego wypetniania i karty inspiracji do uzycia podczas samodzielnej lub

zespotowej pracy kreatywne;j.

ASGO mozna uzywac zgodnie z naszymi sugestiami albo catkiem po swojemu. Nie mamy nic
przeciwko temu i zachecamy do eksperymentowania. Jedyny sposob, zeby uzywaé ASGO Zle,

to nie zerkna¢ do niego wcale.

Materiaty zebrane w ASGO mozna podzieli¢ na 4 grupy. Sag to podreczniki, katalogi, szablony

i gotowe systemy.

PODRECZNIKI

Na potrzeby ASGO napisalismy trzy podreczniki. Kazdy z nich zawiera konkretng wiedze na
wybrany temat. Kazdy z podrecznikéw dopasowany jest tez do jednego z trzech poziomoéow
pracy z ASGO.

e Podrecznik 1 “Zgrane lekcje” to niniejsze opracowanie. Zawiera podstawowe
informacje na temat grywalizacji oraz systemu ASGO.

e Podrecznik 2 “Narracje” stuzy pomoca w tworzeniu fabut i narracji, ktére bardzo
czesto spinajg w catos¢ wszystkie elementy systeméw grywalizacyjnych i sg
nieodtgcznym elementem licznych gatunkow gier.

e Podrecznik 3. “Grywalizacja. Dobre przyktady”. Jest to ksiega dobrych praktyk,
zawierajgca omoéwienie 12 studiow przypadkow systemow grywalizacyjnych

stworzonych samodzielnie przez nauczycieli z Polski i zagranicy.

KATALOG

W katalogach umiesciliSmy materiaty “gotowe do uzycia”. W ASGO sg dwa takie zestawy.
e Katalog 1 “Elementy burzy mézgdéw”. Jest to zestaw kart do samodzielnego wydruku i
wyciecia, stuzagcy do przeprowadzenia burzy mézgdéw podczas procesu tworzenia

wtasnego systemu. Karty sg utozone w grupy tematyczne. Kazda karta zawiera jedno
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stowo-klucz opisujgce typowy komponent systeméw grywalizacyjnych. Talia zawiera
54 karty.

e Katalog 2 “Questy, misje, wyzwania”. Dla nas jest to serce ASGO. W katalogu znajduje
sie 14 grup zadan, ktére dla uczniéw beda petni¢ podobna role, jak wyzwania w grach.
Wiekszos¢é zadan ma kilka wariantow. ZaproponowaliSmy tez, jak mozna je
zaadaptowac, by sprawdzito sie w roli projektu, zadania domowego, aktywnosci na

lekcji i pracy dodatkowej, i to na roznych przedmiotach.

GOTOWE SYSTEMY GRYWALIZACYJNE

Zalezalo nam na tym, aby jak najbardziej utatwi¢ uzytkownikom start. Dlatego
przygotowalismy gotowe szablony, na podstawie ktérych mozna zaplanowac¢ sobie prace na
kilka tygodni lub nawet na caty semestr. Podobnie jak w przypadku catej reszty materiatow,

zachecamy do tego, aby dopasowywac je do swoich potrzeb.

Szablonoéw powstato az 12, wszystko dzieki informacji zwrotnej od nauczycieli_ek testujgcych
ASGO. W zbiorze znajduja sie:

e 3 systemy dla czestotliwosci zaje¢ 1x w tygodniu;

e 3 systemy dla czestotliwosci zajeé 2x w tygodniu;

e 3 systemy dla czestotliwosci zaje¢ 3x w tygodniu;

e 3 systemy dla czestotliwosci zaje¢ 4x w tygodniu.

W kazdym z powyzszych zestawdéw znajduje sie:
e 1 system (SI) dla przedmiotéw wymagajacych intensywnej pracy o duze;j
czestotliwosci, jak jezyki obce lub matematyka.
e 1 system (SD) dla przedmiotéw z elementami zaje¢ o charakterze eksperymentow i
doswiadczen, jak chemia, fizyka lub nauki przyrodnicze.
e 1 system (SE) dla przedmiotéw z elementami zaje¢ o charakterze twdrczym i/lub

erudycyjnym, jak historia, jezyk ojczysty, czy historia sztuki.

SZABLONY DO PRACY KREATYWNE)

Poniewaz sami lubimy pracowa¢ z kartkg papieru i otdwkiem, zdecydowalismy sie na
umieszczenie w ASGO gotowych szablonéw do takiej pracy. Sg one rozwinieciem materiatow,

ktére sami wypracowalismy tworzgc ASGO.
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Szablon 1 jest przeznaczony do pracy na poziomie podstawowym. Pomaga zrozumiec¢
filozofie ASGO i “przettumaczy¢” cele edukacyjne i dotychczasowy model pracy na
system ASGO.

Szablon 2 jest przeznaczony do pracy na poziomie zaawansowanym. Dzieki niemu do
uzywanego systemu grywalizacyjnego mozna dodac¢ elementy narracyjne.

Szablon 3 jest przeznaczony do pracy na poziomie ekspert. Zostat zaprojektowany w
taki sposdb, aby mozna byto w tatwy sposdb, w graficznej formie ujgc rezultaty sesiji
kreatywnej. Wypetniony szablon 3 to tak naprawde pierwsza wersja projektu wtasnego

systemu grywalizacyjngo.

Wiemy, réwniez z osobistego doswiadczenia, ze wbrew temu co mysli wiele oséb, praca

nauczyciela to znacznie wiecej obowigzkéw, niz prowadzenie samych lekcji. Projektujac

ASGO, postanowilismy sprobowac stworzy¢ takie narzedzie, ktére bedzie atrakcyjne i

uzyteczne dla bardzo réznych oséb. Takich, ktére majg wiecej czasu i takich, ktére majag go

mniej. Takich, ktére lubig samodzielnie tworzy¢ dla siebie materiaty i takich, ktére preferuja

gotowe produkty dobrej jakosci. Oczywiscie wzieliSmy tez przyktad z gier.

W kazdej dobrze zaprojektowanej grze mamy trzy etapy rozgrywki:

onboarding (wdrazanie), czyli pierwszy etap, w ktérym uczymy sie podstawowych
funkcjonalnosci, tego, o czym jest gra, co jest jej celem, i jak dziata jej interfejs.
scaffolding (wspinanie), czyli drugi etap, w ktérym rozgrywka robi sie stopniowo coraz
trudniejsza, zas gracz uczy sie nowych funkcjonalnosci;

plateu (stabilizacja), czyli ostatni etap (dowolnie dtugi), w ktérym wiemy juz o grze

wszystko i gramy w nig dla samej przyjemnosci.

Wypadkowga potrzeb uzytkownikéw i growego myslenia sg trzy poziomy (a witasciwie

sposoby) uzywania ASGO.

Poziom Podstawowy

Ten poziom jest przygotowany dla oséb, ktére szukajg nowego, gotowego
rozwigzania. Nie majg za duzo czasu, ale chcg uatrakcyjni¢ prowadzone zajecia.
Wykorzystajg do pracy ten podrecznik, ,Katalog Questéw, Misji i Wyzwan”, Szablon 1

i wybrany, gotowy schemat grywalizacyjny.
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e Poziom Zaawansowany
Jesli komus spodobata sie praca na poziomie podstawowym i widzi, ze przynosi ona
rezultaty, powinien_na wyprébowa¢ wzbogacenie uzywanego aktualnie systemu o
elementy narracyjne. Pomoze w tym Szablon 2 oraz podrecznik “Narracje”.

e Poziom Ekspert
Jedng z cech kazdej dobrze zaprojektowanej gry jest emergencja. Emergencja to
zdolnos¢ systemu, dzieki jego kompleksowosci, do wytworzenia pozaplanowe;j
wartosci, np. réwnanie 1+1=3. Autor szachéw wymysilit ich zasady, ale nie wpadt na
obrone sycylijskg czy gambit krolewski. Tych zagrywek i strategii nie opisano w
regutach gry. Piekno szachowego systemu pozwolito komus na nie wpasc.
Mamy nadzieje, ze ASGO jest systemem emergentnym. Poziom ekspert to zestaw
narzedzi dla osob, ktérym filozofia grywalizacji formy przypadta do gustu i chcg z nig
samodzielnie eksperymentowaé. WyposazyliSmy ASGO w komponenty, ktére (mamy
nadzieje) to umozliwig, czyli podrecznik “Grywalizacja. Dobre przyktady” (do inspiracji),
karty burzy mézgoéw i Szablon 3 (do pracy twdrczej). Sugerujemy, by korzystaé z nich

nie tylko tak, jak opisano to w nastepnej sekcji, ale zupetnie po swojemu.

W koncu gry stuzg do tego, by sie nimi bawic.
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CZESC II. PRACA Z NARZEDZIOWNIKIEM ASGO

5. ASGO POZIOM 1. PRACA Z GOTOWYMI SZABLONAMI SYSTEMOW
GRYWALIZACYJNYCH

Witamy w ASGO! Zapraszamy do wyprébowania naszego narzedziownika w jego najprostszej,
podstawowej formule.

Ponizej znajdziesz instrukcje, w jaki sposdb zaplanowac zajecia, aby dawaty podobne
wrazenia, jak udziat w grze. Zapoznaj sie z kolejnymi krokami i zdecyduj, czy w swojej pracy

masz przestrzen, by wyprébowaé ASGO lub ktérys z jego komponentow. Powodzenial!

Twoim celem jest utozenie pracy w trakcie semestru (lub jego czesci), aby jej rytm
przypominat ten, ktéry znany jest uczniom z gier.

Wiekszos¢ gier podzielona jest na etapy, zwane levelami, czyli poziomami. Kiedy gracz
ukonczy wszystkie zadania z ostatniego poziomu, czeka go najtrudniejszy pojedynek, czyli
walka z bossem, najpotezniejszym z przeciwnikéw. Jesli dobrze radzit sobie w grze, to jego
postac jest wyposazona w bron i umiejetnosci umozliwiajgce pokonanie bossa. Podobnie

powinna wygladac praca z ASGO.

Jeden semestr w szkole to najczesciej 15 tygodni, jednak zawsze zdarza sie, ze z jakiegos
powodu zajecia ,wypadajg”. Z tego powodu przyjelismy, ze efektywnie uda sie pracowac z
ASGO nie dtuzej niz przez 12 tygodni.

Ten czas podzielilismy na czterotygodniowe bloki, ktére sg odpowiednikami poziomoéw w
grze. Majg podobng strukture, réznig sie jedynie wyzwaniami, ktére czekajg na graczy-
uczniéw. Odpowiednikiem walki z bossem jest koncowy sprawdzian lub moment wystawienia
ocen. Podobnie jak w grze, jesli uczniowie rzetelnie pracowali przez caty czas, nie bedg mieli

najmniejszego problemu z pokonaniem przeciwnika.

Jesli boisz sie, ze 12 tygodni to zbyt intensywny rytm, mozesz spokojnie podzieli¢ semestr na
3 odcinki po 3 tygodnie. W takim wypadku wyrzu¢ z naszych gotowych harmonograméw

sugestie dotyczace tygodnia drugiego.
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Mozesz tez zdecydowac sie, by korzysta¢ z ASGO tylko przez 8 tygodni i roztozy¢ zadania w
dwoch z trzech czterotygodniowych modutéow. Nie muszg nastepowacC bezposrednio po
sobie, mozesz rozdzieli¢ je tygodniem, w ktérym np. zrobisz klasyczny sprawdzian, jesli
istnieje taka potrzeba. Pamietaj, ASGO jest dla ciebie, nie na odwrét! To ty znasz swoich

uczniow najlepiej. To ty wiesz, jak najskuteczniej ich uczyd.

Szacunkowy czas: 30 minut.

Pierwsza rzecz, jakg warto zrobic, to wypetni¢ Szablon 1. Wydrukuj go sobie, wez dtugopis i
po kolei uzupetnij kolejne sekcje.
e (Czego chce ich nauczy¢?
Wypisz najwazniejsze efekty ksztatcenia: tematy, zagadnienia, umiejetnosci,
kompetencje.
e Podziel te wiedze na trzy grupy.
Zastanow sie, jakie metody beda najskuteczniejsze. Czes¢ wiedzy to ty musisz im
przekazaé podczas lekcji. Sg tez partie materiatu, z ktérymi powinni popracowac
samodzielnie. Dobrze bytoby, gdyby mieli pretekst do wspdlnej pracy.
Przenies do odpowiednich miejsc na szablonie rzeczy, ktére wypisates_as w

poprzednim punkcie.

Kolejny punkt w szablonie to “plan zaje¢”. Zanim go uzupetnisz, przejdz do Kroku 2.

Szacunkowy czas: 30 minut.

Siegnij do zestawu Schematéw Grywalizacyjnych i wybierz taki, ktéry najlepiej pasuje do
twoich zajeé. Dla twojej wygody podzielilismy je na cztery grupy, w zaleznosci od liczby zajec,
jaka plan przewiduje dla danej klasy.
W kazdej z grup (dla 1, 2, 3 lub 4 zajecia w tygodniu) sg trzy schematy:
e S| to schematy dla przedmiotéw wymagajacych intensywnej pracy o duzej
czestotliwosci, jak jezyki obce lub matematyka.
e SD to schematy dla przedmiotéw z elementami zajec o charakterze eksperymentow i

doswiadczen, jak chemia, fizyka lub nauki przyrodnicze.
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e SE to schematy dla przedmiotéw z elementami zaje¢ o charakterze twérczym i/lub
erudycyjnym, jak historia, jezyk ojczysty czy historia sztuki.
Wybierz jeden z nich. Pamietaj, ze typ schematu to jedynie nasza sugestia. Mozesz wybraé

taki, jaki chcesz, jesli jego uktad ci sie spodoba.

Szacunkowy czas: 30 do 90 minut.

Przeanalizuj schemat. Znajdziesz w nim cztery wazne frazy:
e Zadanie Indywidualne;
e Projekt;
e Zadanie Bonusowe;

e Frajda.

ZADANIE INDYWIDUALNE to odpowiednik tradycyjnej pracy domowej. Uczen powinien
wykona¢ je samodzielnie w domu na podstawie tego, czego nauczyt sie w klasie. Termin
oddawania prac powinien by¢ wyznaczony najdalej na dzien przed kolejnymi zajeciami. Jesli
wiec w planie zaje¢ konkretnej grupy lekcje sa dwa dni pod rzad (np. w $rode i czwartek), to w

pierwszy z tych dni zadanie indywidualne nie powinno by¢ zadawane.

PROJEKT to zadanie grupowe, ktére czasie pozaszkolnym powinny wykonaé¢ dwie do pieciu
os6b (najczesciej optymalna liczbg jest tréjka). Czas na wykonanie projektu to minimum dwa
tygodnie, zas optymalne wartosci to trzy lub cztery tygodnie. Dobrg praktykg jest

wprowadzenie procedury raportowania postepdw przynajmniej raz w trakcie trwania projektu.

ZADANIE BONUSOWE to dodatkowa praca, ktéorg moga wykonac¢ uczniowie. Jej wykonanie
powinno zwiekszy¢ wiedze i kompetencje ucznia poza program, zas nagrodg powinno by¢
zdobycie dodatkowych punktéw, w praktyce dajgc tez mozliwos¢ nadrobienia “gorszych

momentow”, jesli przydarzyly sie one uczniowi.

FRAJDA to aktywnos¢, ktérg mozna poprowadzi¢ w trakcie zajeé, aby je uatrakcyjnic¢ i ,wybié”
uczniow ze szkolnej rutyny. Takie zadanie nie powinno trwac wiecej niz 15 minut. Jesli bedzie
krétkie, mozna poprowadzi¢ je w srodku lekcji. Frajda ma by¢ forma nauki poprzez zabawe.

Zdobywanie wiedzy jest w tym wypadku na drugim planie.
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Siegnij do ,Katalogu Questow, Misji i Zadan”:

Przejrzyj te publikacje.

Zastanow sie, jakg czes¢ wypisanej wczesniej wiedzy, kompetencji i umiejetnosci
mozna przekazac, korzystajgc z zamieszczonych tam propozycji.

Wypisz swoje pomysty na zadania indywidualne i projektowe. Powinny pomoc ci
zrealizowac¢ program nauczania.

Wypisz swoje pomysty na zadania bonusowe. Powinny zacheca¢ do samodzielnej
pracy i zwiekszy¢ zainteresowanie przedmiotem oraz pokazac wartos¢ w stosowaniu
wiedzy zdobywanej na lekcjach.

Wypisz swoje pomysty na frajde, czyli uatrakcyjnienie zajeé. Mozesz je potgczy¢ z tymi,

ktdre stosujesz juz teraz.

Ta praca zajmie ci troche czasu, zwtaszcza za pierwszym razem. To najdtuzszy etap procesu

przygotowawczego.

Szacunkowy czas: 30 minut.

Masz juz wybrany schemat i pomysty na zadania. Czas zobrazowac to sobie uzupetniajgc
Szablon 1.

W sekcji “Plan zaje¢” spisz kluczowe informacje dotyczgce twojego planu, jak np. to,
ile poziomow zamierzasz uzy¢ oraz ile tygodni bedg trwaé. Dopisz do tego swoje
propozycje zadan indywidualnych i projektéw. Pomysty na zadania bonusowe i frajde
prawdopodobnie bedg sie zmieniaé¢ w trakcie semestru, to naturalny proces.

Zaplanuj, jak bedzie wygladat system ocen. Zdecyduj, ile punktéw bedziesz
przyznawac za realizacje kazdego typu aktywnosci. Czy wszystkie projekty bedg warte
tyle samo punktéw? Kolejna sprawa to sprawdziany i kartkowki. Czy zamierzasz je

stosowac?

To wszystko. Szablon 1 pokazuje, jak bedzie wygladata praca przy uzyciu ASGO. Teraz musisz

zdecydowag, czy chcesz sie tego podjac.
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Nasza propozycja spdjnego systemu ocen.

Kazdej aktywnosci przypisz wartos¢ punktowa.

Ustal, ile punktéw mozna zdoby¢ za inne aktywnosci niz te, bedgce czescig ASGO (np.
za sprawdziany, jesli chcesz ich uzywac).

Zastanow sie nad proporcjami obu wartosci. Jesli uwazasz je za adekwatne, zsumuj
obie liczby.

Ustal, ile punktow trzeba zdoby¢ na koniec semestru, zeby uzyskac konkretng ocene
Przyktad: >50/100 pkt ocena 1, 50-59/100 pkt ocena 2, 60-69/100 pkt ocena 3, 70-
79/100 pkt ocena 4, 80-89/100 pkt ocena 5, powyzej 90/100 ocena celujgca.

Na pierwszych zajeciach poinformuj uczniéw o tym, jak dziata system oraz ile punktow
bedzie mozna zdoby¢ w trakcie semestru.

Po zakonczeniu kazdego etapu ASGO poinformuj kazdego z uczniéw, jaki procent
oceny udato mu sie zebra¢ do tej pory i jakg prawdopodobnie ocene otrzyma, jesli
bedzie dalej pracowat w tym samym tempie. Zasugeruj tez, co moze zrobic, jesli

jego/jej wynik nie jest dobry.

Staralismy sie, aby poziom podstawowy ASGO byt naprawde prosty. Mamy nadzieje, ze

powyzszy schemat pracy wtasnie taki jest. Pamietaj, ze wszystko, oprécz systemu ocen,

mozesz zmieniac¢ i dopasowywac w trakcie. Uczniowie mogag, ale nie muszg wiedzie¢, jaki

projekt bedg wykonywali na koniec semestru. Jedynie system ocen jest rzeczg, ktéra powinna

by¢ stata. To jest twdj kontrakt i twoja umowa z uczniami. Nie mozesz wprowadzi¢ zadnych

zmian, ktére mogli odebra¢ jako dziatanie na ich niekorzysc¢.

Na zakoniczenie pamietaj o rzeczy, ktérg powtorzylismy juz kilka razy.

To ty znasz ich najlepiej. ASGO jest tylko narzedziem. To ty wiesz, jak go uzyc¢.
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6. ASGO POZIOM 2. SAMODZIELNE PROJEKTOWANIE SZABLONU | DODANIE
NARRACJI

Witamy na poziomie zaawansowanym! Jesli chociaz troche interesujesz sie edukacja, to
wiesz, ze jest drobna sprzecznos¢ miedzy nazwa tej sekcji a jej zawartoscia. Nauka poprzez
opowiadanie historii to w koncu najstarszy, najbardziej pierwotny i.. Wcigz jeden z
najskuteczniejszych sposobow przekazywania wiedzy. W dobrym tonie jest nazywacé go dzis
storytellingiem, ale tak naprawde niczym nie rézni sie to od (catkiem skutecznego jak na swoje
czasy) szkolnictwa epoki kamienia tupanego. Zapraszamy do pracy z ASGO na poziomie,
ktéry sztuke oprawiang przez pradawnych medrcéw i wiedze z dziedziny narrative game

design.

Dobra gra to taka, ktérej zasady sg na tyle proste, ze opanujemy je w 5 minut (jak szachy lub
go), ale rozgrywka ma tyle niuanséw, ze jesteSmy w stanie przez lata uczy¢ sie, jak gra¢ coraz
lepiej.

Zaprojektowany przez nas poziom zaawansowany ASGO dziata na tej samej zasadzie. Twoim
jedynym zadaniem jest dodanie do uzywanego przez ciebie schematu grywalizacyjnego
opowiesci, ktéra bedzie z nim spdjna. Etapy stang sie wiec rozdziatami. To wszystko.
Trudnos¢ polega na tym, ze ta historia musi mieé¢ konstrukcje powiesci paragrafowe;.
Oznacza to, ze bedzie przebiegac (i koriczy¢ sie) na rézne sposoby w zaleznosci od tego, jak
cata klasa bedzie sobie radzi¢ z przygotowanymi przez ciebie wyzwaniami. Tutaj kryje sie
najwieksza réznica pomiedzy poziomem podstawowym a zaawansowanym. Z wyjgtkiem
zadan projektowych, na poziomie podstawowym kazdy uczen dziata na wtasny rachunek. Na
poziomie zaawansowanym sytuacja jest inna. Owszem, punkty za zadania ladujg na

indywidualnych kontach, ale losy opowiesci zaleze¢ bedg od wyniku, ktéry osiggnie cata klasa.

Szacunkowy czas: 120 do 180 minut.

Pierwszy krok to tak naprawde wykonanie pracy z poziomu podstawowego. Aby przejs¢ dalej,
musisz zaprojektowa¢ swoj wiasny system grywalizacyjny na podstawie jednego z

dostepnych schematéw.
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Szacunkowy czas: 35 do 90 minut.

Wiedze, jaka jest potrzebna, aby zbudowaé narracje spéjng z przygotowanym przez ciebie
schematem, znajdziesz w podreczniku “Narracje”. OpisaliSmy tam popularne fabuty,
konwencje i archetypy bohaterow. Oprocz tego wybralismy 4 fabuty, dla ktérych szczegotowo
rozpisalismy, jakie teksty trzeba napisaé, aby otrzymacé krotkg opowies¢ paragrafowa. Jesli
to twoje pierwsze podejscie do pracy z narracjami, oprzyj sie o jedng z nich. Mozesz tez uzyc¢

przyktadowej, gotowej opowiesci, ktdrg znajdziesz w ostatniej sekcji podrecznika.

Szacunkowy czas: ok 30 minut.

Jestes juz wyposazony_a w wiedze zdobytg w kroku 2 i doswiadczenie z pracy na poziomie
podstawowym. Potrafisz tez pracowac z naszymi szablonami. Wydrukuj Szablon 2 i zacznij
go wypetniac.

e Wybierz jedng z popularnych fabut, ktérg masz ochote stworzyc¢.

e Stworz bohateréw i bohaterki, ktérych losy przedstawisz.

e Opisz swiat, w jakim beda toczy¢ sie wydarzenia. Najwygodniej bedzie, jesli
wybierzesz jedng z popularnych konwenciji.

e Przejdz do sekcji “Narracja” i jednym zdaniem opisz, o czym jest twoja opowies¢. Jesli
nie jestes w stanie tego zrobi¢, prawdopodobnie musisz przemysle¢ swojg koncepcje.
Obiegowa opinia gtosi, ze kazdg dobrg historie da sie stresci¢ w 1 zdaniu.
Przyktad: Pewien hobbit musi wrzuci¢ pewien piersciert do pewnej dziury w starej gorze
i, cho¢ po drodze natrafia na wiele przeszkdd, w koricu mu sie to udaje.

e Podziel opowies¢ na rozdziaty. Powinno by¢ ich tyle, ile tygodni jest w jednym etapie

twojego systemu grywalizacyjnego.

To poczatek pracy z Szablonem 2. Teraz musisz zmierzy¢ sie z napisaniem opowiesci.
Mozesz zrobi¢ to na dwa sposoby. Alternatywa jest uzycie gotowej opowiesci, przygotowane;j

przez nas. W takim wypadku przejdz do kroku 5.
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Szacunkowy czas: trudno powiedzie¢

Przygotowalismy cztery schematy fabut, ktére znajdziesz w Czesci Il podrecznika ,Narracje”.
Dwie sg bardzo klasyczne, to Wyprawa i Poscig. Dwie kolejne to opowiesci nieco trudniejsze
do napisania, ale naszym zdaniem kazdy bedzie w stanie napisac je korzystajgc z naszego

szablonu. Sg one bowiem bardzo rozpowszechnione w popkulturze. To Rywalizacja i Pokusa.

Szacunkowy czas: trudno powiedziec...

Moze sie tak zdarzyé, ze od dawna chciates_as napisa¢ wtasne opowiadanie, ktére porusza
zupetnie inne tematy albo osadzone jest w zupetnie innym Swiecie. W takim wypadku zerknij
na schemat umieszczony w rozdziale 6 pierwszej czesci podrecznika narracje. Stworzylismy
go, aby napisa¢ wyzej wspomniane materiaty. Powinien pomaéc ci dopasowac swojg opowies¢
do systemu ASGO.

Szacunkowy czas: ok 30 minut

Czas dokonczy¢ pisanie szablonu.
e Opisz, 0 czym sg poszczegdlne rozdziaty twojej opowiesci.
e Zapisz, w jakich terminach chcesz publikowaé teksty. Mozesz zaprezentowac je na
lekcji albo mozesz wystac je razem z ocenami za wykonane zadania.

e Poftacz teksty z kluczowymi zadaniami, ktére majg wptyw na przebieg fabuty.

Typowy schemat dopasowywania zadan to:

e Zadanie 1 to Zadanie indywidualne 1;

e Zadanie 2 to Zadanie indywidualne 2;

e Zadanie 3 to Zadanie bonusowe;

e Zadanie X to Zadanie projektowe.
Oczywiscie, mozesz potgczy¢ te zadania z narracjg zupetnie inaczej. Najwazniejsze by
waznym elementom opowiesci towarzyszyty emocje zwigzane z wynikiem, jaki udato sie

zdoby¢ catej klasie.
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Szacunkowy czas: ok 30 minut

No witasnie! W jakim wypadku opowies¢ potoczy sie dobrze, a kiedy Zle? Wszystko zalezy od
tego, jak ustawisz “prég zaliczenia opowiesci”. Mozesz to zrobi¢ dowolnie, w zaleznosci od
charakterystyki twojej klasy. Pamietaj jednak, ze osiggniecie tego progu staje sie celem gry,
ktorg prowadzisz dla swoich uczniow.
Prawidtowo skonstruowany cel gry posiada trzy cechy:

e jestjasny (wiem, co trzeba zrobic);

e jest zrozumiaty (wiem, jak to mozna zrobic);

e jest osiggalny (mam pewnos¢, ze mozna to zrobié).

Proponujemy nastepujgce warunki osiggniecia progu:
e X 0so6b wykonato zadanie na minimum Y%;
e cafa klasa zebrata w zadaniu X w sumie Y punktow;

e nikt nie osiggnat wyniku nizszego niz X punktéw.

Na tym etapie masz juz gotowg opowies¢ i wiesz, jak potaczy¢ jg z zajeciami. Pozostaje
ostatni krok, jakim jest zaprojektowanie wyzwan dla twoich uczniéw oraz poinformowanie ich,
jak bedzie wygladata praca w tym semestrze. Pamigtaj, ze tylko ty wiesz, jak historia ma sie
potoczy¢. Jesli w trakcie semestru okaze sie, ze uczniowie przywigzali sie do bohateréw albo
oczekujg, ze losy historii skrecg w zupetnie niezaplanowanym kierunku... Wszystko mozna

zmienié. Powodzenia!
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7. ASGO POZIOM 3. SAMODZIELNE PROJEKTOWANIE SYSTEMU
GRYWALIZACYJNEGO

Witamy na poziomie ekspert! Nalezg ci sie gratulacje! Jesli masz ochote przeczytac ostatni
rozdziat naszego podrecznika, to oznacza, ze prawdopodobnie stosujesz juz ASGO i w petni
dotarto do ciebie nasze przestanie “Réb grywalizacje po swojemu!”.

Moze tez by¢ inaczej. Grywalizacja moze po prostu cie fascynowac i masz ochote dowiedzie¢

sie do razu wszystkiego. Doskonale to rozumiemy. Przejdzmy zatem do rzeczy.

Niczym w grach, ostatni poziom to tzw. plateu, przestrzen gry, w ktorej gracz czuje sie juz
pewnie, panuje nad rozgrywka i z samej gry korzysta swobodnie, dla przyjemnosci. Podobnie

powinno by¢ z ASGO. Proponujemy nastepujacy system pracy.

KROK 1

Przeczytaj podrecznik “Grywalizacja. Dobre przyktady”. Nie réb tego za jednym podejsciem.
Zapoznaj sie z dwoma, moze trzema przyktadami. Odtéz podrecznik na dzien lub dwa. Daj
sobie przestrzen i czas, by przeanalizowa¢ to, w jaki sposdb grywalizacje zastosowat ktos
inny. Jesli pomyst wydat ci sie ciekawy, zerknij do cytowanych przez nas zrodet. Poczytaj
wiecej o danym przyktadzie. Mozesz nawet sprobowaé skontaktowac sie z autorem danego
systemu. Ludzie chetnie dzielg sie swoimi doswiadczeniami, zwtaszcza jesli udato im sie
odkry¢ lub zrobic¢ cos ciekawego.

Zastanow sieg, dlaczego ty wybrates_as inng droge... A moze instynktownie co$ zrobites_as
doktadnie tak samo?

Ten krok to czas na zdobywanie wiedzy, analizowanie przyktadéw, ewaluacje. Masz juz swoje
wtasne doswiadczenia. Zestaw je z tym, co robig inni i wyciggnij wnioski. Skopiuj to, co
zadziatato u kogos. Zmien to, co zawiodto w twoim projekcie. Wybierz, w jakim kierunku
chcesz podazy¢ ze swoimi nastepnymi projektami.

Na koniec przyjrzyj sie zaprezentowanym narzedziom. Moze ktéres z nich zastosujesz

podczas swoich zajec?
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KROK 2

Zaplanuj i zréb sobie sesje kreatywng. Ten proces bedzie losowy i chaotyczny.
Prawdopodobnie wylosujesz karty, z ktérych nie wszystkie bedg do siebie pasowac... A
przynajmniej nie beda to oczywiste synergie. To nie jest problem, ale czes¢ wyzwania.
Zastanow sieg, co odrzucic, a co pozostawié. Jak zbudowac cokolwiek z elementow gier, ktére
na pierwszy rzut oka nie majg ze sobg nic wspdlnego? Jesli znajdziesz takie potgczenie, moze
okaza¢ sie, ze jest to zupetnie nowy, nieprzetestowany obszar idealny do eksperymentow.
Zdecyduj, czy warto go eksplorowac.

Jesli znasz jeszcze kogos, kto korzysta z ASGO, sesje zrobcie wspdlnie. Mozecie nawet
poprowadzic jg online, jesli kazde z was wydrukuje komplet kart do burzy mdézgow dla siebie.

W grupie zawsze tatwiej omawia sie nowe pomysty!

KROK 3

Przejrzyj notatki z sesji kreatywnej. Uzupetnij Schemat 3. Na tej podstawie zaprojektuj swoj
wiasny system grywalizacyjny. Nie musisz wykorzystywac niczego, z czego korzystates_as
na dwéch poprzednich poziomach ASGO. Masz wiedze i doswiadczenie, czyli wszystko, czego

potrzebujesz, by odnies¢ sukces!

Wedtug niektérych, zanim zacznie sie robi¢ cos samemu, nalezy zdoby¢ wiedze o tym, co
robig inni. Naszym zdaniem ta metoda nie jest uniwersalna. Owszem, sprawdza sie w wielu
dziedzinach zycia, ale nie zawsze i nie wszedzie.

Moze sie zdarzyé, ze obiekty, ktorymi bedziemy sie inspirowac, nie sg idealne i swojg role
petnig przecietnie dobrze. Mozemy wiec instynktownie skopiowac cos, co tylko w jakims
zakresie dobrze spetnia swojg role. Po drugie, jesli chcesz stworzy¢ cos oryginalnego, moze
przyttoczyc¢ cie swiadomos¢ tego, ile rzeczy stworzyli juz inni. Twoje wtasne pomysty moga
wydac ci sie banalne albo odstajgce od ogdlnie przyjetych trendow.

Naszym zdaniem gry i grywalizacja to takie projekty, ktére nie wymagajg szerokiej znajomosci
“branzy”. Kazdy moze wymysli¢ innowacyjng gre, nawet jesli do tej pory grat tylko w szachy z
dziadkiem i uktadat pasjanse z babcig. Wystarczy, ze ma swiadomosé tego, jak wiele

mozliwosci rozgrywki posiadajg zwyktg talia kart.
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Z grywalizacjg jest podobnie i to z tego powodu zapoznanie sie z podrecznikiem
“Grywalizacja. Dobre praktyki” proponujemy dopiero teraz. Naszym zdaniem najpierw trzeba
stworzy¢ swoj wiasny, bardzo prosty system grywalizacyjny. Zastosowac go w trakcie zajec.
Sprawdzi¢ co dziata, a co nie. Zastanowi¢ sie dlaczego. Sprébowac to naprawic, a nastepnie
stworzy¢ kolejny. Zdoby¢ doswiadczenie, poczué sie pewnie, mie¢ swoj punkt widzenia na to,
czym grywalizacja jest i do czego dobrze sie nadaje. Dopiero potem nadchodzi wtasciwy
moment na to, by zapoznac sie z tym, co robig inni. | spojrzeé na to przez pryzmat wtasnych

doswiadczen.

W podreczniku znajdujg sie opisy 13 systemow grywalizacyjnych stworzonych przez
nauczycieli szkét sredni i wyzszych. Oprécz tego umiesciliSmy tam opisy 11 growych,
darmowych narzedzi cyfrowych, ktérych mozna uzywac w niezaleznie od tego, czy zajecia sg
zgrywalizowane czy tez nie. W opisach samych systemoéw wymienialiSmy tez komponenty
growe, ktére w nich zastosowano. Jako ze nie wszystkie z nich sg dobrze znane, ponizej

umiescilismy stowniczek z definicjami tych pojec.

e Waluta i Doswiadczenie (EXP, z ang. Experience)
W wielu grach istnieje jakas forma ekonomii. System (lub inni gracze) oferuje towary i ustugi,
ktére zazwyczaj utatwiajg pokonywanie wyzwan. Klasyczng formg waluty sg zasoby
zdobywane przez gracza. W obrebie jednej gry moze istnie¢ kilka réwnolegtych walut, ktére
moga byé wzajemnie wymienne (jak ztoto i posiadane terytorium), bgdZ niewymienne (jak
ztoto i punkty zywotnosci). Specyficzng walutg jest doswiadczenie, ktére stuzy gtéwnie do
zobrazowania postepu gracza w grze.

e Poziomy i Odblokowywanie
Cata zawartosc gier czesto jest niedostepna od razu. Aby otrzymac¢ mozliwosé korzystania z
niej, gracz musi udowodnic, ze posiada odpowiednig wiedze lub umiejetnosci. Za dowdd stuzy
zazwyczaj zebrane doswiadczenie. Aby ptynnie przydzielaé dostep zawartosci, wymagane

doswiadczenie podzielone jest na progi, zwane poziomami.

Przyktad: Aby przenies¢ sie w grze z Krainy Startowej do Krainy 2, trzeba osiaggna¢ poziom 2.

Poziom 2 przyznawany jest za zdobycie X punktow doswiadczenia.
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Wraz z ukonczeniem pierwszych poziomoéw, odblokowujg sie nowe sciezki, ktére stopniowo
odstaniajg przed graczem coraz trudniejsze zagadnienia. Zdarza sie, ze gracz moze wybrac
tylko jedna z kilku mozliwych Sciezek.

e Osiagniecia
Specyficzne wyzwania, a czesciej nawet cate zestawy zrealizowanych zadan, bywajg
nazywane osiggnieciami. Najczesciej sg one trudne i wymagajace. W wielu grach sa tez
odpowiednikiem kamieni milowych i petnig role informacji zwrotnej. W systemach
grywalizacyjnych bardzo dobrze sprawdzajg sie do informowania o tym, jakg czes¢ materiatu
udato sie juz komus opanowac.

e Umiejetnosci i Sciezka rozwoju
Jedng z form nagrody jest zdobycie nowej umiejetnosci, pomocnej w szybszym i/lub
skuteczniejszym pokonywaniu wyzwan. Alternatywg jest tez rozwijanie juz posiadanych
umiejetnosci. Bardzo czesto wigze sie to z osiggnieciami i poziomami. Umiejetnosci sa
nagrodag wtasnie konkretne osiggniecie albo wymagane, aby przenies¢ sie na wyzszy poziom
gry. Gry bardzo r6znig sie w podejsciu do kolekcjonowania umiejetnosci. Czasem gracze sg
zachecani do tego, aby zdoby¢ je wszystkie (wtedy staje sie to questem lub osiggnieciem).
Inne gry promujg (a nawet wymuszajg) specjalizacje. Ich mechanika jest tak skonstruowana,
Ze nie ma matematycznej mozliwosci zdobycia wszystkich umiejetnosci.

e Statystyki postaci
Zestawienie wszystkich posiadanych przez postaé¢ gracza (awatara) osiggnie¢, a takze
umiejetnosci i posiadanych walut wraz z ich aktualnymi poziomami.

e Symulacja i metafora
Wiele gier jest metaforami: zjawisk, procesow, zdarzen. Jesli taka metafora zaczyna by¢
bardzo podobna do rzeczywistosci, mozemy mowi¢ o symulacji. Sg one jednym z
podgatunkéw gier powaznych, tzw. serious games (czyli gier zaprojektowanych w celach
innych niz rozrywkowe). Systemy grywalizacyjne réwniez mogg by¢ symulacjg albo metafora.

e Wcielenie sie i odgrywanie rol. Awatary.
Proste gry i tamigtowki czesto bywajg abstrakcyjne. Jednak w wiekszosci zaawansowanych
gier, gracz przyjmuje jakas role: dowddcy wojska, mtodej czarodziejki, naukowca w trakcie
ekspedycji, pilotki statku kosmicznego. Takie rozwigzanie pozwala graczom sprawdzic¢ sie w
nowych rolach i odwazy¢ sie na podjecie dziatan, na ktére nie zdecydowaliby sie w
prawdziwym zyciu. Z tego powodu wiele systemdw grywalizacyjnych tez stosuje takie
rozwigzanie. Graficzng reprezentacjg postaci bohatera jest awatar. W rozbudowanych
systemach mozna zmienia¢ jego wyglad. Do ulepszenia wizerunku awatara stuzag elementy,

ktore mozna kupi¢ za walute lub zdoby¢ podczas misji albo questu.
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e Misje / Questy / Zadania / Cele / Wyzwania
Wszystkie wymienione wyzej elementy stanowig sedno gier. Nie istnieje gra bez celu. Nie
istniejg cele, ktore nie bylyby wyzwaniem. Zasadniczo pojecia te mozemy utozy¢ w
nastepujacy sposob: na drodze gracza do osiggniecia celu stoi konkretne zadanie, ktére jest
skonstruowane w taki sposdéb, by stanowi¢ wyzwanie dla gracza. Quest lub misja tez ma swoj
cel, ale by go osiggng¢, trzeba zrealizowaé kilka rownolegtych badz hierarchicznie
potgczonych zadan. Gracz moze otrzymac kilka questow naraz. Aby sie nie pogubi¢ w
zadaniach, w wielu grach istnieje narzedzie zwane Quest Log, czyli baza informacji o aktualnie
zleconych questach, zrealizowanych zadaniach i postepach w zblizaniu sie do celu. W
rozbudowanych systemach grywalizacyjnych Quest Log to element, ktéry warto
zaimplementowac.

e Wyzwania dodatkowe (bonusowe)
Standardowym rozwigzaniem stosowanym w grach fabularnych jest podziat zadan na
obowigzkowe i dodatkowe. Fabuty takich gier zazwyczaj maja tzw. watek gtéwny, zwigzany z
tematem gry, oraz watki poboczne. Wyzwania zwigzane z watkami pobocznymi zazwyczaj nie
pomagajg ham w osiggnieciu gtdwnego celu, ale wzbogacajg rozgrywke i zwiekszajg realizm
Swiata przedstawionego. Dajg tez graczom poczucie kontroli nad rytmem i tempem catego
doswiadczenia. Podobnie jest w przypadku grywalizaciji.

e Grind (z ang. mielenie)
Sytuacja, w ktérej gracz wielokrotnie prébuje pokonaé w grze jakies wyzwanie. W szkolnym
systemie grywalizacyjnym jego odpowiednikiem jest wielokrotne podchodzenia do egzaminu
lub sprawdzianu. W grach zdarza sie, ze kazdy kolejny grind redukuje warto$¢ nagrody. Takie
samo dziata to w przypadku zaliczen.

e Fabuta / Fabularyzowanie zadan
Do logicznego potaczenia pojedynczych zadan, questow, misji z ogélnym celem gry moze
stuzy¢ fabuta i opowiesé. Staje sie ona swego rodzaju ramag, ktdra sprawia, ze komplet
wyzwan (oraz ich poziom trudnosci) stojgcych przed graczem zyskuje sens, staje sie
przejrzysty i zrozumiatem.

e Rywalizacja i Wspotpraca
W grach multiplayer, czyli takich, w ktorych udziat bierze wielu graczy, mogg oni dziata¢
wspdlnie (wtedy antagonistg staje sie sama gra lub system grywalizacyjny) albo przeciw
sobie, rywalizujgc ograniczong pule zasobdéw. Moga tez nie wspotpracowad i nie rywalizowag,

aczkolwiek takie rozwigzanie, pozbawione interakcji, zmniejsza potencjalne zaangazowanie

w gre.
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Wybér wspétpracy jako podstawowego mechanizmu umozliwia wprowadzenie do gry misji i
questéw zespotowych.
e PBL

Points (punkty), Badges (odznaki), Leaderboards (rankingi) to triada najbardziej
podstawowych i prymitywnych komponentéw growych importowanych do systeméw
grywalizacyjnych. Punkty same w sobie nie sg zte, bo stanowig jedng z najlepszych form
dawania czytelnej informacji zwrotnej. Odznaki ubarwiajg system, bedac (najczesciej
graficzng) reprezentacjg osiggnie¢ czy umiejetnosci. Rankingi przydajg sie w systemach
opartych o rywalizacje, ale na dtuzszg mete bardziej redukujg, niz zwiekszajg zaangazowanie.
Korzystajagc z samych PBL-i niestychanie trudno jest zbudowa¢ nowoczesny system
grywalizacyjny oparty o wzrost motywacji wewnetrznej. Ze wzgledu na swojg nature, PBL-e

powigzane sg bowiem z motywatorami zewnetrznymi.

Jesli chcesz zaprojektowaé nowy system grywalizacyjny, mozesz to zrobi¢, uzywajac
dowolnej techniki kreatywnej. Biata, pusta kartka, na ktérej wypiszesz wszystkie pomysty
metoda F.R.E.E. writing bedzie tak samo dobra, jak zbudowanie mapy mysli.

My proponujemy inne rozwigzanie. Najprosciej opisac¢ go jako skrzyzowanie burzy mozgow z

pasjansem.

PRZEBIEG SESII

e Wydrukuj i wytnij wszystkie karty z katalogu “Zestaw kart dla nauczyciela. Elementy
burzy mézgow”.

e Kazda karta nalezy do jednej z grup. Przynaleznos¢ do grupy jest zapisana w
NAGLOWKU. Wszystkie karty z jednej grupy w prawym gérnym roku majg takg sama
IKONKE. W obrebie grupy wszystkie karty majg inny, indywidualny TYTUL.

e Przygotuj kilka czystych kartek w rozmiarze A4, zestaw kolorowych karteczek typu
post-it oraz kolorowych dtugopiséw albo pisakow.

e Na jednej z kartek A4 napisz nazwe przedmiotu, jaki prowadzisz.

e Z talii kart wybierz wszystkie karty z nagtéwkiem “POZIOM MOTYWACJI”". Utéz je od
lewej do prawej, od Amotywacji do Motywacji Wewnetrzne;.

e Na karteczkach post-it wypisz rzeczy, ktérych twoi uczniowie i uczennice powinni
nauczy¢ sie w najblizszym okresie. Najprawdopodobniej bedzie to jeden semestr, ale

mozesz zaplanowaé swoje dziatania na dowolny, wygodny dla ciebie okres.

ZGRANE LEKCJE




33

Sprobuj oszacowag, jak bardzo twoich ucznidéw i uczennice zainteresuje dany temat.
Po wypisaniu kazdej z karteczek przyporzadkuj jg do jednego z 6 poziomow motywacji.
Potdz karty z nagtéwkiem “EFEKTY KSZTALCENIA” na kartke z nazwg przedmiotu.
Przetasuj pozostate karty. Odkrywaj je po kolei.
o Gdy odkryjesz pierwszg karte z nagtéwkiem INSPIRACJA, potéz jg odkrytg przed soba.
Pozostate karty z takim nagtéwkiem odt6z na bok.
o Gdy odkryjesz pierwszg i drugg karte z nagtéwkiem ESTETYKA, pot6z je odkryte przed
sobg. Pozostate karty z takim nagtéwkiem odtéz na bok.
o Gdy odkryjesz pierwszg i drugg karte z nagtéwkiem GENERATOR FRAJDY, potéz je
odkryte przed sobg. Pozostate karty z takim nagtéwkiem odt6z na bok.
o Gdy odkryjesz pierwsze cztery karty z nagtéwkiem MOTYWATORY WEWNETRZNE,
potdz je odkryte przed sobg. Pozostate karty z takim nagtéwkiem odt6z na bok.
o Gdy odkryjesz pierwsze cztery karty z nagtéwkiem ELEMENTY GIER, potéz je odkryte
przed sobg. Pozostate karty z takim nagtéwkiem odt6z na bok.
o Gdy odkryjesz pierwszych szes¢ kart z nagtdwkiem TYP ZADANIA, pot6z je odkryte
przed sobg. Pozostate karty z takim nagtdwkiem odtéz na bok.
o Gdy odkryjesz pierwszych szesc¢ kart z nagtowkiem NAGRODY, potéz je odkryte przed
sobg. Pozostate karty z takim nagtéwkiem odtéz na bok.
Utéz odkryte karty w piramide. Na samym szczycie utdz inspiracje, a pod spodem dwie
wylosowane karty estetyki. Na matych karteczkach zapisz tytuty dziet kultury, ktére
pasujg do kazdej z par INSPIRACJA + ESTETYKA. Musisz je dobrze znac i lubié!
W trzecim rzedzie utdéz oba wylosowane GENERATORY FRAJDY. Nastepnie przyjrzyj
sie MOTYWATOROM ZEWNETRZNYM. Wypisz pomysty na aktywnosci, ktére beda
taczy¢ generatory frajdy z motywatorami. Nastepnie utéz motywatory pod
generatorami, z ktérymi udato ci sie je potagczy¢é.
Spojrz na karty z nagtéwkiem ELEMENTY GIER. Czy tgczg sie w jakis sposdb z twoimi
pomystami na pary GENERATOR + FRAJDA? Jesli tak, dodaj je do tych zestawdw i na
odpowiedniej karteczce dodaj informacje rozszerzajgca twéj pomyst.
W nastepnym rzedzie ut6z karty z nagtowkiem TYP ZADANIA. Nastepnie wez do reki
ostatnig grupe kart: NAGRODY. Potgcz karty razem w pary lub tréjki (np. TYP ZADANIA
+ TYP ZADANIA + NAGRODA). Jesli ktéras z kart do niczego ci nie pasuje, odtéz jg na
bok do reszty niewykorzystanych.
Pary i trojki typow zadan z nagrodami umies¢ pod parami generator + frajda, jesli masz
wrazenie, ze do siebie pasuja.
Wez kolejng czystg kartke i dtugopisy. Przyjrzyj sie swojej piramidzie, mozesz tez

zrobi¢ jej zdjecie. To ztozony z przypadkowych elementow system grywalizacyjny.
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Wypisz na kartce jego wady i zalety. Czy mozna go uzy¢? Czy ma sens? Czy czegos$ w
nim brakuje? Co to jest? Co jest w nim dobrego, nowatorskiego, ciekawego? Co jest
nieoczywiste? Co do siebie pasuje, co nie pasuje, a co... Nie wiadomo czy pasuje?
Wez do reki karty z nagtdéwkiem EFEKTY KSZTALCENIA, ktore odtozyte$_as na
poczatku sesji. Odkryj je i potdz obok swojej piramidy. Ktore z nich uda sie zrealizowac¢
pracujgc z takim systemem? Czy mozna cos zrobi¢, zeby system w jak najmniejszym
stopniu opierat sie na efektach niskiego rzedu (zapamigtywanie i zrozumienie). a w jak
najwiekszym na efektach wysokiego rzedu (ewaluacja i kreacja)?

Kiedy juz przeanalizujesz swdéj nowy system i wyrobisz sobie zdanie na jego temat,
wez do reki pozostate karty, odrzucone wczesniej. Przejrzyj je. Jesli w twoim systemie
cos ci sie nie podoba, mozesz wymienic¢ 5 lezacych na stole kart z tymi, ktére wczesniej
odtozytes_as na bok.

Przyjrzyj sie nowej wersji systemu. Czy w takiej formie nadawatby sie do uzycia w

klasie?

Jesli odpowiedz brzmi , wydrukuj Szablon 2 i Szablon 3, a nastepnie uzupetnij tyle pdl, ile

ci sie uda. Zrob fotografie ostatecznej wersji swojego systemu, zebys mogt / mogta wrdcic

do pracy pozniej. Na dzis wystarczy!

Jesli odpowiedz brzmi NIE, zrob fotografie ostatecznej wersji swojego systemu do celéw

archiwalnych. Nastepnie spisz swoje mysli, tworzgc raport z sesji. Powinien mie¢ 4 sekcje.

Sekcja P jak pozytywy! Napisz, co byto ciekawego, fajnego oraz inspirujgcego w
systemie stworzonym z tego zestawu przypadkowych kart.

Sekcja U jak unikaty! Wymien rzeczy, ktore byty wyjatkowe i oryginalne. Nieoczywiste
pomysty i powigzania, na ktére udato ci sie wpasc¢. Mysli i spostrzezenia, ktére cie
zaskoczyly.

Sekcja N jak naprawa! Czas na krytyke. Napisz, co zupetnie do siebie nie pasowato i
powinno by¢ catkowicie zmienione. Jesli masz pomyst, napisz, jak mozna to zmieni¢.
Sekcja R, jak refleksja! Czego nauczytes_as sie podczas dzisiejszej sesji? Czy udato ci
sie wypatrzec¢ jakas putapke, w ktérg mozna wpas¢, zestawiajgc ze sobg konkretne
elementy? A moze udato ci sie dokonac jakiegos odkrycia i od tej pory bedziesz inaczej
stosowaé jakis komponent? Kazda sesja kreatywna czego$ nas uczy, nawet jesli
ostateczny produkt nie nadaje sie do uzytku. Zastanow sie, jakg lekcje udat ci sie

odebraé tym razem.
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OPIS KART

Motywacja

Wymienione ponizej poziomy motywacji zaczerpneliSmy z ksigzki prof. Kevina Werabacha
“For the Win". Sg one rowniez waznym komponentem teorii samostanowienia, ktérg w latach
80tych stworzyli Edward Deci i Richard Ryan (dowiesz sie o nich wiecej z rozdziatu 2.5

niniejszego podrecznika)

W naszym katalogu jest 6 kart, oznaczajgcych rézne poziomy motywacji:

e Amotywacja

e Zewnetrzna 1: musze to robi¢

e Zewnetrzna 2: inni to robig

e Zewnetrzna 3: to sie przydaje

e Zewnetrzna 4: moje cele sg zbiezne

e Wewnetrzna

Motywatory wewnetrzne

Kolejne karty to 9 z 16 motywatoréw wewnetrznych, ktore opisat na podstawie swoich badan
Steven Reiss. Na kartach umiescilismy te, ktére uznaliSmy za najbardziej przydatne do

tworzenia systemow grywalizacyjnych.

Te 9 motywatoréw to:
e Akceptacja

e Ciekawoscé

e Honor
e |dealizm
e Porzadek

e Aktywnos¢
e Zbieranie
e Spotecznosc

e Status
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Efekty ksztatcenia

Ponizsze karty zostaly zainspirowane taksonomig efektéw ksztatcenia Benjamina Blooma.

Na najnizszym stopniu piramidy efektéw jest Zapamietywanie. Na jej szczycie umieszczono

Tworzenie.

Cechy efektow niskiego rzedu:

Latwa weryfikacja nabytej wiedzy.
Niska retencja wiedzy.
Niska przydatnos¢ do nauki umiejetnosci i nabywania kompetenciji.

Wysoka przydatnosé do nabywania wiedzy o charakterze kognitywnym.

Cechy efektow wysokiego rzedu:

Trudna weryfikacja nabytej wiedzy.
Wysoka retencja wiedzy.
Wysoka przydatnos¢ do nauki umiejetnosci i nabywania kompetenciji.

Srednia przydatno$é do nabywania wiedzy o charakterze kognitywnym.

W naszym zestawie jest wiec 6 kart, odpowiadajgcych kolejnym stopniom piramidy efektow

ksztatcenia Blooma:

Zapamietywanie
Rozumienie
Stosowanie
Analizowanie
Ewaluowanie

Tworzenie
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Inspiracja

Pomyst na nowy system grywalizacyjny moze sie zrodzi¢ w dowolnym momencie. Jesli

jednak chcemy pobudzi¢ nasz umyst i poszukaé ciekawej mysli przewodniej lub motywu,

warto zerkng¢ do dziet kultury.

Z tego powodu wsrdd naszych kart znalazly sie 4 zawierajgce ponizsze hasta:

Film
Ksigzka
Dramat
Gra

Generatory frajdy

Jesli méwimy o tym, co jest zrodtem frajdy w grach, to w kategorii jakos¢é koncepcji do ilosci

tekstu potrzebnego do jej opisania wygrywa artykut “MDA: A Formal Approach to Game

Design and Game Research”, ktérego autorami sg R. Hunicke, M. LeBlanc i R. Zubeck.

Polecamy lekture catego tekstu. To z niego wciggneliSmy na nasze karty 6 zrédet frajdy.

Jest to:

Fantazja
Opowies¢
Wyzwania
Druzyna
Odkrycia
Ekspresja
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Estetyka

To zdecydowanie nasze ulubione karty! Lubimy literature fantastyczng, bo jak zadna inna
uruchamia ona naszg wyobraznie. Z tego wtasnie powodu w katalogu znalazto sie az 11 kart,
ktére podsuwajg pomysty na klimat, konwencje czy gatunek narracyjnej oprawy dla twojego

systemu grywalizacyjnego.

Stowa-klucze na kartach to:
e Fantasy
e Science Fiction
e Postapokalipsa
e Basnh
e Cyberpunk
e Survival
e Kryminat
e Realia historyczne
o Swiat alternatywny
e Superbohaterowie

e Zwierzeca perspektywa
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Nagrody

Typy nagréd, jakie znalazty sie na kartach, ponownie zaczerpneliSmy z ksigzki prof. Kevina
Werabacha “For the Win" oraz z jego onlinowego kursu “Gamification” w serwisie

Coursera.org

Jest to w sumie 16 kart. Warto nadmieni¢, ze 6 z nich tworzg zestaw opozycji. Sg one

umieszczone na poczatku ponizszego zestawienia:

e Oczekiwane

e Nieoczekiwane

e Wymierne

e Niewymierne

e Kompetytywne

e Niekompetytywne

e Pojedyncze

e Zestawy

e Zawynik

e Zaukonczenie

e Zarozpoczecie

e Zanic

e Przyznawane za kazdym razem
e Przyznawane co ustalony czas
e Przyznawane co okreslong czestotliwosé

e Przyznawane losowo
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Elementy gier

Grywalizacja nie moze obejs¢ sie bez komponentow pochodzacych z gier. Postanowilismy
zignorowac przestarzate PBL-e. Zamiast nich wybrali§my 8 znacznie ciekawszych (naszym
zdaniem) elementéw growych, ktére moga znalez¢é zastosowanie w projektach systeméw

grywalizacyjnych.

Sa to:
e Handel
e Wymiana

e Umiejetnosc
e Wyposazenie

e Zablokowana zawartosc¢

e Awatar

e Boss Fight
e Baza

e Waluta
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Typ zadania

Chcielismy, aby ASGO byto narzedziem wewnetrznie spojnym. Dlatego typy zadan, ktére
znalazlty sie na kartach, odnoszg sie bezposrednio do aktywnosci opisanych przez nas w

materiale “Katalog 1: Questy, Misje, Zadania”.

Proponowane przez nas grupy aktywnosci to:

e Album
e Badanie
e Fiszki

e Infografika

e Konflikt

o Life&Lifestyle
e tamigtowki

e Memy

e Ranking

e Referat

e Scigga

e Tekst

e Turnigj

e Wywiad
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Ostatni rozdziat naszego podrecznika jest tez jednym z najkrétszych. Nie zostato nam zbyt
wiele rzeczy do powiedzenia. Jesli to czytasz, to znaczy, ze wiesz o grywalizacji prawie tyle
samo, co my.

Ostatnia rzecz, jakg dla ciebie przygotowaliSmy, to Szablon 3. Jest to nieco rozbudowana
wersja Szablonu 1. Dodalismy do niej pola, ktére sg istotne, ale nie krytycznie wazne. Mamy
wrazenie, ze osobom, dla ktérych grywalizacja jest nowoscig, zbyt zaciemniatyby caty obraz.

Jednak ty jestes juz ekspertem.

Oto instrukcja pracy z Szablonem 3.

e Krok 1. Obraz klasy.
Do tej pory bohaterem naszych systemow byta wiedza. ZastanawialiSmy sig, jak ja
podzieli¢, jak posortowac. Teraz czas zwroci¢ wiekszg uwage na twoich uczniéw.
Jacy sa? Co ich interesuje? Jakie ogladaja filmy, jakiej muzyki stuchajg? Co jest dla
nich wazne? Jak spedzajg wolny czas?
Nie musisz odpowiadac¢ na te pytania bardzo szczegdtowo. Uczniowie réznig sie
przeciez od siebie, zadna klasa czy rocznik nie jest tworem homogenicznym.
Pomimo tego na pewno jestes w stanie wytapa¢ mody i trendy. Zapisz je.

e Krok 2. Czego chce ich nauczy¢?
Ten punkt juz znasz z poprzednich szablonéw. Wypisz zagadnienia i tematy, ktdre s3
w programie nauczania. Efekty ksztatcenia mozesz od razu podzieli¢ na trzy grupy,
jakie znasz z Szablonu 1.

e Krok 3. Macierz przydatnosci.
Potgcz wiedzg z dwdch powyzszych sekcji. Ktére zagadnienia, zainteresujg twoich
uczniéw? Ktdére na pewno beda dla nich trudne albo nudne i ucigzliwe? Pamietaj, ze
nie pracujesz w dziale reklamy swoje dziedziny naukowej. Wypetnij te sekcje szczerze
i, niestety, jesli sie wahasz, zawsze przyjmuj gorszy scenariusz.

e Krok 4. Kontekst.
Kazdg wiedze mozna przekazac skuteczniej. Jednym ze sprawdzonych sposobow jest
umieszczenie jej w znanym kontekscie. Powigzanie teorii, faktéw, wzoréw z
rzeczywistoscig, ktérg znajg uczniowie. Szczegdlng uwage poswie¢ zagadnieniom,

ktére w poprzednim kroku umiescite$_as w sekcji Nieprzydatne i Niefajne.
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e Krok 5. Jakie zadania dopasowaé?
Siegnij do ,Katalogu 1: Questy, Misje, Wyzwania”. Zaprojektuj zadania, biorgc pod
uwage efekty ksztatcenia, kontekst i macierz przydatnosci.

e Krok 6. Tworzenie harmonogramu i systemu ocen.
Stwérz harmonogram pracy i opracuj system oceniania, dopasowany do

zaprojektowany przez ciebie zadan.
Poczatek pracy zostat wykonany. Wiesz juz, co chcesz przygotowacé i dla kogo. Znasz dobre i
ciekawe przyktady systemdw grywalizacyjnych, ktore zrobili inni. Wiesz, jak wzbogacic¢ system
opowiescig. Poznates_as growe mechanizmy, ktére dodatkowo uatrakcyjnig twoj projekt.
Masz kilka prototypdw, stworzonych podczas sesji kreatywnych.

Jestesmy pewni, ze dalej poradzisz juz sobie bez naszych rad.

Piotr i Paulina
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