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WSTEP

Grywalizacja w edukacji jest juz z nami od jakiego$ czasu. Czasem dziata lepiej, czasem
gorzej. Szczesliwie, sporo przyktadéw sytuacji, w ktorych sie sprawdzita, zostato opisanych.
WybralisSmy kilkanascie z nich, przede wszystkim kierujgc sie ich réznorodnoscia. Nie
wszystkie spetniajg te postulaty, ktére my uwazamy z istotne. Wiele z nich to systemy
stworzone na podstawie pierwotnych pomystéw na to, czym grywalizacja jest i jak powinna
wygladag.

Jednak niezaleznie od tego warto sie im przyjrze¢. Przede wszystkim dlatego, by zobaczyc,
ze grywalizacja to o wiele wiecej niz punkty, odznaki czy rankingi. Systemy grywalizacyjne
moga réznic sie od siebie tak bardzo, jak réznig sie od siebie gry. Moga by¢ skomplikowane
jak komputerowa “Cywilizacja” i proste jak karciany remik. Moga by¢ wyszukane jak szachy i
banalne jak goszczacy na wielu smartfonach “Candy Crash”.

Nie ma jednej stusznej metody projektowania grywalizacji, tak jak nie ma jednej, sprawdzone;j
metody tworzenia gier. Jedyna uniwersalna rada to spojrz, wyprébuj, przemysl i zréb po

swojemu.

Zebralismy sie wiec tutaj przyktady, ktérym warto sie przyjrze¢. Narzedzia, ktére mozna

wyprobowaé. Wszystko po to, by da¢ Wam materiat do przemyslen. Wiemy, ze wiasny system

zrobicie po swojemu. Wierzymy, ze opiszemy go w drugim wydaniu tego podrecznika.




KURSY

HODOWCY KUR

Autor: Joanna Mytnik

Gdzie to sie odbyto? Politechnika Gdariska
Kto byt odbiorca? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Taksonomia roslin
Rok prowadzenia 2019

Zrédto:

OPIS

Przez okres 7 tygodni, studenci taksonomii roslin mogli dobrowolnie wzig¢ udziat w
zgrywalizowanej wersji kursu, ktora polegata na wcieleniu sie w hodowce kur. Na poczatku
kursu gracze otrzymali, oczywiscie wirtualnie, "6 matych 16-tygodniowych kurek,
niezabezpieczony i nieocieplony kurnik oraz wybieg na klepisku bez zabezpieczen przed

drapieznikami”. Zadaniem graczy byto dbanie o swojg hodowle.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Walutg w trakcie kursu byty kurkoiny. Aby je zdoby¢, gracze musieli podejmowac¢ sie zadan
zwigzanych z hodowlg. Kazde zadanie ma z géry okreslong wartos¢ kurkoindw, jakie otrzyma
gracz, jesli wykona je poprawnie. Zadania sg bezposrednio powigzane z tresciami z
wyktaddw. Np. zadanie "Odmiany kur" polega na stworzeniu 22 fiszek zwigzanych z pojeciami
prezentowanymi na wyktadzie.

Kurkoiny zbierane z poszczegolnych zadan sumowaly sie w trakcie kursu. Przekroczenie
okreslonego progu punktowego nazywane byto ulepszeniem. Ulepszenia zostaty rozpisane w
formie schodkowej. Gracz stopniowo poprawiat jakos¢ swojej hodowli, przechodzac z
ulepszenia A do ulepszenia B, aby potem przejs¢ do ulepszenia C itd. Po osiggnieciu potowy
ulepszen z dostepnej puli, gracz otrzymywat ulepszenie, ktére automatycznie proponowato
okreslong ocene z przedmiotu. Oceny zaczynaty sie od 3,0 i co pét oceny piety sie az do
ostatniego ulepszenia, oferujgcego ocene 5,0.

Chodzenie na zajecia nazwano odwiedzaniem kurnika i byto wymagane do zaliczenia kursu.

Podczas odwiedzin gracze mogli zdobywac jajka (max. 6 na zajecia). Po zebraniu min. 37 jaj,



https://mytnik.wixsite.com/hodowcykur

gracze mogli zapewni¢ sobie ocene z éwiczen, rowng poziomowi ulepszen swojej hodowli.

Oceny z ¢wiczen odblokowywaty sie na nizszych poziomach ulepszen niz oceny z wyktaddw.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Symulacja - kurs sprawia, ze elementy wyktadow i zaje¢ przypominajg elementy swiata
przedstawionego, poprzez wykorzystywanie nazewnictw i czynnosci pochodzgcych ze
stworzonego $wiata (np. dbanie o kury).

e Doswiadczenie/Waluta (Exp, od ang. experience) - gracze operujg w trakcie kursu
fikcyjng walutg, ktéra pozwala im np. podnosi¢ ocene.

e Poziomy - ulepszenia kurnika (hodowli) odblokowywane sg co pewien okreslony prég
zdobytych kurkoinéw (waluty).

e Osiaggniecia (?) - Zaangazowanie na ¢wiczeniach pozwalato graczom odblokowa¢ 4
przedmioty do swojego kurnika: nabtyszczacz do piér, frezarka do pazurkdw, lusterko
do kurnika czy tydzien w SPA bez koguta.

e Wcielenie sie w role - gracze wcielajg sie w hodowcdéw kur.

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZACJI?

W ramach kursu udostepniona byta aktualizowana na biezgco tabela z osiggnieciami
studentow. Wszyscy studenci, ktorzy brali udziat w grywalizaciji, osiggneli poziom ulepszenia
gwarantujgcy im pozytywng ocene zaréwno z ¢wiczen, jak i wyktadow.

Ok. 28% studentow osiggneto najwyzszy poziom ulepszenia swojej hodowli, mimo ze trzy

ostatnie ulepszenia oferowaty te same, najwyzsze oceny z wyktaddéw i ¢wiczen, czyli 5,0.




PLANTY | KAMIENIE

Autor: Joanna Mytnik

Gdzie to sie odbyto? Politechnika Gdanska
Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Taksonomia roslin
Rok prowadzenia 2019

Zrédto:

0PIS

Studenci w trakcie trwania ok. 3-miesiecznego kursu wcielajg sie w rolnikéw, ktérzy musza
obsiewacé swoje pole. Zbierane kamienie pozwalajg ustanowi¢ miedze, wyznaczyé granice
pola i pokaza¢ swojg kreatywno$é (ukazanie zaangazowania gracza). Wyznacznikiem

sukcesu graczy sg zdobywane "planty”, czyli posiadane przez gracza poletka.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Gracze otrzymujg za udziat w aktywnosciach podczas éwiczen planty (punkty). Posiadane
planty kumuluja sie i wyznaczajg klase posiadtosci danego gracza.

Zadania realizowane przez graczy majg nazewnictwo powigzane ze sSwiatem gry. Chociaz
nazwy kojarza sie z polami i kamieniami, w rzeczywistosci sg to takie czynnosci jak
przeprowadzenie badania, wywiadu czy ukonczenie quizu.

Za swojg nadprogramowag aktywnos¢ na ¢wiczeniach gracze mogg otrzymywac drugg walute:
kamienie. Na koniec kursu zdobyte kamienie przeksztatcane sg na planty, w stosunku 2:1.
Na koncowym egzaminie zdobyte planty mogg zosta¢ wykorzystane do automatycznego
zaliczenia pytan. Warunki brzegowe zaliczenia wygladaty nastepujgco:

1 pytanie — 180 plantéw (w tym projekt badawczy na 70%),

2 pytania — 250 plantéw (w tym projekt badawczy na 70%),

3 pytania — 320 plantéw.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Symulacja - kurs sprawia, ze elementy wyktadow i zaje¢ przypominajg elementy swiata
przedstawionego, poprzez wykorzystywanie nazewnictwa i czynnosci pochodzacych

ze stworzonego $wiata (np. zbieranie kamieni).

e Punkty - gracze zdobywajg planty, ktore okreslajg jakos¢ ich pola.



https://mytnik.wixsite.com/plantyikamienie

e Waluta - gracze operujg w trakcie kursu fikcyjng walutg, ktéra pozwala im np.
automatycznie zaliczy¢ pytanie na egzaminie.

e Odblokowanie nagrody - otrzymanie okreslonej liczby plantow pozwalato otrzymac
nagrode w postaci wptywu na wynik egzaminu koncowego.

e Cele bonusowe - gracze za zaangazowanie na c¢wiczeniach mogli otrzymywac
kamienie, ktore na koncu konwertowaly sie na nadprogramowe planty.

e Wcielenie sie w role - gracze wcielajg sie w rolnikow.

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZAC)I?

Z opublikowanych wynikéw wiemy, ze w jednej z dwdch grup docelowych, ktéra liczyta 71

0s6b, 49 osobom (62%) udato sie przekroczy¢ prég punktowy trzech pytan. 5 oséb w ogdle

nie przekroczyto pierwszego progu - 120 plantéw.
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0DDZIAL RATUNKOWY

Autor: Joanna Mytnik

Gdzie to sie odbyto?: Politechnika Gdanska
Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Taksonomia roslin
Rok prowadzenia 2017

Zrédto:

OPIS

Siedmiotygodniowe zajecia zostaly zaaranzowane w taki sposob, aby studenci (ci, ktérzy
chcieli wzig¢ udziat w grze) wcielili sie w lekarzy stazystéw pracujgcych na oddziale
ratunkowym. Gracz zostat powotany do zespotu medycznego wytypowanego do opieki nad
wtasnie przyjetym przez lekarza dyzurnego pacjentem w stanie krytycznym. Pacjent to
personifikacja samego przedmiotu, czyli Taksonomii roslin. To od staran gracza zalezato, czy
pacjent przezyje i w jakim bedzie stanie po opuszczeniu oddziatu. Gtéwnym obowigzkiem
gracza jest zapewnienie pacjentowi statego doptywu kroplowek o pieciu réznych

zawartosciach.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Kropléwki sg wyznacznikiem osiggnie¢ gracza w 5 rdéznych obszarach wiedzy
prezentowanych na zajeciach:

e Kodeks nomenklatury botanicznej (kropléwka fioletowa)

e Przeglad systematyczny rodzin (kropléwka zétta)

e Historia badar / Metody badan / Zrédta informacji (kropléwka czerwona)

e Taksonomia molekularna (kropléwka niebieska)

e Zielnik / Zielnikoznawstwo (kropléwka szara)
Kazda kropléwka miata pojemnos¢ 100ml (kazdy mililitr to 1% zaliczonej danej sekcji
wyktadu/¢wiczen). Osiggniecie 100ml w danej kropléwce (100%) zwalniato studenta z
wypetniania karty wypisu danej specjalnosci podczas egzaminu.
Dodatkowo w trakcie gry gracze przeprowadzali zabiegi (zadania na éwiczeniach) i mogli
podja¢ sie zadan dodatkowych. tgczny wynik staran na ¢wiczeniach byt zamieniony na

zmniejszenie pojemnosci kropldwki danej kategorii. W takim wypadku nagrodg jest

zmniejszenie progu, po ktérym dana czes¢ egzaminu zostanie automatycznie zaliczona.



https://mytnik.wixsite.com/taksonomiaroslin2017
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JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Symulacja - kurs symuluje prace na SOR-ze, wykorzystujgc mechaniki i nazewnictwa w taki
sposob, aby jak najlepiej dopasowac je do tematéw wyktaddw i zadan prezentowanych na
¢wiczeniach. Gracze majg do dyspozycji stownik poje¢, ktéry opisuje, co dane stowo w
grze oznacza poza gra (np. wypis karty pacjenta - egzamin).

e Zasoby - gracze zdobywajg zasoby (ptyny do kropléwek) w réznych kategoriach (kolory
kroplowki).

e Odblokowanie - wypetnienie danej kroplowki w petni zwalnia z czesci egzaminu.

e Cele bonusowe - gracze za zaangazowanie w ¢wiczenia mogg redukowac ilos¢ ptynu,
potrzebng do wypetnienia kropléwki (zmniejszenia progu zaliczenia cze$ci egzaminu).

e Natychmiastowy feedback - gracze majg dostep do swojej karty lekarza, w ktérej znajduja
sie dwa wykresy. Jeden wykres dotyczy ich aktywnosci na ¢wiczeniach, a drugi obrazuje
ilos¢ ptynéw w kazdej kroplowce.

e Wcielenie sie w role - gracze wcielajg sie w lekarzy.

e Zamkniete forum - gracze majg do dyspozycji forum, na ktérym moga porusza¢ tematy
zwigzane z gra (i zajeciami/wyktadami). (Forum jest zamkniete, dlatego niewiele wigcej o
nim wiemy).

e Sekretne cele bonusowe - za wykonywanie zadan dodatkowych na ¢wiczeniach, gracze
otrzymuija literki, ktére uktadajg sie w 6 literowe hasto (pierwsza litera jest znana - R). Po
zebraniu wszystkich liter, gracz otrzymuje dostep do zahastowanej strony, na ktérej moze
odebrac¢ tytut (nie wiemy, jakie mechaniczne zastosowanie ma tytut, bo nie mamy dostepu

do tej strony).

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZACJI?

Nie zostaty upublicznione dane zbierane od studentéw po wykonaniu kursu. Mamy jednak

dostep do formularza, ktéry zbierat taki feedback:



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeA8U0PiJI_5CzMl0jCsPDrCrvfyG0w8ssXNKMc0GWwrKPWag/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeA8U0PiJI_5CzMl0jCsPDrCrvfyG0w8ssXNKMc0GWwrKPWag/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeA8U0PiJI_5CzMl0jCsPDrCrvfyG0w8ssXNKMc0GWwrKPWag/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeA8U0PiJI_5CzMl0jCsPDrCrvfyG0w8ssXNKMc0GWwrKPWag/viewform
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DZIEWCZYNKA Z ZAPALKAMI

Autor: Woijciech Glac

Gdzie to sie odbyto?: Uniwersytet Gdanski

Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Neurobiologia uzaleznien
Rok prowadzenia 2020

Zrédto

OPIS

Kurs stworzony na potrzeby wyktadu studenckiego. Stworzono gre w klimacie "Dziewczynki z
zapatkami", aby odwzorowaé¢ aktywnos¢ studentéw na wyktadach i podsumowac ich wyniki
w sposoOb zgamifikowany.

Zadaniem graczy jest wznieca¢ i utrzymywacé ogien, ktory strawi nieszczescia
panujace na swiecie, spetniajgc marzenia matej dziewczynki z zapatkami. Gracze biorg udziat
w indywidualnych oraz zespotowych misjach, ktére pozwalajg im wzniecac¢ ogien wyrazony w
postaci spalonych km?2. Po spaleniu odpowiedniej powierzchni (wyznaczonych przez progi),
gracz awansuje na kolejne poziomy. Jesli wszystkim osobom w zespole uda sie spali¢

przynajmniej 150 km?, to kazdy otrzyma specjalny bonus.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Informacje nie zostaty upublicznione. Mozna sie domysli¢, ze skoro gracze osiggaja kolejne
poziomy za wykonywane misje, to dziata to podobnie jak u Joanny Mytnik (poprzednie trzy
przyktady).

W tamtych systemach gracze o odpowiednim poziomie mogli zapewni¢ sobie zaliczenie

czesci egzaminu lub dang ocene bez podchodzenia do egzaminu.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Symulacja - gra prezentuje graczom fabute, ktorej odpowiedniki wewnatrz gry
odpowiadajg realnym zagadnieniom wewnatrz kursu.

e Punkty - gracze zdobywajg punkty (spalone obszary), ktére sumujg sie po wykonaniu
przez nich misji.

e Misje indywidualne i zespotowe - gracze wykonujg misje indywidualne i zespotowe,

aby otrzymac punkty.



http://www.eduplus.com.pl/dziewczynka/
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e Zadanie bonusowe - jesli wszystkie osoby w zespole zbiorg minimum 150 km?
spalonego obszaru, to wszyscy wewnatrz zespotu otrzymajg specjalny bonus.
e Poziomy - gracze awansujg na nowe poziomy, po przekroczeniu wymaganego progu

punktowego.

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZAC)?

Brak informaciji.
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ZAMEK

Autor: Woijciech Glac
Gdzie to sie odbyto?: Uniwersytet Gdanski
Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Biologia kryminalna
Rok prowadzenia 2020

Zrédto

OPIS

W trakcie kursu gracze wcielajg sie w sledczych, ktérzy zajmujg sie sprawag kryminalng z
przesztosci. Zadaniem graczy jest przesledzenie sledztwa, ktére odbyto sie w tajemniczym
Zamku, wytapanie btedéw popetnionych przy pierwszym s$ledztwie i odkrycie, co tak naprawde
wydarzyto sie w Zamku.

Co pewien okres czasu na tablicy obrazujgcej historie Sledztwa, pojawiaty sie
informacje zwigzane z historig z Zamku. W trakcie gry gracze podejmujg sie misji
indywidualnych oraz zespotowych, ktére pozwalajg im zdobywa¢ punkty. Zdobyte punkty w
obu zadaniach sg rozdzielane pomiedzy cztonkéw druzyny.

Punkty zespotowe pozwalajg uzyska¢ awans w drabince turniejowej (rywalizacja
pomiedzy druzynami), a punkty indywidualne odblokowujg nowe poziomy stopnia

wtajemniczenia detektywistycznego.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Informacje nie zostaty upublicznione. Mozna sie domysli¢, ze skoro gracze osiggajg kolejne
poziomy za wykonywane misje, to dziata to podobnie jak u Joanny Mytnik (poprzednie trzy
przyktady). W tamtych systemach gracze o odpowiednim poziomie mogli zapewni¢ sobie

zaliczenie czesci egzaminu lub dang ocene bez podchodzenia do egzaminu.

JAKIE ELEMENTY GIER |/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Symulacja - gra prezentuje graczom fabute, ktérej odpowiedniki wewnatrz gry
odpowiadajg zagadnieniom realnym wewnatrz kursu.

e Fabuta - kurs mocno stawia na fabute, poznawanie historii, postaci i wydarzen oraz ich

analizowanie.

e Punkty - gracz zdobywaja punkty, ktére sumujg sie po wykonaniu przez nich misji.



http://www.eduplus.com.pl/zamek/
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e Misje indywidualne i zespotowe - gracze wykonujg misje indywidualne i zespotowe, aby
otrzymac punkty.

e Poziomy - gracze awansujg na nowe poziomy, po przekroczeniu wymaganego progu

punktowego.

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZACJI?

Brak informacji.
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6 STOP POD ZIEMIA

Autor: Woijciech Glac

Gdzie to sie odbyto?: Uniwersytet Gdanski

Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Neurobiologiczne podtoze zmiennosci indywidualnej
Rok prowadzenia 2020

Zrédto

OPIS

Kurs stworzony na potrzeby wyktadu, ktory przedstawiony zostaje w formie walki z Krélem Zta
- Zenonem. Zenona mozna pokona¢ tylko poprzez wykopanie dla niego grobu. Zeby tego
dokonag, nalezy zdoby¢ wiedze z 6 obszaréw wyktaddéw: 1 - agresji, 2 - empatii, 3 - stresu, 4
leku, 5 - podatnosci na uzaleznienia, 6 - réznic miedzyptciowych. Gracze muszg wyuczy¢ sie
réwniez techniki odpowiedniego kopania grobu i zdobycia do tego odpowiednich narzedzi.

Liczba wykopanych stdp pod ziemig obrazuje ocene studenta z przedmiotu.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

To, co wiadomo o ocenach to:

"Powodzenie misji pokonania Zenona — Kréla Zta i jego wiernego stugi Demona Mutacji
uzaleznione jest od liczby stop ziemi wydobytej przez kopacza z grobu. Gréb o gtebokosci 3
stop pozwala na minimalne, cho¢ dostateczne, zakopanie zta. 4 stopy grobu gwarantujag
zapanowanie dobra na ziemi, 5 stdp - wielkiego dobra (zwanego bardzo dobrem), a 6 stép
ziemi nad scierwem Zenona — Krola Zta i Demona Mutacji pozwoli cieszy¢ sie kopaczowi

wieczng stawg Grabarza Zta."

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Symulacja - gra prezentuje graczom fabute, ktérej odpowiedniki wewnatrz gry

odpowiadajg zagadnieniom realnym wewnatrz kursu.
® Punkty - gracz zdobywajg punkty (liczby stép wykopanego dotu), ktére sumujg sie po

wykonaniu przez nich misji. Kazdy etap sktada sie z wykopania 1 stopy czyli 12 cali

ziemi. Gracze uczestniczgc w aktywnosciach na wyktadach, moga wykopac¢ 1, 5 lub 10

cali ziemi.



http://www.eduplus.com.pl/szescstop/
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e Nadprogramowa wykopana ziemia (cale) zamieniana jest na topaty, w skali 3:1. 5 topat

jest wart 1 stope ziemi.

® Poziomy - zaliczenie kazdego z 6 obszaréw wigze sie z wykopaniem 1 stopy grobu.

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZACA?

Upubliczniona zostata dodatkowo lista studentéw, ktéorym udato sie wykopac¢ gréb - w
roczniku 2019/2020 byto to 12 studentéw, na 2018/2019 16 studentow. Nie wiadomo jednak,

ilu studentéw brato udziat w grze.




UMSI 110

Autor:

Gdzie to sie odbyto?:
Kto byt odbiorcg?

Do jakiego przedmiotu?
Rok prowadzenia
Zrodto

OPIS
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Clifford Lampe

School of Information at the University of Michigan
Studenci

Introduction to Information Studies

brak informaciji

Zajecia prowadzone przez Clifforda Lampe, ktore rozpisane zostaty pod wzgledem czterech

cech: dowdd wyboru, dowdd natychmiastowego feedbacku, dowdd procesu wspottworzenia

czegos, dowdd rywalizacji. Larpe zastosowat te elementy w sposob zgamifikowany w trakcie

swoich zajeé. Na przyktad, by system uwzgledniat wyptyw uzytkownikéw (dowdéd wyboru),

studenci na poczatku semestru tworzyli "quest log", oznaczajac, w ktére questy bardziej lub

mniej sie zaangazujg w ciggu roku. Dla ukazania rywalizacji, studenci przebierali sie w fizyczne

stroje odzwierciedlajgce ich postacie i podejmowali sie "walki" z innymi studentami na wiedze

z prezentowanego zakresu materiatéw w kursie.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Brak informaciji.

JAKIE ELEMENTY GIER |/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

® Awatar-kazdy gracz przybierat jakgs wymyslong postac na zajeciach, ktorg reprezentowat

w trakcie gry.

® Questy - gracze na poczatku semestru tworzyli "Quest Log", w ktorym okreslali, jakie

questy sg dla nich ciekawe i ktére zrobig, a ktérych prawdopodobnie nie.

® Klany - gracze tworzyli zespoty (klany), ktére mogty podejmowac zespotowe questy.

Cosplay - przebieranie sie jako swoja postac.

Rywalizacja - "walki" w trakcie zajeé, ktére mialy sprawdzi¢ wiedze obu postaci

(studentéw) z danego zakresu wiedzy.
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® Poziomy - najpierw nalezy wykonaé¢ questy o nizszym poziomie trudnosci, zanim mozna

zabrac¢ sie za trudniejsze.

® |nstant feedback - gracze otrzymywali natychmiastowy feedback o swoich postepach.

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZACJI?

Dysponujemy jedynie cytatem z materiatu opisujgcego kurs:
‘Lampe also notes that students appear to retain information better over the long term when it
is associated with 'shock value'. Because students remember the experience, they remember

much of the information associated with it".

W wolnym ttumaczeniu brzmi on:
,Lampe zauwazyt rowniez, ze studenci_ki wydajg sie zapamietywac informacje na dtuzej jesli

jest skorelowana z ,szokiem”. Poniewaz studenci zapamietujg samo przezycie, przy okazji

zachowuja tez w pamieci informacje jakie byty z nim powigzane”.
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SCHOLAR'S QUEST

Autor: Joey J. Lee

Gdzie to sie odbyto?: Teachers College, Columbia University

Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Helping graduate students succeed
academically and socially

Rok prowadzenia 2014

Zrédto:

OPIS

Kurs prowadzony przez Joey Lee skupiat sie na tym, aby promowac¢ "meta-level thinking and
reflection”, docenia¢ kreatywnos¢, samodzielnos¢, wspotprace oraz myslenie o ryzyku.
Dodatkowo nauka miata odbywac sie poprzez popetnianie btedéw, gdzie gtéwnym celem byto
promowanie opanowania zagadnienia, a nie samego wyniku. Kazdy ze studentow sam
wybierat, jakg umiejetnos¢ chce szlifowag:

e designer (projektant);

e educator (edukator);

e researcher (badacz);

e writer (pisarz).

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Studenci zaczynali pierwsze zajecia od Poziomu | z 0 XP (ocena F, czyli najnizsza ocena w
amerykanskim systemie edukacji). W trakcie zaje¢ studenci mogli podejmowac sie réznych
zadan zwigzanych z obrang sciezkg umiejetnosci, aby zdobywac¢ doswiadczenie i awansowaé
na wyzsze poziomy. W trakcie zadan gracze zdobywali karty z trzech kategorii:

e czerwone - creativity&risk-taking (kreatywnos¢ i sktonnos$é do ryzyka);

e zielone - research&writing (badanie i pisanie);

e niebieskie - fun&engagement (frajda i zaangazowanie).

Nie wiadomo jednak, jak zdobywane karty i poziomy wptywaty na ocene i jakie byto ich

skalowanie.



https://www.slideshare.net/TeacherTinker/scholars-quest-drjlee-36321820
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JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

® Sciezka rozwoju - gracze sami wybierajg, w czym chcg sie rozwijaé.
® Doswiadczenie - gracze otrzymujg za zadania doswiadczenie.
® Poziomy - gracze zaczynajg od Poziomu 1 i png sie w gore.

® Misje - w grze wystepujg misje, odzwierciedlajgce elementy zaje¢ (np. crafting = Play

Analisysis paper).

® Umiejetnosci - gracze odblokowujg w trakcie zaje¢ umiejetnosci, ktore pozwalajg im

na wywotanie dodatkowych elementéw IRL.

® (siggniecia (+Badge) - gracze odblokowujg osiggniecia i badge przypisane do ich

osoby.
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GRYWALIZACJA PRZEDMIOTU INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA

Autor: Magdalena Borys i Maciej Laskowski
Gdzie to sie odbyto?: Lublin University of Technology

Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Inzynieria oprogramowania

Rok prowadzenia 2013

Zrodto

0PIS

Na uczelni w Lublinie dwdéjka wyktadowcow wprowadzita na swoich zajeciach punkty oraz
odznaki przyznawane za wykonywanie konkretnych aktywnosci w trakcie semestru. Wspélnie
napisali artykut, ktory pokazuje nauczanie z perspektywy grupy, ktoéra miata

zaimplementowane mechanizmy grywalizacji, oraz grupy, ktéra byta nauczana tradycyjnie.

"This points-only gamification increased class attendance and number of bonus tasks
completed although final results showed that the gamified students’ motivation was

decreasing.”

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Gracze otrzymywali za podejmowane czynnosci na zajeciach punkty zalezne od zadania. Jesli
nie udato im sie go wykona¢, otrzymywali negatywne punkty (zamiast oceny). Aby gracz zdat
zajecia, musiat zdoby¢ przynajmniej 50% +1 maksymalnych dostepnych punktéw (z
dowolnych Zrédet). Ocena 5.0 przypisywana byta tylko jednej osobie, ktéra zajeta 1 miejsce

na koniec zaje¢ w rankingu punktow. 4.5 byly rozdawane osobom z 2 i 3 miejsca.

JAKIE ELEMENTY GIER |/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

® PBL - grywalizacja oparta tylko na tych trzech elementach.



https://www.researchgate.net/publication/260060814_Implementing_game_elements_into_didactic_process_a_case_study
https://www.researchgate.net/publication/260060814_Implementing_game_elements_into_didactic_process_a_case_study
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JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZACA?

Zwiegkszona czestotliwo$é oddawanych prac (w tym bonusowych, nieobowigzkowych zadan)
i pojawiania sie na zajeciach studentow wzgledem niezgrywalizowanej grupy, jednak z
czasem trwania grywalizacji zauwazono coraz mniejsze zaangazowanie studentéw w
wykonywanie zadan. Srednia ocen w zgrywalizowanej grupie na ostatnim egzaminie wynosita

Srednio 3.2, gdzie w niezgrywalizowanej grupie wyniosta 3.5

NOTKA 0D AUTOROW ASGO

Nie widzieliSmy gorzej zaprojektowanego systemu grywalizacyjnego. Jest to dla nas
antyprzyktad, ktéry zdecydowalismy sie umiescic dla kontrastu. Nie jesteSmy w stanie pojac,

w jaki sposob grupa zgrywalizowana miata otrzymac lepsze wyniki z egzaminu od grupy

niezgrywalizowanej, skoro liczba najwyzszych ocen byta limitowana do 1 egzemplarza...
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SPEC

Autor: Carman Neustaedter

Gdzie to sie odbyto?: School of Interactive Art and Technology at Simon
Fraser University in Surrey, BC, Canada

Kto byt odbiorca? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Speculative Design

Rok prowadzenia 2015

Zrédto:

OPIS

W ramach kursu powstata gra Spec, ktora dotyczy zagadnienia "Speculative Design"
Speculative Design to: “products, concepts, and creations that bridge the fields of art, design,
cultural studies, and human-computer interaction”, czyli “produkty, idee i rzeczy, ktére tgcza
sztuke, design, kulturoznawstwo i obszar interakcji cztowiek-komputer”. Zadaniem studentéow

w tej grze jest zdobywac doswiadczenie, aby méc awansowac na kolejne poziomy.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Poziomy sg bezposrednio zwigzane z oceng koncowg z zajeé. Kazdy poziom (od

przekroczenia 50%) zwigzany jest z otrzymaniem innej oceny zgodnej ze skalg amerykariska.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

e PBL - gracze zdobywajg punkty (doswiadczenie) i otrzymujg rézne tytuty w trakcie gry.

e Poziomy - gracze zdobywajg doswiadczenie, aby zdobywaé nowe poziomy i tytuty w

rankingu.



http://clab.iat.sfu.ca/431/
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DRAMA ONLINE

Autor: Marcin Paks

Gdzie to sie odbyto?: ?

Kto byt odbiorcg? Uczniowie

Do jakiego przedmiotu? “To put an end to the students’ thoughtless and illegal
habit of copying and duplicating content found online.”

Rok prowadzenia ?

Zrédto

OPIS

Zajecia sg wspomagane przez pewien czas platformg online (w tym wypadku autor
zastosowat Edmondo), na ktdrej uczniowie wcielajg sie w role wylosowanych historycznych
postaci i muszg przez okreslony czas (tu minimum 2 tygodnie) reprezentowac na tym portalu
swojg postac i swoje cele. Nauczyciel narzuca jedynie tematy rozméw miedzy postaciami, a
uczniowie muszg na nie reagowac, tak, jakby to zrobita ich postaé. Aktywnos¢ graczy
nagradzana jest odznakami i punktami, ktéra na zakonczeniu podsumowywana jest i

ukazywana w perspektywie osiggniec catej grupy.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Brak informaciji.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

e Odgrywanie roli- gracze przyjmujg w trakcie zaje¢ postacie i odtwarzajg ich motywacje
i charakter.

e Cele - kazdy gracz ma jakis okreslony cel.

e PBL - nagrody za wykonywane zadania.
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THE MULTIPLAYER CLASSROOM

Autor: Lee Sheldon

Gdzie to sie odbyto?: Indiana University, RPI (Rensselaer Polytechnic Institute
Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Games and Simulation Arts and Sciences

Rok prowadzenia 2009

Zrédto

0PIS

Zajecia prowadzone przez Sheldona ulegty grywalizacji. Na poczatku Sheldon poinformowat
wszystkich studentow, ze majg ocene F. Moga jednak zrobi¢ podciggnac jg na wyzszg, jesli
bedga chcieli (stawiajgc przed nimi wyzwanie).

e Na pierwszych wyktadach studenci stworzyli swoje postacie, w ktére wcielali sie w
trakcie wyktadow.

e Na lekcjach studenci uczyli sie wzajemnie od siebie (prowadzac dla siebie zajecia),
caly czas przedstawiajgc perspektywe swojej postaci.

e Studenci mogli podchodzi¢ do egzaminéw kilka razy, gdzie Sheldon nie zmieniat
swoich pytan, ale dawat za poprawne rozwigzania coraz mniej punktéw. W ten sposob
studenci mogli uczy¢ sie na btedach i sprobowac ponownie.

e W trakcie catego roku gracze zbierajg punkty (exp), ktére pozwalaty im zwiekszaé swéj
poziom.

e Chodzenie na zajecia byto nagradzane pokazng liczbg punktéow, a nie karane
minusowymi punktami czy ocenami.

e W trakcie egzaminow studenci dzielili sie na 4-5 osobowe grupy, tworzace gildie. Na
egzaminach pojawiato sie 10 pytan, ktére byty najmniej punktowane ze wszystkich.
Gildia, ktéra najlepiej odpowiedziata na te pytania, zdobywata wszystkie punkty dla

swoich cztonkéw (studentow).

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Zdobyte poziomy wptywaty na ocene ostateczng studentéw na zajeciach. Studenci zaczynali

od oceny F (najnizsza w amerykanskim systemie edukacji) i aby otrzymac lepszg ocene,

musieli zaangazowac sie w zdobywanie poziomow.



https://www.youtube.com/watch?v=o8QC8yNy5jI
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JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

e Awatar - gracze na zajeciach wcielali sie w postaé, ktérg sami wymysilili.

e Poziomy - gracze mogli awansowac na nowe poziomy.

e Doswiadczenie (exp)- zdobywane za wykonywanie zadan.

e Klany - gracze pracujacy w druzynach formowali klany, ktére mogty razem zdobywac¢ dla
siebie punkty exp.

e Grind - gracze mogli podchodzi¢ do egzaminow ile razy chcieli, ale za kazdym razem

zdobywali za niego mniejszg liczbe punktéw (ocene). Mogli w ten sposéb poprawié swoj

poprzedni wynik za ten egzamin.
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THE LOST MANUSCRIPT

Autor: Lee Sheldon

Gdzie to sie odbyto?: RPI Emergent Reality Lab
Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Jezyk Mandarynski

Rok prowadzenia 2011

Zrédto

OPIS

Caty kurs przeprowadzany byt na zajeciach nauki jezyka chifnskiego, gdzie na pierwszych
zajeciach studenci dowiedzieli sie o innej grupie (rocznik wyzej), ktéra za 3 miesigce wyrusza
do Pekinu na wymiane. Na drugich zajeciach zostata zaaranzowana scenka, w ktérej pojawita
sie kobieta mowigca tylko po mandaryinsku. Po jej wystgpieniu nauczyciel powiedziat
studentom, ze nastgpita zmiana. Tamta grupa nie moze udac sie na wymiane, wiec to oni beda
musieli pojecha¢ do Chin... | ze zamiast za 3 miesigce, wymiana nastgpi za 2 tygodnie.

Po dwoch tygodniach, w klasie odegrano scenki, ktore symulowaty wyjazd studentow, takie
jak wymiana waluty, kupowanie biletu, rezerwacja pokoju w hotelu itp. Studenci przed
“wyjazdem” dowiedzieli sie tez, ze na miejscu bedzie ktos, kto bedzie im pomagat. Po dotarciu

na miejsce okazato sig, ze nie ma nikogo takiego i muszg zaopiekowac sie sobg nawzajem.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Kazde zajecia byty przeprowadzane w sposéb symulacji jakiego$ nowego $rodowiska (np.
zagadnienie kupowania rzeczy w sklepie spozywczym), w ktérym studenci uczyli sie nowych
stowek i form jezykowych. Kurs konczyt sie fikcyjnym aresztowaniem studentéw
(egzaminem), kiedy Ci znalezli sie w miejscu, w ktéorym nie powinny by¢ (w Zakazanym
Miescie w Pekinie). Przestuchiwanie poruszato wszystkie tematy, ktére do tej pory studenci

poznali i stanowit ocene ich zdobytej wiedzy.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

® Rola - gracze przyjmowali pewne role (mimo, iz byty bardzo zblizone do rzeczywistosci),

w ktérych odgrywali studentéw chodzacych na nauczenie jezyka chinskiego, ktérzy

wyjezdzajg do Pekinu na wymiane uczniowska.



https://www.youtube.com/watch?v=o8QC8yNy5jI
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e Symulacja - studenci zostali postawieni przez r6znymi doswiadczeniami, ktére miaty

symulowac realne srodowiska, na ktére mogli faktycznie natrafi¢ po dotarciu do Pekinu.
e NPC - w trakcie zadan pojawiali sie NPC, z ktérymi gracze wchodzili w interakcje.

e Wspotpraca - gracze nie mieli zadnej pomocy poza sobg, dlatego musieli mocno stawiac

na wspotprace, aby sobie razem poradzi¢ z nowym wyzwaniem.

JAKIE BYLY EFEKTY ZASTOSOWANIA GRYWALIZACJI?

Wedtug opinii prowadzacego, studenci w ciggu paru tygodni poznali zagadnienia, ktérych

nauczenie w tradycyjny sposob zajmuje okoto roku nauczenia.
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SECRETS: A CYBERCULTURE MYSTERY GAME

Autor: David Seelow we wspotpracy z Lee Sheldonem
Gdzie to sie odbyto?: Excelsior College in New York State

Kto byt odbiorcg? Studenci

Do jakiego przedmiotu? Culture and Identity on the internet

Rok prowadzenia 2015

Zrédto

0PIS

Kurs prowadzony jest przy wykorzystaniu materiatdw video nagranych wczesniej przez
autora. W trakcie pierwszych zajec¢ (ktére prowadzone sg w normalny sposéb) nagle okazato
sie, ze niektére osoby pochodzg z przysztosci i wspominajg cos$ o "PE - Primal Empathy" (PE
to element zmieniajgcy DNA, ktéra pozwala osobom stworzy¢ tak silng wiez, ze przekracza
ona bariery kulturowe, rasowe czy panstwowe). W kolejnych filmach pojawia sie osoba
krytycznie odnoszgca sie do PE. Zadaniem studentow byto pozna¢ temat, wyszukujgc
informacje o PE z fikcyjnych i prawdziwych materiatow. Autor kursu stworzyt wtasne strony
internetowe, ktére jednak korzystaty z prawdziwych zrodet. Jako ze catos¢ programu odbywa
sie w sieci, to pomiedzy studentéw zostali wrzuceni podstawieni, fikcyjni studenci (dwéjka
studentéw sterowanych przez autora kursu), ktérzy wprowadzali do gry nowa narracje. Kiedy

studenci poznali, ze nie sg to prawdziwe osoby, zaczeli zgtebia¢ takze ich historie i motywacje.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

® Fabuta - gra oparta jest silnie na fabule, gdzie przedstawiane sg dwie przeciwne strony.
Zadaniem graczy jest odkrycie ich prawdziwych motywacji NPC - w trakcie zaje¢ pojawiajg
sie NPC, ktorzy dajg graczom nowe informacje na temat fabuty.

e Ukryci NPC (non player character, czyli posta¢ niebedgca graczem) - okazuje sie, ze
wsrdd studentéw sg podstawione osoby, ktére nie sg studentami (jest to mozliwe dzieki
prowadzeniu zaje¢ online). Te osoby zdradzajg wiecej informaciji o fabule gry.

e Podejmowanie decyzji - to od graczy zalezy, po ktorej stronie sie opowiedzg i kogo beda

stuchac.



https://www.youtube.com/watch?v=o8QC8yNy5jI
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NARZEDZIA

BRAINSCAPE

Autor: Firma BrainScape

Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie, studenci

Do jakiego przedmiotu? Nauka jezyka, Przygotowanie do testéw,
powtarzanie wiedzy

Rok prowadzenia 2010

Zrédto

0PIS

Strona pozwala na korzystanie z gotowych fiszek przypisanych do réznych tematéw lub
pozwala stworzy¢ swoje wtasne zestawy, aby moc przyswoi¢ sobie wiedze w sposob
powtarzalny. Po ujawnieniu odpowiedzi do kazdej fiszki uaktywnia sie mechanizm oznaczania
fiszek w 5-stopniowej skali od "Nie wiedziatem tego" do "Wiedziatem to". Algorytm dobiera

hasta w zaleznosci od odpowiedzi gracza, aby powtarzat elementy, z ktdrymi ma problemy.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

® Dostosowanie poziomu do umiejetnosci gracza - czesciej bedg powtarzac¢ sie fiszki, ktére
oznaczyliSmy jako ocene 1 lub 2 (mato znane), niz te ktére oznaczyliSmy jako dobrze

znane, na poziomie 4-5.

® Wspdéttworzenie fiszek z innymi uzytkownikami - uzytkownicy moga tworzy¢ fiszki i dzieli¢

sie nimi z innymi graczami.



https://www.brainscape.com/
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KNOWRE

Autor: Firma KnowRe

Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie, nauczyciele
Do jakiego przedmiotu? Matematyka

Rok prowadzenia 2013

Zrédto

OPIS

Narzedzie przeznaczone tylko dla uczniéw i nauczycieli, ktére pozwala przyswoic zagadnienia
matematyczne z klas 1-12 (klasyfikacja USA) sprawiajgc jednoczesnie, ze nauczyciel
otrzymuje petny widok na postepy kazdego ucznia i widzi, w czym mu idzie lepiej, a gdzie
popetnia btedy. KnowRe pozwala graczowi przemierzac lekcje na mapie swiata gry, za ktorych

wykonanie zdobywa gwiazdki i odblokowuje kolejne lekcje.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Brak informacji. Wiadomo jedynie tyle, ze nauczyciel ma podglad do postepéw swoich
ucznidbw na kazdym etapie ich rozgrywki, dlatego moze skupi¢ sie na indywidualnych

problemach kazdego z uczniéw, bo widzi, gdzie maja braki.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

e Mapa Swiata - gracz porusza sie po mapie heksagonalnej swiata przedstawiajgcej
wyzwania, ktoérych gracz moze sie podjac.

e Poziomy - wraz z ukonczeniem pierwszych pozioméw, odblokowujg sie nowe Sciezki,
ktdére stopniowo odstaniajg przed graczem coraz trudniejsze zagadnienia.

e Punkty - gracz za ukonczone lekcje zdobywa gwiazdki, ktére sg przypisywane do jego
konta i wyznaczajg jego postep w danej kategorii poziomu.

e Fabularyzowanie zadan - niektére z pozioméw (trudno okresli¢ jaki procent) majg
rozpisane fabularne zagadnienie np. w postaci komiksu, ktore przedstawia zadanie
(np. w komiksie na 6 scenach, ukazana jest postag¢, ktéra chce dotrze¢ z miasta A, do

miasta B, ale nie wie, ile ta droga jej zajmie. Zadaniem gracza jest obliczy¢ dtugosé

trasy.)



https://www.knowremath.com/
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GALACTIC MAPPERS

Autor: Firma - Quest to Learn
Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie

Do jakiego przedmiotu? Geografia

Rok prowadzenia 2011

Zrédto

OPIS

Szkolenie trwa 60-90 minut, w trakcie ktérego uczniowie dzielg sie na druzyny, aby wcieli¢ sie
w role kartograféw wynajetych przez obcych. Zadaniem graczy jest stworzenie mapy swiata,
ktéry zamieszkuje rasa obcych. Problem w tym, ze zleceniodawcy nie pamietajg, jak wyglada
ich mapa. Wiedzg, co na niej byto, ale nie wiedzg gdzie.

Praca odbywa sie w druzynach. Kazdy zespét tworzy swojg czes¢ mapy $wiata, aby na koncu

potaczy¢ je w jedng, duzg mape.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

e Fabuta - gracze otrzymujg zarys fabularny swojego zadania, ktéry przedstawia im
abstrakcyjny swiat, w ktorym istniejg inne rasy w kosmosie. Gracze wcielajg sie
réwniez w jedng z obcych ras, Ozos, ktérzy sg dobrzy w tworzeniu map.

e Karty - w trakcie szkolenia wykorzystywane sg karty, ktére zawierajg fragmenty Swiata
obcych. To przy ich pomocy gracze tworzg mape.

e Nagrody bonusowe - uczniowie mogg dostaé¢ dodatkowe karty fragmentéw mapy
Swiata w ramach nagrody za np. kreatywnos¢, wspotprace w druzynie itp.

¢ Wymiana miedzy druzynami - gracze pomiedzy kolejnymi etapami mogg wymieniaé
miedzy sobg do maksymalnie dwéch kart.

e Punkty - gracze wykorzystujgc "Features Card" mogg zdobywac¢ w trakcie szkolenia
Planet Points.

¢ Rywalizacja - Na koncu szkolenia zostaje wytoniona druzyna, ktéra zdobyta najwiecej

Planet Points (ktérej najlepiej udato sie odbudowac¢ prawdziwy wyglad planety).



https://www.edutopia.org/blog/classroom-game-becomes-embedded-assessment-ross-flatt
https://www.edutopia.org/blog/classroom-game-becomes-embedded-assessment-ross-flatt
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CLASSCRAFT

Autor: Firma Classcraft

Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie, nauczyciele

Do jakiego przedmiotu? Rozwoj zaangazowania i zachowan
Rok prowadzenia 2016

Zrédto

OPIS

Narzedzie stuzy do zgamifikowania doswiadczenia klasowego. Narzedzie pozwala kazdemu
uczniowi odzwierciedli¢ siebie w wirtualnym swiecie w postaci awatara, ktéry okreslony jest
punktami HP (zywotnos¢), AP (mana, czyli moc magiczna) oraz XP (doswiadczenie).
Uczniowie za prezentowanie pozytywnych zachowan, jak np. poprawna odpowiedz na pytanie,
pomoc w zadaniu innym uczniom, oddanie zadania na czas, dostajg punkty XP. Punkty te
nastepnie pozwalajg graczom odblokowywaé rézne moce, ktére ich posta¢ moze uzy¢ w
realnym swiecie, np. uczen moze uzy¢ danej mocy, aby méc otrzymacé podpowiedz do jednego
z zadan na egzaminie. Za zte zachowania, np. btedne odpowiedzi na pytania, spdznianie sie
na lekcje, gracze tracg HP. Po utracie catego HP, uczen musi podjg¢ sie dodatkowej
czynnosci, ktéra pozwoli mu odnowi¢ HP. Gra wykorzystuje takze aspekty druzynowe przy
zadaniach grupowych, gdzie gracze moga otrzymywac wspodlne kary lub bonusy za dziatania

swoich cztonkéw druzyny.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Punkty XP oraz HP odzwierciedlajg dobre i negatywne zachowania ucznia. Oba te aspekty
moga wptywac¢ na ocene ucznia, jesli nauczyciel zechce powigza¢ to w ten sposob z
systemem nauczania. Narzedzie mozna wykorzystywac jednak w catosci poza systemem

ocen i potraktowac je jako dodatkowe narzedzie motywacyjne.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Awatar - gracze wybierajg awatrara, ktéry reprezentuje ich w cyfrowym swiecie.

e Statystyki - awatar gracza ma okreslone punkty HP i AP, ktére okreslajg jego zycie i

mane (na uzywanie mocy). Doswiadczenie - gracze zdobywajg doswiadczenie, ktére



https://www.classcraft.com/
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po przekroczeniu pewnego progu (poziomu) odblokowuja nowe moce do
wykorzystania.

Klany - gracze formujg druzyny, ktére sg wzajemnie za siebie odpowiedzialne. Jesli
jeden z awataréw straci cate zycie, to kazdy cztonek klanu (druzyny) otrzymuje takze

matg kare w postaci negatywnych punktow HP.

Umiejetnosci - gracze odblokowujg za XP moce, ktére dajg im realne benefity.
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CODECOMBAT

Autor: Firma CodeCombat
Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie, nauczyciele
Do jakiego przedmiotu? Programowanie

Rok prowadzenia 2016

Zrédto

OPIS

Narzedzie do nauczania programowania, w ktérym podczas nauki zmieniamy wytyczne
elementow w grze (np. zachowania postaci, ruchéw bohaterem itd.), aby osiggng¢ pewne
zadania i misje wewnatrz gry. Do zmian uzywamy jezyka programowania, ktérego uczymy sie
od podstaw, poznajgc, wraz z kolejnymi poziomami, coraz to trudniejsze zagadnienia.
Narzedzie wykrywa btedy i wskazuje je graczowi, podsuwajgc rozwigzania, jak sobie z nimi

poradzic.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Brak informacji. Wiadomo jednak, ze nauczyciel ma podglad do postepéw ucznia i moze

podpowiada¢ mu, jak ma pokonac¢ dany poziom, jesli uczen ma z nim problem.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

e Swiat gry - gra przedstawia przed graczem fikcyjny $wiat gry, w ktérym gracz
podejmuje sie zmian poprzez programowanie pewnych zachowan.

e Awatar - na kazdym poziomie gracz wciela sie w jakiego$s bohatera, ktéry musi
zmierzyC sie z napotkanym problemem.

e Poziomy - gracz odblokowuje nowe poziomy wraz z postepem swojego rozwoju.

e Podpowiedzi - gracz otrzymuje podpowiedzi, jak poprawnie wykonaé zadanie, jesli ma

z nim problem.



https://codecombat.com/
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SOCRATIVE

Autor: Firma Socrative

Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie, studenci, nauczyciele
Do jakiego przedmiotu? Wszystko

Rok prowadzenia 2010

Zrédto

OPIS

Narzedzie do tworzenia quizéw, ktére pozwala otrzymywac¢ natychmiastowa informacje
zwrotng (tzw. instant feedback) od graczy, na biezgco, nawet w trakcie trwania quizu.
Dodatkowe narzedzie umozliwia zaprojektowanie quizu w formie wyscigu, gdzie gracze

rywalizujg ze sobg o to, kto szybciej dotrze do korica.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Quiz - gracze rozwigzujg quizy przygotowane przez nauczycieli lub biorg udziat w
gotowych zestawach quizow.

e Rywalizacja - gracze konkurujg ze sobg i widzg wynik przeciwnikéw.

e Instant feedback - nauczyciel widzi na biezgco postepy graczy i ich odpowiedzi.



https://www.socrative.com/
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JUST PRESS PLAY
Autor: Rochester Institute of Technology i Microsoft
Gdzie to sie odbyto?: Online
Kto byt odbiorcg? Studenci
Do jakiego przedmiotu? Encouraging to positive social behaviours
in academic life
Rok prowadzenia 2011
Zrédto:
OPIS

Just press play to gra online, w ktdrg studenci grajg poza godzinami wyktadow, aby nauczy¢
sie podstaw studenckiego zycia. Narzedzie wystartowato w 2011 roku, gdzie udziat w nim
wzieto 750 studentéw kierunku Interactive Games and Media.

W grze postawiono fabularne zadania np. odkryj tajemniczg historie RIT, pokonaj konflikt
pomiedzy indywidualizmem i grupg albo pomiedzy sztukag i technologig. Gracze sami
wybierali, jakich zadan chca sie podjgé. Zadania zostaly stworzone tak, aby ukazac

kombinacje czynnikéw "Explore/Master" i "I/We". Celem zadan byto zachecenie studentéw do

pro-akademickiego i pro-socjalnego zachowania.

JAK GRYWALIZACJA £ACZYEA SIE Z SYSTEMEM OCEN?

Brak informacji - udziat w narzedziu byt opcjonalny i nie wptywat w zaden sposob na faktycznie

funkcjonowanie na uczelni.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

e Awatar - kazdy gracz tworzyt swojego awatara w swiecie gry.

e Zadania - gracze podejmowali sie zadan, ktére sami chcieli wykonaé. Zadania byty
podzielone na rézne kategorie.

e Osiagniecia (+Badges) - za wykonywanie zadan gracze odblokowywali osiggniecia
przypisane do swojego konta. Dostawali je tez takze za nadprogramowe czynnosci,
jak np. wypozyczenie pewnej ksigzki w bibliotece uczelni.

e Wyzwania - np. pojedynek na kodowanie.

Ranking - gracze pieli sie w rankingu spotecznosciowym.



http://www.pjap.psychologia.uni.wroc.pl/sites/default/files/2016/14/3/3/Katarzyna%20Skok-2016-14-3-3.pdf
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MATH SNACKS

Autor: Firma Math Snacks
Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie

Do jakiego przedmiotu? Matematyka

Rok prowadzenia 2009

Zrédto

OPIS

Na narzedzie sktadajg sie interaktywne gry stworzone do tego, aby rozwija¢ u uczniéw klas 4-
8 znajomos¢ matematyki. Dzieki grom uzytkownicy poznajg nowe zagadnienia i moga

utrwala¢ wiedze oraz umiejetnosci w obszarach, z ktérymi zetkneli sie juz wczesniej.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANO?

Elementy zalezne od wybranej gry, jednak cechy wspdlne to:
e Fabuta - gracze stajg przed fikcyjnym swiatem gry w jakims konkretnym celu.

e Awatar - gracze wcielajg sie w cyfrowego awatara (bohatera gry).

e Punkty - gracze zdobywajg punkty, ktére reprezentujg ich wynik w grze.



https://mathsnacks.com/index.html
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YOUSICIAN

Autor: Firma Yousician
Gdzie to sie odbyto?: Online

Kto byt odbiorcg? Uczniowie, studenci
Do jakiego przedmiotu? Muzyka

Rok prowadzenia 2010

Zrédto

OPIS

Narzedzie, ktére w formie gry pozwala nauczy¢ sie gra¢ na wybranym instrumencie
muzycznym. Uczy podstaw zwigzanych z uzytkowaniem instrumentu, a takze pozwala
rozwija¢ swojg wiedze o kolejne kroki, odblokowujgc nowe poziomy. W aplikacji mozna

Sledzi¢ swoje postepy w grze na kazdym z wybranych instrumentow.

JAKIE ELEMENTY GIER I/LUB NARRACJI WYKORZYSTANQ?

® PBL - gracz zdobywa punkty za prawidtowg gre. Swoj wynik widzi w tabeli. Moze

zagrac ponownie, aby poprawi¢ wynik i pobi¢ rekord.



https://yousician.com/

