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Gamifikacja, grywalizacja a game-based
learning
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Kto by nie chcial, aby nauka przypominata bardziej gre niz tradycyjne zajecia?

Dlaczego warto wykorzystac gry w procesie uczenia:

. wzrost motywacji i zaangazowania uczniow,

B Zapamietane co zostalo przeczytane

. stymulacja kreatywnosci, _
M Zapamietane co zostato ustyszane
« systematycznos$¢ ucznidw, Zapamietane co zostato wykonane

« wprowadza efektywng wspotprace i komunikacje w
zespole uczniowskim,

. ,wyrabiane” sg kompetencje kluczowe;

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA




Aby grac sie chciato - CELE ~

PROGRESFERA

OSRODEK DOSKONALENIA NAUCZYCIELI

® 4
omer | S Z
Ze wzgledu na ksztatt ciata i kolor I“OZWIJGHIC W'edzy amlec
jest nazywana ryba ksiezycowa. <::: pr'zyr'od nicze J

Ciato wydaje sie by¢ pozbawione
tusek, gdyz sg one bardzo mate,
cienkie, przezroczyste oraz
osadzone w skoérze ryby.

rozwija umiejetnosé
<O czytania
Ze zrozumieniem

Nadeszta sroga zima i caty

‘wiat okryt sie Sniegiem. Karta

ta Mlokuje mozliwosc dotozenia
do swojej farmy jakiegokolwiek
zwierzecia w trakcie catej rundy.
Nie dziata tylko na gracza, ktory
te karte zastosuje. Po uptywie

@‘ tury, nalezy te karte odrzucic.
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Aby grac sie chciato - CELE p

/H Diabel - .
Tasmanski |

Najwiekszy migsozerny torbacz,

zyjacy na Ziemi, wykazujacy

duzg agresje wobec innych

osobnikéw swoiego gatunku. ..
Akcja: Jego zartocznos$¢ wymaga r'OZWIJG
odrzucenia karty zwierzecia P g -, 5
ladowego w rozmiarze M lub S - -J_M_mj S'I'r'a'l'eglczne

z farmy, w ktérej sie znajduje. ; .
my$lenie
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*sprzyja wspotpracy, ale rowniez
zdrowej rywalizacji

*uczy zardwno wygrywania, jak i
przegrywania

*motywuje do podejmowania
wysitku

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA



Kompetencje kluczowe — PO CO? NA CO? i DLACZEGO?

PROGRESFERA

OSRODEK DOSKONALENIA NAUCZYCIELI

» Porozumiewanie sie w jezyku ojczystym
. Kompetencje naukowe

» Umiejetnosc uczenia sie

Po co to,
na co to,
komu to jest?

« Kompetencje spoteczne

O~

. Inicjatywnosc | przedsiebiorczos

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA
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Wild Freak Farm

PROGRESFERA

i ' d (-~ Wild Freak

klasa 4-8
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ELEMENTY GRY

- <
5 kart specjalistow '
p”
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Specalista Specjabista:
Teriolog Reptiliolog

50 kart akcji, w tym 5 kart Straznika Przyrody (joker)
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INFORMACIE ZNAJDUJACE SIE NA KARTACH ZWIERZAT: <

PROGRESFERA
romada t.b' : OSRODEK DOSKONALENIA NAUCZYCIEL
i _g o Obrovei symbol rozmiaru
symbol pozywienia T b
- siedlisko
nazwa specjalisty Teriol og
graficzne przedstawienie
il specjalisty
| g opis specjalisty
ce o 0 e, L o,
warunek zwyciestwa
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INFORMACIE ZNAJDUJACE SIE NA KARTACH AKCII: <
Iyciolajua PROGRESFERA
nazwa akcji h’j‘-a 04R09EK BOSKONALENIA NAUCZYEIEL]

graficzne przedstawienie akcji

Takarty modesr
il od w fameo, Pazwaly

0N UMiss 2ol po dwie Karty ¢ s
raBinadareti weme opis akgji

W jodon| Darde

rodzaj akcji (F

F (F - zagrywane na farme gracza i dotyczace tylko tego gracza
S (S — zagrywane na stét i dotyczace wszystkich graczy tacznie z graczem aktywnym

B (B - karte mozemy zagra¢ w dowolnym momencie, nawet w turze innego gracza np. do blokowania akgji.

= L GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA
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OPIS SYMBOLI PROGRESFERA
N —
@< -gromadaryby ﬁ — gromada ssaki \\ drapieznik
—gromada ptaki =g} - gromada gady ’ ~ roélinozerca
‘ — zwierzeta zyjgce w Srodowisku wodnym @ - symbol rozmiaru

@ — zwierzeta zyjgce w Srodowisku lgdowym

== . GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA




CEL GRY

Zwierzeta pouciekaty z farm, musicie udac sie na swoje farmy i zebrac iloé¢ zwierzat g0dng 2 wasza specjaliza-
cja. Nie jest to jednak takie proste, bo w trakcie gry beda dziaty sie rdine wydarzenia, ktdre wplyng na wasze

farmy i zwierzeta, ktdre sie na nich znajduja. Kazde zwierze jest takie zupefnie inne, niektdre bronig siebie
a inne beda sie zjadac i przeganiac. Musicie rozwaznie korzystac z akcji poniewaz niektdre beda miaty wptyw
tylko na waszg farme a inne na wszystkich. Czasami jednak warto poswiecic jakie$ zwierzeta, zeby zrobi¢ na
farmie miejsce na te, ktdre potrzebne Wam s do zwyciestwa. Wygra tylko ten specjalista, ktory jako pierwszy
2gromadzi na swojej farmie 3 karty zwierzat zgodne z jego specjalizacja i po jednej karcie z kazdej pozostate]
gromady. Kiedy ktdremus z graczy sie to uda, gra koficzy sie natychmiast i zostaje on zwyciezca. Ale uwaga bo
farmy majq ograniczong pojemnosc, na kazdej farmie moze znajdowac sie maksymalnie 10 kart. Nie mozemy

w trakcie gry wymieniac ani odrzucac kart, ktére juz znajduja sie na danej farmie, bez uzycia akcji, ktora pozwoli

nam odrzuci¢ lub wymienic karty z farmy.

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA
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PRZYGOTOWANIE GRY o
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Potasuijcie karty specjalistow i losowo rozdajcie po jednej dla kazdego gracza.

Potasujcie karty akcji i zwierzat, rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart na reke, gracze trzymaja te karty

w tajemnicy i nie pokazuja ich pozostatym graczom.

Pozostate karty utdzcie w zakryty stos, bedzie to stos do dobierania kart.

Zrdbcie miejsce na stos kart odrzuconych, w trakcie rozgrywki bedziecie odktadac tam odrzucone karty.
Zrobcie takze miejsce na swoje farmy, bedziecie tam zbiera¢ karty zwierzat i akcji, maksymalnie na kazdej

farmie moze znajdowac sie 10 kart.

"' GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA




Przygotowanie gry dla 3 osob:

<
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra skfada sie z rund, w trakcie rundy kazdy z graczy rozgrywa po kolei swojg ture, poczawszy od gracza rozpo-

czynajacego. Gre rozpoczyna gracz, ktéry ma najwiecej zwierzat w domu lub najmtodszy gracz.

Tura aktywnego gracza:

Gracz dobiera karty z zakrytego stosu dobierania do reki tak, zeby mie¢ w reku 6 kart.

W swoim ruchu gracz wykonuje jedng z ponizszych mozliwosci:

e Zagrywa z reki wybrang karte zwierzecia na farme, decyduje czy doktada ja do farmy swojej lub innego
gracza. Po dotozeniu karty na farme aktywuje akcje opisang na danej karcie, jezeli taka sie na niej znajduje.
Aktywowana karta jest przekrecana o kat 90 stopni i pozostaje w tej pozycji, dopoki dziata przedstawiona na
niej akcja; potem nalezy jg utozy¢ w pozycji pierwotnej - koriczy sie jej dziatanie.

e Zagrywa karte akcji, na farme swojga, wybranego gracza lub na stét jezeli akcja dotyczy wszystkich graczy.

e Odrzuca wybrang karte z reki na stos kart odrzuconych. (Na koniec swojej tury gracz nie moze posiadac
wiecej niz 5 kart w reku, jezeli posiada ich wiecej musi odrzuci¢ tyle kart, aby posiada¢ maksymalnie 5)

Swojg ture analogicznie wykonuje kolejny gracz.

Gra toczy sie tak dtugo dopdki, ktérys z graczy nie zrealizuje celu zgodnego ze swojg kartg specjalizacji.

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA
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PRZYKLADOWE ZAGRANIE -
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Leniwiee

I" r e = l D .
rojpalezasty
Siersé tego ssaka roénie

od brzucha w kierunku
grzbietu ze wzgiedu na jego
"wiszacy” tryb 2ycia

Alkcja: Jego powoline ruchy
powodul] utrate nastepne]
kolejki pr2ez gracza, na ktdrego
farmle sig znajduje.

Leniwiee

m =8 - :
I'vojpalezasty
Siersé tego ssaka roénie
od brzucha w kierunku
grzbietu ze wzgledu na jego
"wiszacy” tryb 2ycia
PO X Akcja: Jego powolne ruchy
8 powodujy utrate nastepne)

;:.::'1 U PtYWl E ' 0 kolejki przez gracza, na ktdrego

farmle <ie znajduje.
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Akcja: Jego powolne ruchy
powoduja utrate nastepnej
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PRZYKLADOWE ZAGRANIE o
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Leniwiee Leniwiee

Troinale Mozesz rzucic te karte w dowolnym
JP: momencie. Uzywajac jej

Sierst tego ssaka T i
od brzucha w kier blokujesz zagrana wiasnie przez
Mo 5 role
E’f‘.‘;'z;‘:'y b dowolnego gracza karte — obie
LLUCCEEEEEY nalezy wowczas odrzucic. Mozesz

'I‘o'. cl)ro ‘ -
| ‘)J l’(l Cras .\
Sierse tego ssaka rosnie

od brzucha w kierunku
grzbletu ze wzgiedu na jego
"wiszacy” tryb 2ycia

Akcja: Jego powoline ruchy powoduly utrate 2 7 2

powoduly utrate nastepne) , kolejki przez gracz zagrac te karte rowniez na karte ODRZUCENIE
kolejki przez gracza, na ktérego BLOKER ' fersie $iq Znajitie "Straznika Przyrody" innego OBU KART
fetitia o B i gracza i uchronic swoja,

\\._» 3
2 * - blokowana przez innego gracza,

przed odrzuceniem - wéwczas
nalezy odrzuci¢ wyltacznie
obie karty "Straznikéw Przyrody".

Straznik

@ Prz vrody

Uwaga: stowa “odrzucié, zjes¢, utraci¢” - umieszczone w akcjach, oznaczajq odfozenie karty do stosu kart

odrzuconych.
GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA



PRZYKEADOWE ZAGRANIE

Leniwiece : :
Mozesz rzucic te karte w dowolnym

momencie. Uzywajac jej
blokujesz zagrana wiasnie przez
g dowolnego gracza karte - obie
PAS  nalezy wowczas odrzuci¢. Mozesz
fgl\;ci?‘; 3 ;Z 4 zagrac te karte rowniez na karte
farmie <ie zn "Straznika Przyrody" innego
gracza i uchronic swoja,
blokowang przez innego gracza,
przed odrzuceniem — woéwczas
nalezy odrzuci¢ wytacznie
obie karty "Straznikéw Przyrody".

Straznik

® Przyrody

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA

ODBICIE
BLOKERA

grzbletu z
"wiszgcy”
Akcja: leg
powoduiy
kolejki pr2
farmile sig

Mozesz rzuc Mozesz rzucic te karte w dowolnym
1 momencie. Uzywajac jej
blokujes blokujesz zagrana wiasnie przez

dowoln dowolnego gracza karte — obie
nalezy wé  nalezy wowczas odrzucic. Mozesz
zagracty zagrac te karte rowniez na karte
"Str: "Straznika Przyrody" innego

gracza i uchronic swoja,

blokowa blokowana przez innego gracza,
przed ¢ przed odrzuceniem - wéwczas
nal nalezy odrzuci¢ wylacznie

obie kart, _ obie karty "Straznikow Przyrody".

Straznik
® Przyrody
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ODRZUCENIE TYLKO
OBU KART BLOKEROW
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Leniwiee

DOTYCZY Trojpalczasty
Siersc tego ssaka rosnie

FARMY AR od brzucha w kierunku

grzbletu ze wzgiedu na jego

¢ "wiszacy” tryb 2ycia
WYBRAN EGO A2 R B e A\kcja: Jego powoline ruchy
Qe ety U S powodu]y utrate nastepne)
G RACZA v ey - kolejki przez gracza, na ktorego

farmle <ie znajduje.
JaUj

Nllll Wi H

..m ﬂl >

T

Te karte mozesz umiescié na farmie.
Przy dotozeniu kolejnego zwierzecia
do farmy mozesz je umiescic w
klatce — jego zdolnosci nie wplywaja
na gre, dopoki sie w nigj znajduje.

G
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PRZYKEADOWE ZAGRANIE

Zatrula

Woda

Po wylozeniu tej
karty kazdy z graczy musi
odrzuci¢ jedno zwierze z farmy

na stos kart odrzuconych.

€

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA

AKCJA DOTYCZY
WSZYSTKICH GRACZY
(ROWNIEZ TEGO, KTORY
TE KARTE ZAGRYWA)
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KONIEC GRY
<

Gra koriczy sie natychmiast gdy, ktérys z graczy uzbiera na swojej farmie ilos¢ i rodzaj kart potrzebnych do zwy- ' 4
iestwa. Bez znaczenia czy stato sie to w jego turze, ¢ turze in o gracza. Dlatego gracze muszg caty czas
ciestw. Z znaczeni y st e to w jego turze, czy w turze innego gracz ego gracz uszg caty T
Obserwowaé SWOje farmy_ O4RODEK DOSKONALENIA NAUCZYCIELI
Przykiad:
potias A 2 iz 52 B
Reptiliolog JETT R R JEE O
Reptiboleg 10 nefowiec
-“I::?—.’:;iﬂh
- V.

Wariant Ekspresowy

Gra rézni sie warunkiem zwyciestwa. Nie zwracamy uwagi na cel danego specjalisty. Wygrywa osoba, ktéra jako

pierwsza zgromadzi na swojej farmie po jednym zwierzeciu z kazdej gromady.
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LET’S PLAYIIL
Dziekuje za uwage
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Gry zapewniajg jednoczesny rozwodj na wielu
ptaszczyznach i w réznych obszarach.

Urozmaicajg i czynig zajecia bardziej atrakcyjne dla
uczniow.

Pozwalajg na wprowadzenie odskoczni, rozrywki z
rownoczesng edukacjg i rozwojem kompetenc;ji.

Integrujg ucznidw i nauczycieli, zwtaszcza jezeli
nauczyciel bierze aktywny udziat w rozgrywce.

Odpowiednio dobierajac gry mozemy jednoczesnie
realizowac podstawe programowag rowniez tematycznie.




Kiedy korzystac z gier na lekcjach
| jak znalez¢ na to czas?

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Nie tylko na ,,godzinach wychowawczych” i "swietlicy”!

Jako przerywnik pomiedzy trudnymi dziatami/ tematami.

; T -
W nawigzaniu do aktualnego tematu zaje¢ — dobierajac gre tematycznie. /i \ ' r
Nauczyciel wie najlepiej kiedy jest najlepszy moment! S el

Kazdy przedmiot jest do tego odpowiedni! ;)

Znalezienie czasu nie zawsze jest tatwe — ale da sie! ©

GAME BASED LEARNING — (NIE)ZWYKLA EDUKACJA




Jak wybrac gre?

PROGRESFERA

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Tematyka gry.
Mechanika gry.
Jakie kompetencje dana gra rozwija”?

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA



Gra stworzona przez nauczycieli
dla nauczycieli!

PROGRESFERA

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

\./ Wild Freak Testowana na uczniach. ;)

1; \ F Testowana przez nauczycieli.

klasa 4-8

__ e *"‘”‘—“-?T"as»‘.-__s\.;
_ < = _—

Dostosowana do gry na lekgiji.

T
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Dostosuj gre do swoich potrzeb!

Wykorzystanie réznych wariantéw rozgrywki.

Dostosowanie warunku zwyciestwa, celu gry.

Gra w parach.

Wyznaczenie czasu tury/rozgrywki.

Usuniecie elementow z gry.

Dostosowanie ilos¢ egzemplarzy.

GAME BASED LEARNING - (NIE)ZWYKLA EDUKACJA
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Specjalista: : / Vs o i
pecj i = . 0 | Zolty g | Plamisty
HH , o wyl 4 Najbardtie] t . Atrakry|nie ubarwions ryba
ep 0 0 - %) 4po na dwiece, ot Amfipricny 53 znane 2 tego,
2, o ubarwieniem 2o byjy w symbiozie 2 ukwialami..
ol - i ; Umiesd N ‘ Niektérzy Indi
' ) e o jego tokaymy ¢
straal.

Akcja: nie mo
przez drapiety

I |

U
S Ir
'._{\\'

Reptiliolog to naukowiec
badajacy gady.
3xgad, 1xptak, 1x ssak, 1x plaz, 1x ryba

Wariant Ekspresowy

Gra rozni sie warunkiem zwyciestwa. Nie zwracamy uwagi na cel danego specjalisty. Wygrywa osoba, ktdéra jako

pierwsza zgromadzi na swojej farmie po jednym zwierzeciu z kazdej gromady.
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Zachec swoich ucznidw do rozmowy na temat gry, przebiegu rozgrywki, zawartosci na kartach.
Zapytaj, moze co$ utkwito im szczegdlnie w pamieci, co$ ich rozbawito lub zdenerwowato.
Zachec do stworzenia np. wtasnych kart, znalezienia ciekawych zwierzat, ktére mogtyby trafi¢ do gry.

Uczniowie w grupach lub indywidualnie dalej mogg pracowac w oparciu o gre, wyszukujgc, opracowujac jakies materiaty zadane przez nauczyciela.

Moze wspdlnie stworzycie wtasng gre?!
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Jaka jest twoja ulubiona
lekcja?

PROGRESFERA

E OSRODEK DOSKONALENIA NAUCZYCIELI
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Pobierz gre dla swoich uczniéw!

PROGRESFERA
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Wejdz na strone https://grywszkole.com/gry

Wybierz gre (klasy 1-3 SP, 4-8 SP, PP)

{Wybierz wersje do druku (kolor / czarno-biata)

{ Kliknij POBIERZ

{Wybierz instrukcje do gry i kliknij pobierz |
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https://grywszkole.com/gry/
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OSRODEK DOSKONALENIA NAUCZYCIELI

Gra trwa =
LET’S PLAY 1]
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