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Zeszyt 1

Wstep

Grywalizacja (nazywana zamiennie gamifikacjg, ang. gamification Ilub gryfikacjg) to
wykorzystanie mechaniki znanej np. z gier fabularnych i komputerowych do modyfikowania
zachowan ludzi w sytuacjach rzeczywistych w celu zwiekszenia ich zaangazowania.

Wedtug P. Tkaczyka, autora ksigzki ,Grywalizacja”, sprowadza sie ona do zmiany zachowan
ludzi poprzez zastosowanie mechanizmow znanych z gier. Ma ona zastosowanie w obszarach
edukacji, szkolen, finanséw, marketingu, sportu, ekologii i wielu innych.

Korzysci z grywalizacji

Jakie korzysci odniesiemy, wprowadzajgc grywalizacje:

e zaangazowanie ucznidéw w rozwigzywanie problemdéw matematycznych,
e zwiekszenie motywacji do osiggania celow,

® poprawe samooceny uczniéow,

e wzrost zainteresowania matematyks,

e wieksze zaangazowanie w relacjach miedzy uczniami.

W tworzeniu zasad grywalizacji warto wzig¢ pod uwage nastepujgce czynniki:

1. nagroda powinna by¢ przyznawana w momencie osiggniecia celu — np. ocena szkolna,
2. nagroda nie powinna stac sie celem w samym sobie,

3. nagradzanie powinno by¢ sprawiedliwe,

4. nagroda powinna by¢ przyznawana wieloetapowo.




Podczas grywalizacji nauczyciel moze sporzadzac¢ notatki, stosujgc karte obserwacji, ktorej
przyktad prezentujemy ponizej.

Obszar obserwacji Ocena

Jaka role w grupie petni uczen?

Czy uczen zachowuje sie jak lider?

Jak wyglada jego wytrwatos¢ w realizacji
problemu?

Czy wyrdznia sie rozwigzaniami innowacyjnymi?

Czy wspotpracuje w grupie?

Jakie relacje ma uczen z pozostatymi kolegami
i kolezankami?

Jakim jezykiem postuguje sie uczen?
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Metody przyznawania punktéw

Im bardziej skomplikowana gra, tym trudniej opisa¢ sposdb przyznawania punktow za wygrane
itp. Mozna postuzy¢ sie rankingiem — kazdy ranking ma za cel odzwierciedlenie rzeczywistosci,
ukazanie ktéry gracz jest ,silniejszy”.

Przyktad

Ranking FIFA to zestawienie reprezentacji narodowych w pitce noznej, druzyn zrzeszonych
w FIFA (Miedzynarodowa Federacja Pitki Noznej). Celem rankingu jest jak najwierniejsze
odzwierciedlenie uktadu sit panujgcych w swiatowym futbolu.

Aktualna metoda przyznawania punktéw zostata zaprezentowana w 2014 roku. Obecny
ranking zestawia 211 druzyn z catego Swiata.

Zasady obliczania liczby punktéw w rankingu.

Za kazdy rozegrany mecz przyznaje sie punkty wedtug wzoru:
P=M-I-T-C,
gdzie:

e czynnik M jest liczbg punktéw przyznang za rozegrany mecz:

M = 3 — za wygrany w regulaminowym czasie gry lub po dogrywce,
M = 2 — za wygrany po serii rzutow karnych,

M =1 —za remis lub za przegrang w serii rzutow karnych,

M = 0 — za przegrang w regulaminowym czasie gry lub po dogrywce.

e czynnik | jest wagg rozegranego meczu:

| = 4,0 — za mecz rozegrany w finatach mistrzostw swiata,
| = 3,0 — za mecz rozegrany w finatach mistrzostw kontynentalnych lub w Pucharze

Konfederacji,
| = 2,5 —za mecz rozegrany w kwalifikacjach do mistrzostw swiata lub mistrzostw

kontynentalnych,
I = 1,0 — za mecz towarzyski lub w turnieju towarzyskim.

e czynnik T jest sitg przeciwnika, obliczong na podstawie rankingu poprzedzajgcego
mecz:

T =200 — jesli przeciwnik zajmuje 1. miejsce w rankingu,
T =200 — pozycja — jesli przeciwnik zajmuje miejsce pomiedzy 2. a 149,,
T =50 —jesli przeciwnik zajmuje miejsce 150. lub nizsze.




e czynnik C jest sitg konfederacji, w ramach ktérej rozgrywa sie mecz; obliczamy go
na podstawie wynikdw meczéw ostatnich trzech Finatéw Mistrzostw Swiata.

Warto podkresli¢, ze reforma rankingu rozpoczeta sie w 1999 roku i nadal trwajg prace nad
jego ulepszeniem.

Punkty ujemne
W rozbudowanej grywalizacji mogg istnie¢ punkty ujemne.

W egzaminach zewnetrznych i nie tylko za zadanie zamkniete typu jednokrotnej odpowiedzi
najczesciej przyznaje sie 1 punkt.

Dopuszcza sie takze przyznawanie punktow ujemnych.
Przyktad

Oblicz 30% z liczby 20.

Model 1.

Za prawidtowe rozwigzanie zadania przyznajemy 1 punkt.
Za btedne rozwigzanie przyznajemy 0 punktow.

Model 2.

Za prawidtowe rozwigzanie zadania przyznajemy 1 punkt.

Za btedne rozwigzanie przyznajemy —0,25 punktu.
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Kangur matematyczny

Od wielu lat uczniowie biorg udziat w miedzynarodowym konkursie , Kangur Matematyczny”,
rozgrywanym w szesciu kategoriach, ktore obejmujg nastepujace klasy:

Zaczek klasy 2 szkét podstawowych;

Maluch klasy 3 i 4 szkét podstawowych;
Beniamin klasy 5 i 6 szkét podstawowych;

Kadet klasy 1i 2 gimnazjéw;

klasy 3 gimnazjow, 1 licedw i technikdw, 1, 2, 3

lunior zasadniczych szkét zawodowych;

Student klasy 2 i 3 licedw i technikdw oraz 4 technikow

Kazde zadanie w konkursie sktada sie z pieciu odpowiedzi. Jedna z nich jest poprawna.

Za brak odpowiedzi uczen otrzymuje zero punktéw, za odpowiedz btedng lub zaznaczenie
wiecej niz jednej odpowiedzi otrzymuje punkty ujemne w liczbie 25% przewidzianych za dane
zadanie.

1. Ania, Basia, Cesia, Dorotka i Ela rzucaty kostka do gry, kazda dwa razy. Ktéra z nich
wyrzucita najwiecej oczek?

a) Ania
b) Basia
c) Cesia
d) Dorotka

e) Ela

Za prawidtowo rozwigzane zadanie uczen otrzymuje 3 punkty.
Za brak zaznaczonej odpowiedzi otrzymuje 0 punktéw.
Za zaznaczenie nieprawidtowej odpowiedzi otrzymuje —0,75 punktu.




Mandaty

Obecnie kierowcy za przekroczenie przepisow otrzymujg punkty ujemne. Niektorzy twierdzg,
ze system, w ktdrym ocena polega na przyznawaniu tylko ujemnych punktow, jest zle
zaprojektowany.

W grywalizacji staramy sie, aby oprécz tego negatywnego elementu pojawit sie system
nagrody.

Propozycja nagrody:

e kierowca, ktéry w ciggu roku nie otrzymat punktéw ujemnych, uzyskuje 5% rabatu
przy wreczeniu mandatu,

e kierowca, ktéry w ciggu 5 lat nie otrzymat punktéw ujemnych, uzyskuje 20% rabatu
przy wreczeniu mandatu.

Zasady oceniania zadan rozszerzonej odpowiedzi
Ocenianie holistyczne

W ocenie holistycznej rozwigzania zadania otwartego badamy, jak daleko uczen dotart
catkowitego rozwigzania.

Etapy holistycznego oceniania:
1. rozwigzanie, w ktérym nie ma istotnego postepu (0 pkt.),

2. rozwigzanie, w ktérym postep jest niewielki, zapisanie danych, interpretowanie danych (1
pkt.),

3. rozwigzanie, w ktérym zostat dokonany istotny postep w rozwigzaniu zadania, ale nie
zostaty pokonane zasadnicze trudnosci, zapisane réwnanie, narysowany wykres funkcji (2

pkt.),

4. w rozwigzaniu zostaty pokonane zasadnicze trudnosci, zadanie nie zostato doprowadzone
do konica i w trakcie pokonywania zasadniczych trudnosci zostaty popetnione btedy
rachunkowe (3 pkt.),

5. w rozwigzaniu zasadnicze trudnosci zadania zostaty pokonane bezbtednie i na tym etapie
zakonczono (4 pkt.).

6. zadanie zostato rozwigzane bezbtednie (5 pkt.).
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Wazne pytania w ocenianiu holistycznym:

e Czy uczen rozpoczat rozwigzywac zadanie?
e (Czy pokonat podstawowg trudnos¢ zadania?

Zalety gier planszowych
Dlaczego gramy?

Gry sg jednym z narzedzi edukacyjnych, ktére pomagajg rozwija¢ odpowiednie postawy dzieci
wobec nauki i pracy oraz budowac relacje z innymi osobami. Petnig one rézne funkcje.

e Funkcja ksztatcgca polega gtéwnie na doskonaleniu procesdw i zdolnosci
orientacyjno-poznawczych. Podczas gry rozwijane sg kompetencje niezbedne
W uczeniu sie, np. planowa realizacja zamierzen, koncentrowanie uwagi na wybranym
przedmiocie, spostrzegawczos¢, wyobraznia, pamieé, umiejetnos¢ analizy oraz syntezy
porownywania i obserwacji. Niektére gry pomagajg réwniez w ,treningu” zmystow,
wspomagajg sprawnos¢ motoryczna.

e Funkcja poznawcza — gry ukierunkowane na cele poznawcze stuzg gromadzeniu
materiatu o rzeczywistosci spotecznej i przyrodniczej. Stuzg utrwaleniu zdobytych
informacji i rozwijajg umiejetnos¢ operowania nimi. W grach dydaktycznych
o charakterze poznawczym dzieci wykonujg zadania, do realizacji ktérych potrzeba
okreslonej wiedzy o rzeczach, zjawiskach i prawidtowosciach rzeczywistosci. Gry takie
petnig role wspomagajgcg w zakresie uswiadamiania dzieciom istoty poznawanego
Swiata oraz sensu dokonujgcych sie na ich oczach przemian.

e Funkcja motywacyjna — polega na pobudzaniu do aktywnosci poznawczej, majacej
wyzwalac i rozwijac¢ zainteresowanie otoczeniem. Przygotowuje do podejmowania
samodzielnych dziatan, obserwacji; wdraza do swiadomej dyscypliny. Gry zapewniajg
wiekszg koncentracje oraz motywacje do intensywnego uczenia sie, ktére sprzyja
rozwojowi tworczosci.

e Funkcja integracyjna — gry dydaktyczne odgrywajg wazng role w ksztattowaniu pojeé
oraz utrwalaniu zdobytej wiedzy. Integrujg u dzieci procesy poznawania, dziatania
i przezywania. Urozmaicone zadania gier sg przyjemne i umozliwiajg gromadzenie
nowych oraz utrwalenie juz zdobytych wiadomosci. Przez gry dziecko uczy sie réwniez
oceny wspotgrajacych i autooceny.

e Funkcja wychowawcza — dzieki niej dziecko przyswaja rézne normy, uczy sie regut
w réznych sytuacjach, przestrzegania uméw z innymi dzieémi.

e Funkcja terapeutyczna (korekcyjna) — podczas zabaw dziecko uwalnia sie od napie¢,
ztych emocji, uczy sie wyrazania uczuc oraz rozwigzywania problemodw.




e Funkcja projekcyjna — dzieki temu, ze w grze dziecko wchodzi w rézne sytuacje
i wykonuje rozmaite zadania, odgrywa zmieniajgce sie role. Nauczyciel moze,
wykorzystujac gre, lepiej poznac dziecko, wychwyci¢ jego mocne i stabsze strony.

W badaniu Marcina Wardaszki i Michata Jakubowskiego gry to sposéb na spedzenie wolnego
czasu. Niestety, uczniowie nie spostrzegajg ich jako szansy na zdobycie nowej wiedzy
i umiejetnosci.

Dlatego przed edukacjg stojg nowe wyzwania: stworzenie gier edukacyjnych, stuzgcych
rozwijaniu wiedzy i umiejetnosci na wszystkich poziomach edukacyjnych.

Grywalizacja w nauczaniv matematyki

Nauka matematyki przeniesiona na obszar grywalizacji daje wiekszg motywacje do poznania
materiatu, utrwalenia go lub sprawdzenia poziomu zapamietania tego, ktory juz zostat
przyswojony.

Ponizej opisujemy wybrane przyktady grywalizacji w edukacji matematyczne;j.
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Kasztany
Nauka dodawania liczb
Mamy przygotowane modele z kasztandw, ktére postuzg nauce dodawania liczb.

Przyktad

Zadaniem ucznia jest uzupetnienie kasztanéw do petnych dziesigtek i podanie wyniku.




Gra z wykorzystaniem modelu

Przygotuj karty z dziataniami dodawania dwdch liczb dwucyfrowych, np. 28 + 13, 17 + 14, 16
+ 17,19 + 15. Zaproponuj uczniom w klasie rozgrywki ligowe. Przez miesigc dwa razy

w tygodniu kazdy z nich losuje karte z dziataniem. Kto utozy prawidtowo kasztany i zrobi
to najszybciej, wygrywa. Ustal, ze pierwszych pie¢ miejsc jest punktowanych od jednego
pkt. za miejsce pigte do pieciu pkt. za miejsce pierwsze. Uczen, ktéry na koniec miesigca
zdobedzie najwiecej punktdw, zostaje zwyciezcy ,Ligi Dodawania”.

Nauka mnozenia liczb

Mamy przygotowane modele z kasztandw.

Przyktad
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Wykonujemy 30-4-2-4

Zadaniem ucznia jest uzupetnienie kasztanéw do petnych dziesigtek.

Zabawa z kasztanami pozwoli na zaaranzowanie wielu gier, zaleznych tylko od pomystowosci
nauczyciela lub uczniéw, ktérym réwniez mozna zaproponowac przygotowanie gier
z wykorzystaniem modelu.

Gra

Przygotuj karty z dziataniami mnozenia liczb dwucyfrowych przez jednocyfrowg, np. 21 * 6,
28 -3,19:5,22 - 4. Zaproponuj uczniom w klasie rozgrywki ligowe. Przez miesigc dwa razy
w tygodniu kazdy z nich losuje karte z dziataniem. Kto utozy prawidtowo kasztany i zrobi to
najszybciej, wygrywa. Ustal, ze pierwsze pie¢ miejsc jest punktowanych od jednego do pieciu
pkt. Uczen, ktéry na koniec miesigca zdobedzie najwiecej punktow, zostaje zwyciezcg ,, Ligi
Mnozenia”.

Zadanie dla nauczyciela stazysty

Napisz wtasny, uproszczony konspekt lekcji dotyczgcy dodawania lub mnozenia liczb
dwucyfrowych. Zaproponuj witasng gre, w ktérej mozna wykorzystaé kasztany. Przedstaw
propozycje opiekunowi. Razem omédwecie zasadnos¢ uzycia zaproponowanych rozwigzan.




Warcaby

Nauka kierunkow

Przy pomocy szachownicy i jednego pionka mozna przeprowadzi¢ trening wspomagajacy
¢wiczenie orientacji w przestrzeni (prawo, lewo, gora, doét).

Gra

Nauczyciel ustawia na szachownicy pionek na wybranym przez siebie polu, dla kazdego
z uczniéw doktadnie w tym samym potozeniu.

Nastepnie kazdy z uczniéw otrzymuje takie same cztery polecenia.
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Przesun pionek:
e 3 polaw prawo,
e 2 polado gory,
e 4 polawlewo,

e 3 polawddt.

Uczniowie wspdlnie z nauczycielem analizujg swoje wyniki, omawiajg ewentualne btedy.
Polecenia powtarzamy trzykrotnie. Wygrywa uczen, ktory popetni najmniej btedow.

Optymalizacja

Wizualizacja zadania optymalizacyjnego na szachownicy. Uczen tak dobiera dtugosci bokéw
prostokata, aby jego pole spetniato wytyczne.

Gral

Nauczyciel rozdaje kazdemu z uczniéw 14 pionkdw.

Zadaniem ucznidw bedzie ustawienie pionkdw w ksztatcie prostokata o najwiekszym polu.




Wygrywajg uczniowie, ktérzy ukornczg zadanie w okreslonym przez nauczyciela czasie.
Gra 2

Zadaniem uczniow bedzie takie ustawienie pionkdw w ksztatfcie prostokata, aby jak
najwieksza liczba pdl zostata na zewnatrz prostokata (czyli utozg figure o najmniejszym
polu). Wygrywaja uczniowie, ktdrzy ukorczg zadanie w okreslonym przez nauczyciela
czasie.

Utamki

Przedstaw uczniom propozycje przedstawiania utamkoéw zwyktych na planszy. Bedziesz
potrzebowacd planszy, na ktérej zaréwno w pionie jak i poziomie znajdg sie liczby od 1 do 10
(mozesz przygotowac je wczesniej i wydrukowad). Liczby w pionie oznaczajg licznik utamka,
w poziomie mianownik utamka.

Przyktad 1

Odczytaj utamek.
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Przyktad 2
Ustaw tak pionek na polach szachownicy, aby oznaczat utamek: %
Gral

Odczytaj utamki.

Nauczyciel uktada 7 pionkdéw na planszy. Uczniowie majg za zadanie odczytaé wartosci
utamkow.

Wygrywaja ci, ktérzy odczytajg bezbtednie wszystkie wartosci w 90 sekund.
Gra 2

Zadaniem ucznidéw jest ustawienie pionkdw na polach szachownicy tak, aby kazdy pionek
oznaczat utamek % Wygrywaja ci, ktérzy utozg bezbtednie wszystkie pionki w 60 sekund.

lle jest takich utamkdéw na szachownicy 10 na 10?




Gra3

Nauczyciel uktada piec¢ biatych pionkdw na planszy oznaczajgcej utamki. Uczniowie maja
za zadanie ustawienie czarnych pionkdw na polach szachownicy tak, aby oznaczaty utamki
odwrotne. Wygrywaja ci uczniowie, ktérzy utozg bezbtednie wszystkie pionki w 60 sekund.

Gra4d

Zadaniem ucznidw jest ustawienie pionkdw na polach szachownicy tak, aby kazdy pionek
oznaczat utamek wiekszy od = . Wygrywajg ci, ktérzy utozg bezbtednie wszystkie pionki
w czasie 90 sekund. Mozna zada¢ pytanie, ile jest takich utamkéw na szachownicy 10 na 10.
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Zadanie dla nauczyciela stazysty

Napisz wtasny, uproszczony konspekt lekcji utrwalajgcej pojecia zwigzane z utamkami

z wykorzystaniem planszy szachownicy. Zaproponuj gre lub lige (gre trwajgcg przez miesigc,
co najmniej raz w tygodniu), w ktérej wykorzystasz szachownice. Przedstaw swojg propozycje
opiekunowi. Razem omdwecie zasadnos¢ uzycia zaproponowanych przez ciebie rozwigzan.

Przygotowanie wiasnej gry w Excelu

Szacowanie sredniej i odchylenia standardowego

Gra

Zaprojektuj gre w arkuszu kalkulacyjnym wedtug ponizszych wskazéwek.

1. Wprowadz dane do arkusza.
B C D E F G H I J K L M

1 |Danel Dane 2 Dane 3 Dane 4.
2 1 5 0 4
3 1 5 0 4
4 1 5 0 4
5 9 5 10 5
6 9 5 10 6
7 9 5 10 6
3 5 Blad 5 Blad 5 Blad 6
9 Srednia 5 Srednia 5 Srednia 5 Srednia
10 |Odch. Star 4 Odch. Star 0 Odch. Star 5 Qdch. Stan.
11
12 4
13 5 5 5 5
14
15
16
17
18
19
20
21

2. Wprowadz formuty do arkusza:

w komorce A10: =ODCH.STANDARDOWE(A2:A8)
w komorce A9: =SREDNIA(A2:A8)

w komorce C10: =B10-B12

w komorce C9: =B9-B13

podobnie uzupetnij komorki: D9, D10, G9, G10, J9, J10.




A B C D E F G H I J K L M

1 Danel Dane 2 Dane 3 Dane 4.

2 1 5 0 4
3 1 5 0 4
4 1 5 0 4
5 9 5 10 5
6 9 5 10 6
7 9 5 10 6
8 5 Btad 5 Btad 5 Biad 6
9 Srednia 5 Srednia 5 Srednia 5 Srednia
10 Odch. Star 4 Odch. Star 0 Odch. Star 5 Odch. Stan.
11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

Zadaniem ucznidw jest oszacowanie $redniej i odchylenia standardowego na podstawie
danych. Wpisujg oni oszacowane przez siebie wartosci do komoérek C9, C10, F9, F10, 19, I110.

Uczniowie, ktérym uda sie osiggnac¢ btedy rowne zero, wygrywaja.
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Regresja liniowa
Gra
Zaprojektuj gre w arkuszu kalkulacyjnym wedtug ponizszych wskazéwek.

1. Wprowadz dane do arkusza.

A B C D E E G H 1 J K L M

1 X Y
2 1 4
3 2 5
4 3 8 14
5 4 8,8 Btad
6 5 12 0,03 . . /
7 6 13
8 10
9 y=ax+h .
10 a= 22 p .
11 b=
12 5
13 a 1,9 *
14 18 a °-
15
16 2
17
18 0 T
19 0 1 2 3 4 5 6 7
20
21

2. W komorce D6 wpisz formute: =(C10-C15)72-(C11-C16)"2.

3. Ukryj komorki, jak na rysunku.

A B C D E F G H 1 J K L M
1 X Y
2 1 4
3 2 5
I T R .
) a

6 5 12 0,03 12 . /
7 6 13
8 10
9 y=ax+b .
10 a= 22 s .
11 b=
12 6
13 ¢
14 a L
15
16 2
17
18 0 T
19 0 1 2 3 4 5 6 7
20
21




Zadaniem ucznidéw jest oszacowanie wspotczynnikdw a i b na podstawie danych. Uczniowie
Wpisujg oszacowane przez siebie wartosci do komérek C9 i C10. Ci, ktéorym uda sie osiggnac
btedy rowne zero, wygrywaja.

Zadanie dla nauczyciela stazysty

Zaprojektuj wtasng gre dotyczacg rachunku prawdopodobienistwa w arkuszu kalkulacyjnym.
Przedstaw propozycje opiekunowi. Razem omowcie zasadnos$¢ uzycia zaproponowanych
rozwigzan.

Grywalizacja jako pomoc charytatywna

Na swiecie wiele miliondw ludzi dotyka problem gtodu. Najwiekszg organizacjg walczaca

z nim jest World Food Programme, bedgca czescig ONZ. Organizacja ta przygotowata serwis
internetowy, ktérego celem jest pomoc gtodujgcym. Zamieszczono w nim wielopoziomowg
gre polegajgca na odgadywaniu stéwek angielskich — za kazdg prawidtowg odpowiedz gracz
zdobywa 10 ziaren ryzu, ktdre nastepnie sg przekazywane potrzebujgcym. Przy wtasciwych

odpowiedziach wyswietlane sg banery reklamujgce sponsoréw organizaciji.

Kiedy wykonamy prawidtowo zadanie, na stronie wyswietla sie baner reklamujacy sponsoréw.

Gra skfada sie z 60 poziomdw, nie ma punktéw ujemnych, nikt nikogo nie ocenia. Celem
nadrzednym jest pomoc ludziom gtodujgcym na Swiecie.




Zeszyt 1
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