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Gamifikacja — scenariusz lekcji

Czas trwania: 2 godziny 15 minut (3 godziny lekcyjne)

Grupa docelowa: uczniowie klas VI-VIII szkét podstawowych oraz uczniowie szkot

ponadpodstawowych

| Cele lekcji. Uczen:
e potrafi wymieni¢ podstawowe cechy gamifikacji,
e potrafi wyjasni¢ czym jest gamifikacja,

e rozumie, dlaczego gamifikacja jest tak kluczowg metodg pracy i nauki.

Il Metody pracy:
e wyktad z elementami rozmowy nauczajace;j,
e dyskusja,

e samodzielne rozwigzywanie zadan przez uczniow.

Il Forma pracy: praca w grupach, praca plenarna
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Proponowany przebieg zajec

Nauczyciel podaje uczniom temat lekcji oraz informuje o zagadnieniach, jakie bedg na niej

poruszane. Bardzo wazne: Zajecia prowadzone metoda Pomodoro: 25 minut zaje¢ — 5

minut przerwy itd!

Rozwiniecie narracji
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Nauczyciel wyjasnia czym jest gamifikacja. Pokazuje gdzie w zyciu codziennym
spotyka sie procesy gamifikacji

Wyijasnienie dlaczego proces gamifikacji (dawniej nieznany) rozwija sie tak szybko i
nalezy go stosowac.

Przy zastosowaniu prostych stron quizowych np.: Kahoot czy Baamboozle zagra¢ quiz
klasie z uzyciem pytan prostych oraz 2-3 bardzo trudnych w danej dziedzinie.
Zatozenie jest takie, iz uczniowie nie bedg znaé odpowiedzi na nie. Po quizie pokazac
prawidtowg odpowiedz a na konicu lekcji sprawdzi¢ czy pamietajg jaka jest poprawna
odpowiedz na to pytanie (juz bez quiza).

Omdéwienie elementdéw gamifikacji.

Wyjasnienie dlaczego gamifikacja dziata w zyciu codziennym.

Pokazanie kilku aplikacji stosujgcych procesy gamifikacji: np. duolingo i inne
Pokazanie kilka sieci sklepdw, ktére stosujg metody gamifikacji.

Wskazanie innych zastosowan gamifikacji

Zagranie w gry ekonomiczne w grupach: np. eurobiznes/monopoly lub gry quizowe w
grupach. Staramy sie brac¢ udziat w tych grach a po 45 minutach lub godzinie
omawiamy procesy jakie zachodzity w trakcie grania w gry.

Ttumaczymy jak mozna tworzy¢ gre i dzielimy klase na grupy, tak aby stworzyty model
gry i wskazaty co ta gra ma na celu.

Podsumowanie zajec.
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