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3.5 Inne elementy

Zasady, cele, cele iinformacje zwrotne to pojecia bardzo dobrze znane nauczycielom i trenerom. Mogg
to byé réwniez elementy grywalizacji, ktdre mogg pomadc graczom/uczniom w prowadzeniu.

Zasadyoczywiscie sg konieczne, aby zapewni¢, ze cele sg osiggane w sposdb uczciwy i etyczny.
Opracowujac gry z zasadami, upewnij sie, ze sg one réwniez zgodne z etosem w klasie, aby zapewnié
ptynniejszg wspodtprace. Zasady powinny by¢ proste i tatwe do zrozumienia.

Celeodnoszg sie do wiedzy, umiejetnosci i sposobu myslenia, ktére uczniowie majg naby¢ w wyniku
przechodzenia przez grywalizowang nauke.

Celenie muszg by¢é tozsame z celami, ale mozna je wykorzysta¢ do tego, aby oczekiwania wobec
uczniow dotyczgce uczenia sie byty jasne, mierzalne, celowe i skoncentrowane.

Informacja zwrotna

Informacje zwrotne w grach, a takze w grywalizowanych srodowiskach uczenia sie sg ciggte i prawie
state. Gracze lub uczniowie sg informowani o swoich postepach, doskonaleniu i potrzebie
doskonalenia na podstawie liczby punktow, pozostatego zycia lub energii, a takze przedmiotéw i
odznak, ktore zebrali w trakcie gry.

Kolejnym waznym elementem sg poziomy. Nie po raz pierwszy w tym module wspominamy o
poziomach, o ktdrych wspominaliémy wczesniej w odniesieniu do punktéw. Przyjrzymy sie poziomom
nieco bardziej szczegétowo w sekcji Blended Learning i gamifikacja, ale na razie powiedzmy, ze
poziomy w grze, ktdre majg liniowy postep, odnoszg sie do dowolnej przestrzeni dostepnej dla gracza,
aby osiggnaé¢ cel. Poziomy gry stajg sie coraz trudniejsze, a na kazdym poziomie graczowi
przedstawiane sg nowe koncepcje i wyzwania, aby utrzymac zainteresowanie i zaangazowanie.

Nagrody

Pragnienie nagrody i osiggniecia motywuje nas do wktadania wysitku w dziatanie i jest to zjawisko
behawioralne nie tylko widoczne u graczy. To behawioralne zjawisko mozna znalez¢ u wszystkich ludzi.
Ludzie na ogét motywujg sie nagrodami. Nagrody, a raczej oczekiwanie na kogos$, mogg napedzac
powtarzanie lub ciggly wysitek w kierunku celu. Neuronaukowcy, a zwfaszcza ci, ktérzy badaja
neuroplastycznos¢, sg szczegdlnie zafascynowani systemami nagrody i tym, jak mozna je wykorzystac
do przeprogramowania mozgu w celu uczenia sie, rozwijania nowych potaczen, a nawet leczenia.
Niezaleznie od formy, w jakiej przychodza, nagrody moga by¢ wreczane w celu przekazania informacji
zwrotnej, uznania i zachety. Nagrody nie muszg by¢ przyznawane tylko wtedy, gdy osiggniecie zostato
w petni osiggniete, mozna je réwniez przyznac za ukoniczenie celu na okreslonym poziomie.

Jednak nagrody za ukoriczenie niekoniecznie mierzg jakos$¢ ukonczenia, wiec miej to na uwadze.
Podczas gdy nagrody moga byé motywujace, jesli sg przyznawane w obfitosci, mogg by¢
demotywujgce, poniewaz tracg swojg wartoscé.

Projekt ten zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza
*Hox Co-funded by the publikacja odzwierciedla wytqcznie poglqdy autora, a Komisja nie ponosi
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