ANK S
B ®RE =

BD]OBRYCH
SIRAKTYK

Iwona Gtadkowska-Skrobas

Grywalizacja w szkole

Jak Szkota Podstawowa nr 40 w Lublinie
walczy ze smokiem Hatasem®e




Autor: lIwona Gtadkowska-Skrobas — polonistka z 25-letnim stazem, nauczyciel przedmiotu
kreatywnosc oraz jezyka polskiego jako obcego, pedagog dramy, rewalidator, coach, trener

i facylitator kreatywnosci, obecnie nauczyciel w Szkole Podstawowej nr 18 im. Macieja Rataja
w Lublinie, trener w projektach unijnych dotyczacych rozwijania kompetencji kluczowych

dla kadry zarzadzajgcej i pedagogicznej placéwek oswiatowych, poradni psychologiczno-
-pedagogicznych, bibliotek pedagogicznych i oddziatéw doskonalenia nauczycieli oraz
przysztych treneréw procesu wspomagania szkét, autorka innowacji pedagogicznych.

Konsultacja merytoryczna
Jolanta Rafat-tuniewska
Wydziat Specjalnych Potrzeb Edukacyjnych ORE

Redakcja i korekta
Karolina Struginska

Projekt oktadki, layout
Barbara Jechalska

Redakcja techniczna i sktad
Barbara Jechalska

Osrodek Rozwoju Edukacji
Warszawa 2021

ISBN 978-83-66830-41-7

Publikacja jest rozpowszechniana na zasadach licencji
Creative Commons Uznanie Autorstwa — Uzycie Niekomercyjne (CC BY-NC)
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/pl/

Osrodek Rozwoju Edukacji
Aleje Ujazdowskie 28
00-478 Warszawa
www.ore.edu.pl

tel. 22 3453700



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/pl/
http://www.ore.edu.pl

Spis tresci

Motywacja WProwadzenia iNNOWAG .......eriereenseissiseisssseisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 4
OPIS INNOWAC i ceuvverrrrerereniusinsissisisissesssssssssssessessessessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassasss 4
Refleksja KONCOWA QUEOTKI .....vuurvrereeeiirseissiessssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 15

211 0] T Te - 1 T- FOU T T TP TP OP T E PP TP PP OP O E PP RSP OPROPEOPROPRUPPRPROPROPN 15



Iwona Gtadkowska-Skrobas e Grywalizacja w szkole

Motywacja wprowadzenia innowacji

Wspdtczesna szkota spetni swoje zadania, jesli zapewni kazdemu uczniowi sprzyjajgce wa-
runki do rozwoju. Badania pokazuja, ze cho¢ wszyscy odczuwamy konsekwencje wynikajgce
z nadmiaru decybeli, to uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi sg bardziej
podatni na negatywne oddziatywanie hatasu w klasie lekcyjnej i na korytarzach. Dzieci

z nadwrazliwoscia stuchowg trzeba szczegdlnie chronic przed przykrymi dla nich dZzwiekami,
ktore wywotujg duzy stres, ktopoty z koncentracjg, prowadzg do nadmiernego pobudzenia,
wywotujg niepozadane zachowania, w tym ataki ztosci niezrozumiate dla kolezanek i kolegdw.
Czesto w trudnej chwili dziecko chce zagtuszy¢ dzwieki naptywajgce ze sSrodowiska i krzyczy —
bo po prostu cierpi. To widoczny objaw przebodZcowania systemu nerwowego. Generalnie
wszystkim potrzeba optymalnego srodowiska uczenia sie, tylko nie wszyscy wiemy, jak do
tego dazyc¢. Najczesciej uciekamy sie do kar lub obietnic, co dziata na krétki czas. Niektorzy
pedagodzy, majgcy wysoki prog odczuwania hatasu jako przykrego, w ogdle nie zwracaja

na ten problem uwagi i sami méwig bardzo gtosno.

Niniejsza innowacja metodyczna ma na celu wdrozenie w szkole zmiany i zaakceptowanie
nowej rzeczywistosci, a takze pokazanie uczniom, ze majg realny wptyw na obnizenie pozio-
mu smogu akustycznego w szkole, szerzenie wsréd nauczycieli idei gamifikacji, jako nowo-
czesnej metody dydaktycznej, ktéra ma zachecaé i motywowac ucznidw do samodzielnosci
w dziataniu, wspotpracy w imie wspdlnych idei i zdrowej rywalizacji, przy jednoczesnym
przestrzeganiu zasad fair play. Gra jest najlepszym sposobem, by wtgczy¢ w projekt jak naj-
szersze grono uczniow, poniewaz najlepiej dziata¢ poprzez zabawe — w atmosferze akceptacji
i z radoscia.

Wszystkich biorgcych udziat w grze pobudza do dziatania silna motywacja wewnetrzna i na-
stawienie na wspotprace, co pozwala na realizacje dyscyplin ,,szkoty jako organizacji ucza-
cej sie”. Adresatami edukacji przez zabawe sg uczniowie klas I-lll oraz IV-V. Czas realizacji
innowacji obejmuje jeden rok szkolny z mozliwoscig kontynuowania jej w kolejnych latach
nauki ucznidw.

Opis innowacji

I. Wprowadzenie

Badania Swiatowej Organizacji Zdrowia dowodzg, ze obok zagrozen chemicznych hatas jest
jednym z podstawowych czynnikdéw degradujgcych zdrowie cztowieka. State oddziatywanie
hatasu ma negatywny wptyw nie tylko na narzad stuchu, ale na caty system nerwowy, powo-
dujac rozdraznienie, dekoncentracje oraz szereg schorzen. Szczegdlnie ucigzliwy bywa on dla
uczniéw z zaburzeniami ze spektrum autyzmu. Poniewaz catkowite wyeliminowanie hatasu
w szkole jest niemozliwe, warto podjg¢ wszelkie starania, by go ograniczy¢. Nie jest tatwym
zadaniem namdwié ucznidow do uwaznosci w tej kwestii, gdyz zrozumiata jest ich potrzeba
ekspresji, dlatego postanowitam zaproponowac uczniom klas I-lll i IV-V udziat w projekcie
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zorganizowanym na wzér gry. Do wspodtpracy zaprositam kolezanki znajgce doskonale spe-
cyfike pracy w klasach I-Ill — p. Magdalene Barttomiejczyk i p. Agnieszke Cisek, nauczycielki
Szkoty Podstawowej nr 40 im. Lubelskiego Lipca 1980 w Lublinie. To szkota, do ktérej uczesz-
cza ponad 700 ucznidw, wiec czesto poziom decybeli jest w niej bardzo wysoki, zwtaszcza ze
budynek charakteryzuje sie dobrg akustyka.

Na podstawie zasad gamifikacji powstat projekt wtgczenia uczniow w gre, w ramach ktore;j
bedg oni Swiadomie eliminowac hatas w klasach, w stotéwce, na korytarzach, wokét siebie —
na zasadzie dobrowolnosci, zdrowej rywalizacji klasowej i indywidualnej, a takze wspotpracy.
Na zajeciach i w czasie przerw uczniowie bedg kierowali sie motywacjg wewnetrzng, ktéra
stymuluje wszelkie dziatania i wyzwala maksymalne zaangazowanie w proces ,uczenia sie”
ciszy. Istotne jest umozliwienie uczniom odczuwania, ze majg realny wptyw na otoczenie,

a wspolne dziatania przynoszg radosc i satysfakcje. Szczegdlnie wazne w przypadku ucznidw
ze SPE jest motywowanie ich do budowania zywych relacji w zespole klasowym, otwieranie
na wspotdziatanie i zachecanie do aktywnosci spoteczne;j.

Il. Zatozenia ogdlne

Innowacja skierowana jest do uczniéw klas I-lll i IV=V z mozliwoscig kontynuowania w kolej-
nych latach nauki.

Gtéwne zatozenia pracy opartej na grze to:

e stworzenie przyjaznego Srodowiska uczenia sie dla wszystkich ucznidw, a szczegdlnie
dla dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu w ramach idei edukacji wigczajacej;

e wilgczenie ucznidw poprzez zabawe do dziatan zwigzanych z walkg z hatasem, wyko-
rzystanie potencjatu uczniow do generowania wtasciwych postaw, zdobywanie wiedzy
zwigzanej z ochrong stuchu;

e ukazanie nauczycielom, ze gamifikacja to metoda, ktéra moze podnosi¢ motywa-
cje ucznidw nie tylko w walce z hatasem, ale takze w osigganiu réznorodnych celow
na kazdej lekcji;

e wdrozenie metody i narzedzi pozwalajgcych angazowaé ucznidéw w osiggniecie celu;

e wyrobienie nawyku swietowania nawet najmniejszych sukceséw.

lll. Cele innowacji

Cel gtowny: Realizowanie zatozen edukacji wigczajgcej poprzez zwiekszenie zaangazowania
uczniéw klas I-lll i IV-V w Swiadome ksztattowanie sSrodowiska uczenia sie oraz budowanie
dtugotrwatych relacji we wspétdziataniu.

Cele szczegotowe:
e rozwijanie w uczniach potrzeby Swiadomego ograniczania poziomu hatasu wokét
siebie;
e budzenie uwaznosci i troski w stosunku do kolegdw o specjalnych potrzebach
edukacyjnych;
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e wyrabianie poczucia sprawstwa i odpowiedzialnosci za zdrowie wtasne i innych oraz
samodzielnosci w dziataniu;

e ksztatcenie umiejetnosci wspdtpracy w grupie oraz pozostatych dyscyplin ,,Szkoty
Uczacej Sie” (SUS) dla dobra wiasnego i innych;

e rozwijanie uwaznosci w stosunku do samego siebie i otoczenia;

e rozwijanie dzielnosci i wytrwatos$ci w dgzeniu do celu oraz zdolnosci do przezwycieza-
nia trudnosci;

e rozbudzanie radosci ptyngcej ze zdrowej rywalizacji;

e ksztatcenie skutecznej komunikacji, w tym perswazji i argumentacji w oparciu o meto-
de NVC (ang. non-violence comunication — komunikacja bez przemocy).

IV. Metody i formy

Metoda:
e grywalizacja

Formy:
e indywidualna
e grupowa

e zespofowa

V. Przewidywane osiggniecia

Uczniowie:

e poprzez zabawe zmieniajg swoje zachowanie i celowo wykorzystujg narzedzie komuni-
kacji, jakim jest gtos;

e W mniejszym zakresie odczuwajg problemy z przetwarzaniem bodzcéw stuchowych
ptynacych z otoczenia (dotyczy uczniéw z objawami nadreaktywnosci stuchowej);

e 53 $wiadomi zagrozen dla zdrowia spowodowanych nadmiarem hatasu i w zwigzku
z tym eliminujg zbedne dzwieki wokof siebie;

e doceniajg znaczenie ciszy i Swiadomie jg zachowujg;

e realizujgc réznorodne zadania, dgzg do mistrzostwa osobistego w réznych obszarach.

Nauczyciele:
e wykorzystujg naturalng potrzebe zabawy przejawiang przez uczniéw i wspierajg ich
w dazeniu do uzyskania jak najwiekszej liczby punktédw podczas przechodzenia na
kolejne poziomy w grze,
e poznajg i wykorzystujg metode grywalizacji na zajeciach nauczanych przez siebie
przedmiotéw w celu ksztatcenia kompetencji kluczowych u uczniéw.
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VI. Zasady gry

Zasady zostaty opracowane w oparciu o gry planszowe, komputerowe oraz najnowoczesniej-
sze programy szkoleniowe znanych firm funkcjonujgcych na rynku.

Wprowadzenie do gry

Szkota Podstawowa nr 40 w Lublinie zostata opanowana przez smoki Hatasy, rzad: Krzykacze,
rodzina: Rozdarciuchy. Smoki rozpanoszyty sie na poszczegdlnych kondygnacjach budynku:
we wszystkich salach, na korytarzach, w szatniach i na stotéwce. Szurajg krzestami, trzaskajg
drzwiami, przejety kontrole nad sitg gtosu ucznidow, zmuszajgc ich do gtosnych rozmoéw

w czasie lekcji, krzyku, wrzasku, a nawet przerazajgcego pisku na przerwach.

Jedynie mtiode, czyste i dzielne serca mogg opanowac te inwazje i unicestwi¢ smoki Hatasy.

Uwagal
Okresowo smoki mogg zagrazaé rowniez nauczycielom, zwtaszcza tym, ktdrzy nie bardzo
W hie wierzg.

Zasady

Zasady ogdlne: kazda klasa przygotowuje wizerunek swojego smoka Hatasa i wiesza go

w widocznym miejscu w zasiegu dzieci. Wyglad ogdlny smoka jest bardzo prosty: glowa —
element staty, a wokot niej 10 ruchomych jezoréw hatasu, na kazdym z wierzchu napis —
Hatas, a pod spodem — Cisza (1 na kazdy miesigc nauki), gruby brzuch i dtugi ogon podzielony
na segmenty. W klasach I-lll kazdy segment oznacza jeden dzier miesigca, w klasach IV-V —
jeden tydzien. W segmentach zapisuje sie ilo$¢ pieczatek — dukatéw zdobytych przez klase

w danym dniu/tygodniu, a nastepnego dnia/tygodnia odcina sie kawatek ogona. Po zakorczo-
nym miesigcu zatamuje sie do srodka jeden jezor smoka, by go ostabié, az w koricu zginie on

z gtodu. Dzieci robig nowy ogon i doczepiajg go na poczatku kazdego miesigca.

Kolorystyka postaci i elementy dodatkowe, np. skrzydetka, to indywidualny wybor kazdej
klasy — inwencja tworcza jest tu jak najbardziej pozgdana.

1. Gra ma kilka poziomdw, stopien trudnosci rosnie z kazdym tygodniem, poniewaz
do tych zadan, ktére juz sg wykonywane, doktada sie kolejne.

2. Na poczatku nauczyciel informuje o szczegétach tylko wybranych, a nie wszystkich
uczniow. Oni tez zobowigzani sg do dotrzymania tajemnicy — chodzi o sprowokowanie
zainteresowania pozostatych uczniéw i rozbudzenie ich motywacji do udziatu w grze
oraz przestrzegania regut, jesli chcg przejsé na kolejny poziom.

3. W grze nie ma kar — sg tylko nagrody lub ich brak.

4. Gra jest dobrowolna i dzieci same wtgczajg sie w nig wtedy, kiedy uznajg,
ze sg gotowe.

5. Zbiorcza tabela wynikéw dostepna jest na korytarzu, zeby uczniowie mogli sprawdzac,
na jakiej pozycji znajduje sie ich klasa. Wyniki podawane sg w procentach (stosunek
ilosci uczniow w klasie do ilo$ci uzyskanych dukatéw — takie rozwigzanie w zwigzku
z rézng liczbg ucznidw w kazdej klasie, pozwala na uczciwe wytonienie zwyciezcy).
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6. Swietowanie to bardzo wazny element. Krétkie apele odbywajg sie 1 raz w miesiacu,
ale pozadane jest, aby kazdy nauczyciel organizowat mate ,$wieta” stuzgce docenieniu
wysitku uczniéw (np. 1 raz w tygodniu — podczas podsumowania).

7. Na tydzien przed rozpoczeciem gry organizatorzy wieszajg w roznych miejscach
w szkole (korytarze, szatnie, toalety, drzwi, krzesta) tzw. zajawki majgce wzbudzi¢ za-
interesowanie uczniow przedsiewzieciem. Mogg to by¢ wizerunki smoka na poczatku
tygodnia, a od potowy tygodnia intrygujace napisy — np. Grasz?, Ty tez?, Juz wiesz?,
Bedziesz rycerzem?

Tytuty wystepujace w Grze:
e Rycerze — Zdobywcy Ciszy;
e Sojusznicy — Pogromcy Hatasow;
e Sprzymierzency — Potawiacze Decybeli;
e Straznik Pieczeci (+ Zastepca);
e Bankier (+ Zastepca);
e Wielki Mierniczy (+ Zastepca);
e Dobry Duch Klasy.

Symbole do zdobycia w grze:
e ztoty miecz;
e srebrna tarcza;
e dukaty.

Narzedzia:

e pieczatki z literg D oznaczajaca 1 dukat — lezgce w kazdej klasie I-lll w statym miej-
scu, dostepnym dla Straznika Pieczeci, a w klasach IV=V znajdujgce sie pod opieka
Straznika;

e |egitymacje Wymiataczy Decybeli;

e pinsy oznaczajace role poszczegdlnych oséb w projekcie.

Fotografia 1. Przyktadowe pinsy (wzér I. Gtadkowska-Skrobas, M. Barttomiejczyk, A. Cisek)

Zrédto: zasoby wtasne autorki
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Zasady szczegétowe:
Poziom | — tydzien |

1. Poniewaz Smoki Hatasy opanowaty szkote, wychowawca kazdej klasy wybiera
w absolutnej tajemnicy najdzielniejszych Rycerzy — Zdobywcéw Ciszy i prosi ich
o0 pomoc w ratowaniu szkolnego krélestwa. Moze to by¢ 4—-8 osdb — w zaleznosci
od liczebnosci klasy. Warto, by nauczyciel zrobit wczesniej rozeznanie, komu mozna
powierzyc takie trudne zadanie i tajemnice.

Zadanie . Ciche odsuwanie krzesetek przy wstawaniu i siadaniu

Za kazdy dzien, w ktorym poprawnie wykonywali zadanie, Rycerze zdobywajg Ztote
Miecze, ktére nastepnie przyklejg na brzuchu smoka.

Na pytania kolegow z klasy Rycerz moze odpowiedzie¢ tylko, ze zdobywa punkty
w grze. Jesli Rycerze chca przejs¢ do kolejnego etapu, kazdy z nich musi zdoby¢
5 mieczy — po jednym za kazdy dzier wykonywania zadania.

Poziom Il — tydzien Il

Klasa wykonuje posta¢ Smoka Hatasa bez ogona (w dalszym ciggu wiekszos¢ uczniéw
nie wie o grze).

1. Rycerze, ktdrzy zdobyli 5 mieczy, szukajg Sojusznikéw — Pogromcéw Hatasow
(kazdy Rycerz powinien zwerbowac¢ 1-2 osoby). Sojusznicy rozpoczynaja wykonywa-
nie Zadania | i otrzymujg kolejne zadanie. Od tej chwili Rycerze i Sojusznicy wykonujg
obydwa zadania jednoczes$nie. Za kazdy dzief Rycerze i Sojusznicy otrzymujg
po 1 srebrnej tarczy.

Zadanie Il. Trzymanie palca na buzi w momencie rozpoczecia lekgji

W dalszym ciggu uczestnikdw obowiazuje tajemnica. Wychowawca moze tylko
powiedzied reszcie klasy, ze pozostali uczniowie mogg wejsc¢ do gry, ale muszg sie
bardzo staraé. Muszg obserwowac innych i zauwazac pewne zmiany w ich zachowaniu.
Wychowawca przyczepia miecze i tarcze na brzuchu smoka.

2. Na koniec tygodnia klasa:

e doczepia smokowi ogon zgodnie z instrukcja;

e tworzy legitymacje Wymiatacza Decybeli wg wzoru (wykorzystujgc zeszyciki do
stéwek). Uczniowie ozdabiajg je zgodnie z wtasng inwencja, pamietajac, ze odbe-
dzie sie konkurs na najtadniej ozdobiong legitymacje. Legitymacje dla uczniow klas
I-11l musza zawierac tabele tygodniowe z podziatem na kolejne dni, z uwzglednie-
niem liczby przedmiotéw w danym dniu. Legitymacje dla uczniéw klas IV-V — po-
winny zawierac tabele z podziatem na 11 okienek w tygodniu (11 przedmiotow).
Rycerze i Sojusznicy po raz ostatni otrzymujg tarcze. Od nastepnego tygodnia
zamiast nich zdobywajg dukaty — pieczatki do legitymacji.
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3. Nauczyciel wybiera w klasie Straznika Pieczeci i jego Zastepcy (muszg to by¢ ucznio-

wie sprawni w dziataniu). Przybijajg oni uczniom pieczatki — dukaty w legitymacjach
Wymiatacza Decybeli po kolejnych lekcjach. Nauczyciel decyduje, kto otrzyma dukata
(Straznik Pieczeci moze po lekcji jedynie przyjgé informacje od nauczyciela, a pieczatki
wstawi¢ nastepnego dnia rano).

Poziom Il — tydzien llI

1. Sojusznicy — Pogromcy Hataséw szukajg Sprzymierzericéw — Potawiaczy Decybeli

(kazdy powinien zwerbowac¢ 1-2 osoby). W ten sposdb angazuje sie coraz wiecej
0s6b, az wreszcie wszyscy uczniowie biorg udziat w grze. Rycerze, Sojusznicy
i Sprzymierzency kontynuujg Zadania | i Il oraz otrzymujg zadanie lIl.

Zadanie lll. Ciche wchodzenie do klasy na pierwszg lekcje i lekcje dodatkowe

. Uczestnicy gry: Rycerze, Sojusznicy i Sprzymierzency zdobywajg dukaty do legityma-

cji za kazdorazowe poprawne wykonanie zadania.

Klasa wybiera Bankiera i Zastepce, ktérzy bedg sumowali dukaty — pieczatki z kazdego
dnia w kl. I-1ll/kazdego tygodnia w kl. IV-V.

Poziom IV — tydzien IV

Czas na wtaczenie tych ucznidw, ktérzy majg ktopoty z odnalezieniem sie w grze, i wyznacze-
nie im zadania specjalnego.

Zadanie IV. Zadanie specjalne

1. W klasie | uczen, ktéry ma trudnosci z utrzymaniem standarddéw, wykonuje zada-
nia indywidualnie, zeby okazac sie uzytecznym i przyczynic sie do sukcesu klasy
w pokonaniu smoka Hatasa. Zadania przydziela mu wychowawca, reagujac na
biezgco — ukazuje uczniowi, ze matymi krokami mozna pokonywac wtasne stabosci,
wprowadzac zmiany i osiggac cele. Mogg to by¢ m.in. wykonanie smokowi nowych
skrzydetek, bucikéw, kapelusza itp. (dostosowanie zadania do konkretnego ucznia
pozostaje w gestii nauczyciela).

2. W klasach Il i V uczniowie z pomoca rodzicéw sciggajg na telefony aplikacje do
pomiaru decybeli i dokonuja takich pomiaréw 2 razy w tygodniu w wyznaczonym
przez nauczyciela czasie. Wyniki zapisujg w DZzwiekomierzu — zeszyciku, ktory
muszg przygotowacd sami. Ci uczniowie otrzymujg tytut Wielkiego Mierniczego.

3. Jeslijacys$ uczniowie z klasy nie wigczg sie do gry, klasa nie bedzie mogta przejs¢
na kolejny poziom i walczy¢ o nagrode gtéwna.

10
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Poziom V — tydzien V

1. Kontynuowane jest wykonywanie Zadan |, Il, lll oraz IV (indywidualnych zadan specjal-
nych), do ktérych dochodzi Zadanie V.

Zdanie V. Ciche rozmowy podczas zajec
Podsumowanie dotychczasowych osiggniec

2. Przyznanie tytutu Dobrego Ducha Klasy 2—3 uczniom, ktérzy motywowali pozosta-
tych do przestrzegania regut oraz dodawali otuchy w dazeniu do unicestwienia smoka
Hatasa.

Poziom VI
Na tym i kolejnych poziomach wyzwania realizowane sg w trybie miesiecznym.
Miesigc | (styczen)
1. Kontynuowane jest wykonywanie Zadan |, II, lll, IV, V, dodane zostaje Zadanie VI.
Zadanie VI. Mdwienie szeptem przy obiedzie
Miesigc Il (luty)
1. Kontynuowane jest wykonywanie Zadan |1-VI, dodane zostaje zadanie VII.
Zadanie VII. Ciche zachowanie w szatniach
Poziom VII
Miesigc lll (marzec)
1. Kontynuowane jest wykonywanie Zadan I-VII, dodane zostaje zadanie VIII.
Zadanie VIIl. Ciche rozmowy na przerwach
Miesigc IV (kwiecien)
1. Kontynuowane jest wykonywanie Zadan I-VIll, dodane zostaje zadanie IX.

Zadanie IX. Ciche schodzenie po schodach
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Poziom VIII
Miesigc V (maj)

1. Utrzymanie wykonywania Zadan -IX
Miesigc VI (czerwiec)

1. Podsumowanie dziatan

Punktacja

e Uczniowie zbierajg dukaty — pieczatki do legitymacji Wymiatacza Decybeli, ktore
sumuja, by ,kupi¢” kawatek ogona.

e W klasach I-lll mozna otrzyma¢ 1-4 dukatéw w ciggu dnia, w zaleznosci od tego,
ilu nauczycieli ma z dang klasg lekcje.

e Na ogonie wychowawca zapisuje cene kazdej czesci w zaleznosci od liczby nauczycieli
prowadzgcych z klasg zajecia danego dnia. Cze$¢ ogona u kazdego nauczyciela kosztu-
je tyle, ile jest dzieci w klasie minus 5, np. w klasie jest 25 0s6b, w danym dniu naucza
w danej klasie 3 nauczycieli, czyli czes¢ ogona kosztuje 60 dukatow (dzieci muszg
widzieé, ze mozliwos¢ odciecia ogona jest dla nich osiggalna).

e W klasach IV-V kazdy nauczyciel tylko raz w tygodniu przyznaje uczniowi dukata (jesli
zastuzyt). Klasa nie wie, ktérzy nauczyciele przyznajg dukaty danego dnia, wie to tylko
Straznik Pieczeci, ktory ustala to wczesniej z wychowawcg. Pod koniec lekcji Straznik
pyta nauczyciela, komu przyznat dukata, czyli np. w Srode pyta tylko nauczyciela od
muzyki i historii, w czwartek od matematyki i przyrody itd., az przez caty tydzien
zapyta wszystkich.

e W klasach IV-V ogon jest podzielony na tygodnie. Bankier sumuje dukaty z catego
tygodnia i zapisuje ich ilos¢ na odcinku ogona. Tygodniowy fragment przy realizacji
11 przedmiotow kosztuje: ilo$¢ dzieci w klasie x 11. Dzieci muszg wiedzie¢, ze moz-
liwos¢ odciecia ogona jest dla nich osiggalna, wiec wychowawca moze pomniejszy¢
cene czesci ogona max. o 55 dukatow (po 5 od kazdego nauczyciela).

Sytuacje ekstremalne
Jesli dany uczen ma bardzo zty dzieni i zachowuje sie gtosno, to moze mimo wszystko
zyskaé punkty, robigc cos dla innych — np. moze ustawic¢ na zakonczenie lekcji krzesta
na tawkach swoich sgsiadéw lub (klasach IV-V) w catym rzedzie.

Nagrody

1. Nagroda gtéwna dla zwycieskiej klasy (I-111): np. wyjscie do sali zabaw (funduje rada
rodzicow, sponsor zewnetrzny).

2. Nagroda gtéwna dla zwycieskiej klasy (IV-V): np. wyjscie na strzelnice/zawody
w paintballu.

2. Nagrode gtéwng otrzymuje klasa, ktéra uzyskata najwyzszy wynik, jednak nie moze on
by¢ nizszy niz 95% punktow mozliwych do zdobycia.

3. Nagroda miesigca dla klasy.
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4.

Nagrody ekstra:

Za pielegnowanie ciszy podczas uroczystosci szkolnej, wycieczki do kina/teatru
przyznaje sie klasie:

e 20 dukatow — jesli cata klasa zachowata cisze,

e 10 dukatéw — jesli tylko % klasy zachowato cisze.

Wartosc¢ zdobytych nagrod zapisuje sie po prawej stronie w legitymacji Bankiera. Klasa
moze skorzystac z tych dukatéw w dniu, kiedy jest szczegdlnie gtosna i trudno jej
zachowac cisze.

Sprawy organizacyjne:

1.

2.
3.
4

VII.

Przygotowane miecze, tarcze i pieczatki — pozostajg do odebrania w Swietlicy.

Pinsy — warto zamoéwic¢ zgodnie z wtasnym projektem.

Notesiki na legitymacje — mozna zamodwic jednakowe dla wszystkich uczniow.
Konkurs na najtadniej ozdobiong legitymacje warto zorganizowac podczas trwania
gry —np. w grudniu.

Nagrody — wazne jest pozyskanie sponsora, ktéry je ufunduje (np. rada rodzicow,
przedstawiciel lokalnego biznesu).

Zbiorcze tabele wynikdw klas |-l i klas IV-V przygotowujg nauczyciele.
Podsumowanie, prezentacja efektdw na kazdym poziomie — stanowig istotny element
innowacji.

Ewaluacja

Miernikiem efektywnosci metody sa:

ukonczenie poszczegdlnych etapow gry przez wszystkie zespoty klasowe;

ocena funkcjonowania ucznidw w przestrzeni szkolnej: w salach lekcyjnych,

na stotdwce, na korytarzu, w szatniach;

wyniki pomiaru hatasu;

rozmowy indywidualne i grupowe z uczniami na temat korzysci ptyngcych ze zmiany;
rozmowy z rodzicami ucznidw;

ankiety dotyczgce poprawy jakosci szkolnego srodowiska.

Szczegdtowa analiza wynikow ewaluacji pozwala ocenic stopien realizacji zamierzonych

celéw. Dziatania te pomagajg wyciggna¢ wnioski, zaplanowac prace i ewentualnie zmodyfi-

kowac zadania (nagrody) w grze, a takze podjg¢ decyzje o ewentualnej kontynuacji innowacji

w kolejnym roku.

Wszystkie wyniki i uwagi powinny zosta¢ opracowane w sprawozdaniu oraz udostepnione

dyrektorowi szkoty.
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VIIl. Spodziewane efekty

Organizujgc w szkole niekonwencjonalne srodowisko dziatania poprzez wprowadzenie
ucznidw w Swiat gry i uczestnictwo w niej, zaktadamy, ze:

uczniowie, poprzez zaangazowanie sie w zadania, bedg osiggali cel gtdwny — redukcje
hatasu w szkolnym otoczeniu;

bedg oni maksymalnie wykorzystywaé wiasne mozliwosci, by zdoby¢ jak najwieksza
liczbe punktow oraz przejs¢ na kolejne poziomy gry;

bedg budowali swojg uwaznos¢, dzielno$é, odwage i wytrwatosé w dazeniu do celu;
poprzez wspotprace bedg doswiadczali radosci z pokonywania wtasnych stabosci oraz
budowali lepsze relacje z réwiesnikami, czujgc ich wsparcie;

poprzez zaangazowanie w gre bedg zmieniali swoje nawyki, a nastepnie postawy;
bedg umieli wyrazac siebie i swoje poglady oraz respektowaé poglady innych

w spokoju i ciszy;

uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi bedg mogli tatwiej przetwarzaé
bodzZce ptyngce z otoczenia i dzieki temu poprawi sie ich funkcjonowanie, a w dzia-
taniu fatwiej bedzie im wchodzié w relacje interpersonalne i nabywac¢ umiejetnosci
spotecznych.

Wptyw na prace szkoty:

podnoszenie jakosci pracy szkoty poprzez redukowanie czynnika stresogennego, jakim
jest hatas;

realizowanie idei szkoty, w ktdrej istotne sg potrzeby kazdego ucznia;

rozwijanie u uczniow kompetencji XXI w. — ze szczegdlnym uwzglednieniem
wspotpracy;

rozwdj dyscyplin SUS;

promocja szkoty w srodowisku lokalnym i ogélnopolskim poprzez publikacje

w mediach opisu walki z hatasem za pomocga gamifikacji.

Wspotpraca z rodzicami:

nauczyciele wtaczajg rodzicow do wspotpracy poprzez zapoznanie ich z ogélnymi
zasadami gry, budzg zainteresowanie rodzicéw jej przebiegiem oraz zadaniami
uczniéw na poszczegdlnych poziomach, przez co podkreslajg range podejmowanych
przez dzieci dziatan;

zapoznajg rodzicdw z wptywem hatasu na jakos¢ uczenia sie i komfort psychiczny
dzieci przebywajacych w szkole;

zapraszajg rodzicow do wspéifinansowania nagrod;

wigczaja rodzicédw do swietowania stanowigcego podsumowanie projektu.

14



Iwona Gtadkowska-Skrobas e Grywalizacja w szkole

Refleksja koncowa autorki

Dziatania zwigzane z przygotowaniem tej innowacji przyniosty mi duzo radosci i satysfakcji,
cho¢ wymagaty wielu tygodni wytezonej pracy koncepcyjnej. Czasami byta to prawie buchal-
teria, poniewaz jedna zmiana pociggata za sobg faficuszek kolejnych poprawek i dostosowan.
To oznaczato ciggte sprawdzanie, czy catosé jest spdjna. Udato sie jednak dzieki pomocy
kolezanek, a nawet wsparciu rodziny, ktéra krytycznym okiem weryfikowata moje kolejne
pomysty. Zachwycajgce byty reakcje ucznidw, ktérzy z przejeciem sledzili informacje na stro-
nie szkoty, biegali po szkolnych korytarzach, wyszukujac kolejne hasta i wizerunki smokdw.
Uczniowie, nieprzymuszani przez nikogo, szukali ukrytych informacji, tworzyli szyfry,

spierali sie o interpretacje, usitowali zdoby¢ informacje na temat przypinek i nietypowego
zachowania tych, ktérzy je z dumag nosili. ,,Nakrecata ich” bardzo atmosfera tajemnicy i to,
ze pytani pedagodzy tez nic nie wiedzieli. Uczniowie byli Swiadkami, jak nauczyciele pytajg
jedni drugich, o co chodzi ,,z tymi smokami”. Dzieki wsparciu kolezanek udato sie wyzwolié
ciekawos$é uczniow i zaangazowanie w projekt, ktéry poprawit funkcjonowanie placéwki.
Srodowisko uczenia sie stato sie bardziej przyjazne dla dzieci z zaburzeniami ze spektrum
autyzmu, a rados¢ ze zdobywanych pinséw i pokonywania kolejnych pozioméw w grze
spowodowata ich aktywnos¢. Dziatanie to pokazato, ze edukacja wtgczajgca moze mieé
oblicze grywalizacji.
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