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Akcja - grywalizacja

10 godzin doradztwa zawodowego w klasach 7 i 8... Duzo czy mato? Nie
sposOb jednoznacznie odpowiedzie¢ na to pytanie. Dla ustawodawcy zapewne
wystarczajgco. Dla nauczyciela... No céz, nie wiem. Natomiast z catq
odpowiedzialnoscig moge napisac, ze taka liczba godzin wymusza na nauczycielu
staranno$¢, uwaznos$¢ na potrzeby uczniéw i daleko posunietg ostroznos¢ w
doborze tematéw, metod i form pracy na lekcjach.

Do tego dochodzi $wiadomos¢, ze uczniowie traktujg te lekcje nie do korca
powaznie, czyli takie, ktore trzeba ,odsiedzie¢”. Co$ jak wyrok bez mozliwosci
zwolnienia za dobre sprawowanie. Niepodlegajgqce ocenie (i bardzo dobrze!),
odbywajace sie na 8 lub 9 godzinie lekcyjnej (a to juz bardzo niedobrze) — nie sq
priorytetem dla uczniéw ani szczytem marzen dla nauczycieli.

Co zatem uczynié, zeby rozbudzi¢ i utrzymaé motywacje, zaangazowanie i
aktywnos¢ podczas tych zajeé?

By¢ moze odpowiedzia na to pytanie jest zastosowanie elementow
grywalizacji na lekcjach z doradztwa zawodowego. Wymaga to spojrzenia
catosciowego na przedmiot oraz bardzo dobrego zaplanowania dziatan - lekcja po
lekcji, niemniej wyniki moga by¢ zaskakujace.

Grywalizacja to wykorzystanie mechanizméw wystepujacych w grach np.:
przechodzenie na wyzsze poziomy, rywalizacja z innymi graczami, mozliwos¢
zwyciestwa - dotarcia do wyznaczonego na poczatku celu. Dzieki grywalizacji
mozemy nudne czy monotonne czynnosci zamieni¢ w zabawe. Grywalizacja
wprowadza do zaje¢ emocje, ktére sq przeciez bardzo wazne w procesie nauki i
zapamietywania.

W roku 2020 wprowadzitam w ramach metodycznej innowacji pedagogicznej
elementy grywalizacji podczas zaje¢ z doradztwa zawodowego. Duza cze$¢ zadan
zostata skonstruowana przy wykorzystaniu multimedidw, aplikacji internetowych i
stron edukacyjnych.

Poczatek

Na 10 kartach A4 zapisatam zawody - od najmniej ciekawych do stanowisk
kierowniczych. Wykorzystatam do tego wczesniej sporzadzong ankiete
atrakcyjnych zawoddw wg subiektywnej opinii ucznidéw klas 8. Potgczytam je
tasiemkami w taki sposéb, zeby najmniej atrakcyjne zawody znalazty sie na dole,
a najbardziej pozgadane na gorze - tworzac tym samym co$ w rodzaju; ,drabiny
kariery” (u mnie wygladato to tak: praktykant - stazysta — pracownik utrzymania
czystosci — doradca klienta - recepcjonista - nauczyciel - menadzer $redniego
szczebla - wiasciciel matej firmy - kierownik dzialu - prezes spétki skarbu
panstwa). Poprositam uczniéw, zeby na pierwsze zajecia przyniesli klipsy, ktérych
uzywamy do przytrzymania ubran podczas suszenia. Wazne, zeby kazdy z tych
klipséw byt spersonalizowany. Uczniowie mogli po prostu zapisa¢ na nich swoje



imie. I tu pierwsza niespodzianka! Kiedy powiedziatam im, ze to bedg ich awatary,
okazato sie, ze miodziez bardzo starannie ozdabiata swoje klipsy - brokatem,
przyklejonymi dodatkowymi obrazkami bgdz innymi elementami. Niektérzy wtozyli
duzo pracy w przygotowanie swojego klipsa - awatara. Kiedy klipsy zostaty
przyczepione do najnizszej karteczki (praktykant) przekazatam uczniom cel zajec
oraz cel gry. Zadaniem graczy byto jak najszybsze przesuniecie swojego klipsa na
najwyzsze pole tj. prezes spoétki skarbu panstwa. Mogli to zrobi¢ jedynie wtedy,
gdy wykonali poprawnie wskazane zadanie/¢wiczenie/prace. Przesuna¢ swojego
awatara mozna bylo podczas pracy na zajeciach ale réwniez wykonujac prace
domowe. Wygrywata osoba, ktéra jako pierwsza dostata sie na najwyzszy poziom.
Wygranymi byty rdwniez osoby, ktére po ostatnich zajeciach osiggnety level 9 i/lub
10. Dla wygranych oczywiscie przewidziano atrakcyjne nagrody. Zwyciezcy
otrzymywali ,bon na niepytanie” z konkretnego przedmiotu (j. angielski,
matematyka, chemia). Bon na okaziciela zwalniat z koniecznosci odpowiedzi ustnej
lub pisania kartkowki. Mozna go byto wykorzysta¢ jeden raz, do konca roku
szkolnego. Zaopatrzeni w wiedze, zaznajomieni z celem i zmotywowani nagrodg
uczniowie rozpoczeli zmagania o tytut Pierwszego Prezesa (lub jak zwykli mowic:
szefa wszystkich szeféw).

Gramy!

Podczas zajec z doradztwa zawodowego oraz poza nimi uczniowie wykonywali
roznorakie zadania problemowe, dzieki ktérym ich awatary mogty przesuwacd sie
po ,drabinie kariery”.

ZaczeliSmy od quizu kahoot (www.kahoot.com) i sprawdzenia naszej
aktualnej wiedzy o pieniadzach i gospodarce wolnorynkowej. Kahoot to aplikacja,
ktéra w atrakcyjny sposéb sprawdzi wiedze uczniéw. Jest darmowa, wymaga od
nauczyciela jedynie rejestracji. Uczniowie bardzo lubig to narzedzie. Mozliwos¢
sprawdzenia wynikow po kazdym pytaniu, liczby uzyskanych punktéw, ranking i
dodatkowe bonusy za poprawne odpowiedzi sprawiajg, ze wiasciwie kazdy
angazuje sie w gre. Nauczyciel moze wprowadzi¢ trudne badz niezbyt ciekawe
tresci w taki sposob, ze uczniowie nawet nie wiedza, ze sie ucza i poznajg czasem
skomplikowane zaleznos$ci ekonomiczno — spoteczne. Quiz Kahoot moze stac sie
rowniez inspiracjg do dyskusji oraz zachetg do poszukiwania zaleznosci miedzy
réoznymi zagadnieniami.

Podobnym narzedziem jest aplikacja quizizz (www.quizizz.com). Uzylismy jej
do podsumowania i uporzadkowania wiedzy zebranej podczas 10 zaje¢ doradztwa.

Podczas gry wykorzystaliSmy réwniez platforme edukacyjng LearningApps
(www.learningapps.org). Daje ona mozliwos¢ zatozenia wirtualnej klasy, ktorej
stajemy sie administratorem. Klasie w kazdym momencie mozemy przygotowac i
zataczyc¢ gre edukacyjng, a jako administrator widzimy kto, kiedy i w jakim czasie
wykonat zadanie. Jezeli powiemy, ze osoba z najlepszym czasem otrzyma
dodatkowy punkt - mozemy mie¢ pewnos¢, ze niektdrzy przystgpiq do zadania
kilkukrotnie. Na platformie LearningApps znajdziemy gry i quizy wykonane przez
innych uzytkownikdw,



http://www.kahoot.com/
http://www.quizizz.com/
http://www.learningapps.org/

ja jednak zachecam do wykonania wtasnych pomocy dydaktycznych -
dedykowanych swoim oddziatom klasowym i zawierajagcych jakie$ pytanie
zwigzane z przebiegiem poprzednich lekcji (uczniowie naprawde doceniajg takie
spersonalizowane quizy i gry).

Inng, rownie popularng platformg edukacyjng do tworzenia gier, quizéw jest
wordwall (www.wordwall.net). Na pewno kazdy znajdzie tam co$ dla siebie.

Obie aplikacje sg tatwe, intuicyjne w obstudze zaréwno dla uczniéw, jak i dla
nauczyciela.

W doradztwie zawodowym czesto nie ma jednoznacznych odpowiedzi.
Uczymy sie dyskutowac i rozumie¢ odmienny punkt widzenia, zwigzany chociazby
z innym systemem wartosci. Dyskutuje sie najlepiej na zywo, ale czasami mozna
wspomoc sie réwniez dyskusjg on-line, na przykfad wykorzystujac strone:
www.tricider.com. Chcac sprawdzié¢, co najbardziej utkwito w pamieci uczniom z
danych zaje¢, skorzystaliSmy kilkukrotnie z platformy mentimeter
(www.mentimeter.com).

Uczniowie mieli tez okazje zapoznaé sie z dziataniem wirtualnej tablicy
(padlet) podczas opisywania zawoddw przysztosci oraz zawodow zanikajacych, a
takze wykorzystac strone www.prezi.com do przygotowania prezentacji dotyczacej
zawodow deficytowych i nadwyzkowych na terenie powiatu i wojewoddztwa.

Jakie korzysci uzyskali uczniowie dzieki zastosowaniu technologii cyfrowych?

Przede wszystkim zwiekszyta sie atrakcyjnos$¢ zaje¢. Komputer, telefon,
internet to naturalne srodowisko 14-15 latkéw. Tablica, kreda i ,gadajaca gtowa”
to nuda i monotonia. Dzieki wykorzystaniu multimediéw na lekcjach i poza nimi, w
dziatania zaangazowato sie wiecej uczniow. Byli bardziej zmotywowani do pracy,
mieli poczucie sprawczosci i czuli sie kompetentni. Stali sie partnerami w dyskus;ji,
a nie tylko mimowolnymi odbiorcami informacji.

Podsumowanie gry

Jak skonczyta sie ta przygoda z grywalizacjg na lekcjach z doradztwa
zawodowego? 9 uczniow z 15 dotarto do 9-10 poziomu. Tylko 1 uczen nie
przekroczyt poziomu 5. Ankieta ewaluacyjna wykazata, ze wszyscy uczniowie
pozytywnie ocenili zajecia; uznali je za przydatne, wartosciowe, ale tez zabawne,
ciekawe, oryginalne. Deklarowali, ze dowiedzieli sie duzo ciekawych rzeczy, ktore
przydadza im sie podczas wyboru szkoty ponadpodstawowej oraz przy planowaniu
swojej dalszej Sciezki edukacyjno - zawodowej.

Co wiecej, ponad 90% uczniow rekomendowato kontynuacje zaje¢ w takiej
formie dla miodszych rocznikéw, co tez uczynitam. Szczegodlnie, ze rozpoczat sie
czas zajec zdalnych... ale to juz inna historia.
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