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Kształcenie na odległość dla uczniów i dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu
MODUŁ:
ZDALNE NAUCZANIE-UCZENIE SIĘ
TEMAT:
 GAMIFIKACJA W ZDALNYM NAUCZANIU-UCZENIU SIĘ DLA UCZNIÓW Z ASD
Organizacja: Wyższa Szkoła Pedagogiczna im.
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Główny temat:  Gamifikacja w nauczaniu zdalnym - uczenie się uczniów z ASD

Kurs składa się z dwóch części. 
Część 1 przedstawia:
- czym jest grywalizacja;
- ogólne zasady grywalizacji;
- gdzie można zastosować grywalizację;
- co gamifikacja wnosi do procesu uczenia się;
- przedstawiono elementy dobrej gry edukacyjnej;
- Wykorzystanie grywalizacji w zdalnym nauczaniu i uczeniu się;
- przykład stworzonej gry edukacyjnej;
- wskazówki, jak stworzyć własną grę edukacyjną.

Część 2 przedstawia gamifikację w procesie zdalnego nauczania-uczenia się uczniów z ASD. 
Ta część jest przeznaczona dla nauczycieli, którzy chcą wykorzystać grywalizację dla uczniów z zespołem Aspergera, w wieku 10-14 lat, z umiejętnościami komunikacji mówionej i czytania. Nauczyciele uczniów, którzy są młodsi i / lub mają trudności z komunikacją, mogą również skorzystać z treści, ale będzie to wymagało kreatywnego dostosowania do możliwości konkretnej grupy lub indywidualnego ucznia. 

Ta sekcja obejmuje:
- argumenty przemawiające za stosowaniem grywalizacji w pracy z uczniami z ASD
- Poważne gry jako przykład grywalizacji dla uczniów z ASD
- Cele grywalizacji dla uczniów z ASD.
- Organizacja miejsca pracy w celu zmaksymalizowania korzyści płynących z grywalizacji dla uczniów z ASD
- Przykłady dostępnych gier, platform internetowych, które można wykorzystać do grywalizacji procesu zdalnego nauczania-uczenia się dla uczniów z ASD
- filmy warte obejrzenia
- artykuły warte przeczytania
Celem tego kursu jest zapoznanie się z grywalizacją jako metodą wspierania zdalnego nauczania-uczenia się, korzyściami płynącymi z grywalizacji oraz tym, jak można ją zastosować do zdalnego nauczania-uczenia się uczniów z ASD. Ma również na celu wzbogacenie wiedzy i umiejętności nauczycieli/terapeutów pracujących z uczniami w wieku 10-14 lat (lub starszymi).
Wymagania wstępne:
Aby ukończyć część 1 - brak wymagań.
Aby ukończyć część 2 - wymagane jest zapoznanie się z treścią części 1.
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Czym jest gamifikacja?

Pomyśl o swojej ulubionej grze (może być karciana, planszowa, komputerowa...). Zadaj sobie pytanie:
- Co przyciąga mnie do tej gry?
- Dlaczego lubię w to grać?
- Jak się czuję?
- Dlaczego wciąż do niego wracam?
Odpowiedź na te pytania pokazuje, na czym polega grywalizacja!
Grywalizacja to wykorzystanie mechaniki gier w obszarach innych niż GAME. Służy do podtrzymywania zaangażowania, budowania nawyków i kształtowania pozytywnych zachowań oraz dążenia do mistrzostwa osobistego lub zespołowego.

"Granie w grę to angażowanie się w działalność ukierunkowaną na doprowadzenie do określonego stanu rzeczy, przy użyciu wyłącznie środków dozwolonych przez zasady, w których zasady zabraniają bardziej skutecznych środków na rzecz mniej skutecznych środków i gdzie takie zasady są akceptowane... [dobrowolny] wysiłek w celu pokonania niepotrzebnych przeszkód" (Suits, 2005, s. 48-49).
Wykorzystanie mechaniki gier w obszarach, które nie są grami. Grywalizacja polega na używaniu gier tam, gdzie nie są one normalnie używane.

W jakich obszarach można stosować grywalizację?

- Regularna nauka;
- Budowanie efektywnych nawyków pracy/uczenia się;
- rozwój i wzmacnianie umiejętności (np. społecznych, przywódczych);
- nauka zachowań związanych z bezpieczeństwem, nauka przestrzegania procedur;
- rozwijanie nawyków zdrowego stylu życia (np. uprawianie sportu, zmiana nawyków żywieniowych);
- zachęcanie ich do wykonywania czynności, których na co dzień nie lubią lub do których nie mają motywacji;
- rozwiązywanie problemów.

Co gamifikacja wnosi do procesu uczenia się?

- motywacja (czasami nawet entuzjazm) do podjęcia działania (grywalizacja wykorzystuje wzmocnienia/nagrody, które uczestnik zdobywa podczas gry, a ostatecznie nagrodą jest również osiągnięcie celu, tj. wygrana)
- zabawa - wprowadza elementy zabawy tam, gdzie normalnie ich nie ma
- przyjemność z zaangażowania (nagrody zdobyte po drodze są postrzegane jako przyjemność, a osiągnięcie celu - wygrana jest również przyjemnością)
- zwiększa szybkość i skuteczność uczenia się
-uczy systematycznej pracy/nauki
- rozwija umiejętność współpracy
- rozwija umiejętności strategicznego myślenia
- wzmacnia umiejętności podejmowania decyzji
- zapewnia możliwość popełniania błędów w bezpiecznym środowisku

Grywalizacja odnosi się do zasady 3F: przyjaciele, zabawa, informacje zwrotne

Co oferuje grywalizacja w dłuższej perspektywie?

- Dłuższa retencja pamięci
- łatwiejsze połączenie faktów i zjawisk
- Szybka informacja zwrotna w akcji
- możliwość przeniesienia wcześniej praktykowanych w grze zachowań do codziennego życia
"Gamifikacja" - "nauka oparta na grach"
Na początku warto rozróżnić między "grywalizacją" a "nauką opartą na grach".
Ale najpierw o samych grach. Gry są zazwyczaj tworzone w celu zapewnienia rozrywki i zabawy. Grywalizacja i uczenie się oparte na grach są wykorzystywane do osiągnięcia z góry określonego, konkretnego celu (np. zwiększenia częstotliwości czyichś ćwiczeń, poprawy bezpieczeństwa na drodze, motywowania do zdrowego odżywiania, zachęcania dzieci do częstego mycia zębów/ręki). 
"Nauczanie oparte na grach" - to wykorzystanie gier w edukacji. Gry mają krótki czas trwania, mogą być chwilowym zaangażowaniem uczniów, zwykle koniec gry pokazuje, kto jest zwycięzcą, a kto przegranym. Wykorzystanie gier w edukacji ma też swoje zalety i warto je wprowadzać. Gry również są angażujące, dają możliwość przećwiczenia wiedzy i umiejętności, a czasem przyswojenia nowych informacji.
Gamifikacja to proces wykorzystujący mechanizmy gier. Gamifikacja trwa dłużej niż jedno spotkanie. Może obejmować kilka dni, tygodni lub miesięcy. Czas zapewnia więcej możliwości budowania zaangażowania graczy. Uczestnicy muszą mieć czas na następujące fazy:
- wejście do gry i poznanie celu, do którego gracz musi dążyć;
- zrozumienie mechaniki gry, tj. jak osiągnąć cel;
- Podoba mi się ta gra;
- czerpanie przyjemności z gry (bardzo ważny element);
- ukończenie (wygrana: osiągnięcie zaplanowanego punktu, ale także opanowanie określonych umiejętności, zdobycie określonej wiedzy).
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Elementy dobrej gry edukacyjnej 

Aby gra była znacząca, musi mieć:
- mają określony cel (np. prowadzą do zwiększenia wiedzy, zmiany zachowań)
- wzbudzać pozytywne emocje (sprawiać przyjemność, dawać satysfakcję);
- korzystać z funkcji gry (nagradzanie, przekazywanie informacji zwrotnych, wygrywanie, elementy zaskoczenia);
- znaczenie życiowe (wprowadzanie elementów gier do normalnych sytuacji życiowych, np. nauki);
- siła motywująca graczy do działania. 
Wygrana jest pierwszym impulsem do podjęcia gry. Jeśli uczeń nie jest zaznajomiony z grywalizacją, gra powinna być krótsza, aby podtrzymać jego pragnienie wygranej. Jeśli organizujesz dłuższą grę, powinieneś dodać nagrody do wygrania "po drodze". Nagrody te podtrzymają i wzmocnią chęć kontynuowania gry, motywację do dotarcia do końca. Sama gra staje się wtedy czymś przyjemnym i satysfakcjonującym. 
Zwycięstwo powinno być osobistym doświadczeniem. Chodzi o osiągnięcie własnego celu, we własnym tempie. Gracz nie rywalizuje z innymi, tylko stara się osiągnąć swój sukces. "Przeciwnikiem" jest sama gra lub zadania do wykonania, z którymi trzeba się zmierzyć (wypełnianie misji, rozwiązywanie zagadek, ...), 
Nagrodami zdobywanymi "po drodze" mogą być punkty, gracze mogą zbierać różne przedmioty (np. monety, sztabki złota), zdobywać "moce", rozwijać "talenty". Nagrodą może być również pozbycie się jakiegoś wroga. 
Nagrody, oprócz tego, że są przyjemne, są również: 
- informacje zwrotne ("idziesz w dobrym kierunku", "rozwijasz się");
- Informacja zwrotna, że czas spędzony na grze nie był zmarnowany;
- informacje, że warto włożyć w grę wysiłek i zaangażowanie;
- jak daleko gracz zbliżył się do zaplanowanego celu.
Na początku gry gracze dowiadują się, ile punktów (monet, "talentów") muszą zdobyć, aby osiągnąć najwyższy (środkowy lub najniższy) poziom. Każdy uczestnik może podążać swoją ścieżką. Gracz może zaplanować dotarcie do określonego miejsca na koniec gry (niższy, średni, najwyższy poziom), co kończy grę. 
Ważne! W grywalizacji nie ma kar. Gra powinna być zaprojektowana w taki sposób, aby gracz nie był karany za swoje wybory, za nieosiągnięcie określonej umiejętności lub za brak wiedzy. Podczas korzystania z grywalizacji nie ma ocen szkolnych. Uczeń otrzymuje informacje o tym, jak przebiegła dana "misja" (zadanie). Na przykład otrzymuje punkty za jego wykonanie (nagrodę). Nie ma punktów "ujemnych", nie można odebrać wcześniej zebranych punktów. Gracz może otrzymać więcej lub mniej punktów, może również powtórzyć misję, aby osiągnąć lepszy wynik, ale nie otrzymuje kary, jeśli mu się nie powiedzie. W ten sposób uczestnik nie oddala się od swojego celu. Porusza się tylko do przodu lub stoi w miejscu. Kary powodują utratę motywacji do działania, chęć ucieczki od sytuacji, która ją spowodowała. Uczeń traci więc entuzjazm do gry. 
Gra może być podana jako alternatywa. Daj tradycyjne zadania i jako możliwy wybór alternatywę w postaci gry. Możliwość wyboru zapewni, że osoby, które zdecydują się zagrać w grę, nie będą czuły się zmuszane.
Grywalizacja z wykorzystaniem "zdalnego nauczania-uczenia się"
Gamifikacja może być wykorzystywana do nauki on-line i off-line. W przypadku korzystania online (zdalne nauczanie - uczenie się) wykorzystujemy możliwość kontaktu przez Internet. 
Ciągły dostęp do gry motywuje jeszcze bardziej. Uczestnicy mogą wejść do gry i wykonywać zadania w dowolnym momencie. 



Strony internetowe, które można wykorzystać do tworzenia własnych gier i grywalizacji zajęć:
Classroomdojo.com
https://genial.ly/
Classcraft.com 
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Przykład stworzonej gry edukacyjnej

Grupa: szkolna grupa nastolatków (13-14 lat)
Zidentyfikowany problem: spadek osiągnięć uczniów w nauce, niechęć do utrzymywania kontaktów z rówieśnikami (tylko pojedyncze pozytywne relacje).
Cel: zwiększenie zaangażowania uczniów w naukę i poprawa relacji w grupie.
Punkt wyjścia: grupa wybrała nazwę "Gummi Bears" na początku roku szkolnego. Gamifikacja została oparta na ich pomyśle. Uczniowie zostali zaproszeni na "tajną misję", podczas której mieli do wykonania różne zadania. Udział w misji był dobrowolny. Uczniowie zostali poproszeni o udzielenie odpowiedzi, czy zgadzają się na udział. Mogli również wybrać pseudonim, którego będą używać podczas gry. Ich nauczycielka również wybrała swój pseudonim. 
Część 1 misji 
Uczniowie wiedzą, za jakie zachowania otrzymują fragmenty kodów QR. Kiedy mają już cały kod QR, mogą przeczytać powitanie w misji. Ta część ma pokazać, że są w stanie sprostać wyzwaniom, przed którymi stoją, a jednocześnie dać satysfakcję z zebrania fragmentów swojego kodu QR. Czas trwania: kilka dni.


Część 2 misji 
Uczniowie otrzymują zadania związane z odpowiednimi celami. Uczniowie otrzymują zadania różnego rodzaju (nauka, właściwe zachowanie, dbanie o siebie itp.). Zbieranie punktów jest przekazywane do Internetu za pomocą strony Classdojo.com. Zebranie wystarczającej liczby punktów pozwoliło danemu uczniowi uniknąć "ataku ogra".
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Wskazówki, jak stworzyć własną grę edukacyjną

Jeśli po raz pierwszy tworzysz grę dla swoich uczniów, oto kilka wskazówek, które mogą ci pomóc:
1. Określ cel - umiejętność, którą chcesz, aby uczeń posiadł.
2. Podaj listę innych umiejętności, które pomogą uczniowi rozwinąć tę umiejętność.
3. Grupowanie aktywności. Podziel zadania na poziomy o rosnącym stopniu trudności, tak aby wyzwania dla ucznia stawały się coraz trudniejsze. Należy pamiętać, że każdy poziom powinien oferować wyzwania o różnym stopniu trudności. Pozwoli to wszystkim uczestnikom zebrać wymaganą liczbę punktów.
4. Dla każdego poziomu ustaw łączną liczbę punktów potrzebną do przejścia na kolejny poziom.
5. Następny poziom nie jest dostępny, dopóki uczestnik nie zbierze wymaganej liczby punktów.
6. Przygotuj miejsce do zapisywania osiągnięć - punktów i poziomów. Miejsce to może być widoczne dla wszystkich uczestników lub dostępne tylko dla poszczególnych graczy. 7.
7. Uczestnik wygrywa grę, gdy zbierze punkty na wszystkich poziomach, w tym na ostatnim poziomie.



Zadanie 1
Znajdź kogoś, z kim mógłbyś stworzyć grę dla swoich uczniów.
Wybierz nazwę dla swojego zespołu
Znajdź problem (rzeczywisty, związany z niską motywacją do działania, ale możliwy do rozwiązania za pomocą grywalizacji).
Zastanów się, dlaczego grywalizacja może być dobrym sposobem na rozwiązanie tego problemu?
Przyjrzyj się przyczynom problemu: kto jest dotknięty problemem, przyczyny wewnętrzne (odnoszące się do osób, które mają być zaangażowane w grę) i przyczyny zewnętrzne (problemy wynikające z wpływu środowiska, warunków zewnętrznych, problemów materialnych, prawa itp.)
Co chcesz osiągnąć? Zdefiniuj cel.
Zadanie 2
Zidentyfikuj zachowania/umiejętności, które chcesz osiągnąć. Spróbuj zdefiniować je tak szczegółowo, jak to możliwe. Rozważ częstotliwość tych zachowań, co może wskazywać na odpowiedni poziom zaangażowania.
Zadanie 3
Ten etap pozwoli ci wykonać wstępne prace nad grą. Jest to empatyczne spojrzenie na osobę, dla której będziesz tworzyć grywalizację. 
Opisz swojego gracza i jego motywacje. Podążaj za wskazówkami:
Stwórz obraz "persony". Persona to typowy przedstawiciel określonej grupy. Nadaj mu imię, wybierz wiek, płeć. Opisz go tak, jakbyś znał go osobiście.
Zdefiniuj cele życiowe: co ta osoba chciałaby osiągnąć w życiu, jakie ma wartości? Co lubi, a czego nie?
Odpowiedz na pytania: Gdzie ta osoba będzie miała kontakt z grą i w jaki sposób będzie z niej korzystać?
Zidentyfikuj jego motywację zewnętrzną i wewnętrzną. Jest to bardzo ważny element, ponieważ pozwoli ci dobrać odpowiednie nagrody, które zmotywują ją i utrzymają jej aktywność w grze. Możesz zwrócić uwagę na to, co osłabia jej motywację do działania. Zwróć uwagę na to, że motywacja wewnętrzna daje najtrwalsze efekty, choć stan ten jest trudny do osiągnięcia. W motywacji wewnętrznej ważne są: 1) osiągnięte kompetencje wystarczające do wykonania zadania, 2) możliwość decydowania o sobie i świadomego podejmowania wyzwań, 3) zgodność zadania z naszym systemem wartości i poczucie, że wykonanie zadania (nauczenie się czegoś) przyczyni się do poprawy naszego życia.
Często w grywalizacji konieczne jest najpierw wykorzystanie motywacji zewnętrznej: 1) zdobycie czegoś (np. punktów), 2) możliwość podejmowania decyzji w miarę postępów w grze, 3) dostęp do unikalnych zasobów lub nowych poziomów gry, 4) osiągnięcie określonego statusu społecznego w grze.
Zadanie 4
Zaproponuj elementy zabawy do swojej gry. Pamiętaj, że zabawa sprawia, że ludzie angażują się chętniej i na dłużej. Elementy zabawy uwzględniają doświadczenia graczy i atmosferę gry, która stymuluje pozytywne emocje. Aby pojawiła się zabawa, warto zwrócić uwagę na doświadczenia, które zwiększają zaangażowanie: wygrywanie, zbieranie, rozwiązywanie problemów, odgrywanie ról, bycie docenianym, odkrywanie, personalizowanie, dzielenie się, wygrywanie, współpraca, "dabbling", odpoczynek (wybierz jedną lub więcej dla swojej gry).
Gry mogą być: społecznościowe (budować relacje między graczami), eksploracyjne (prowadzić do odkrywania kolejnych elementów, np. narzędzi, treści), sensacyjne (oparte na dużych emocjach, z dużą dynamiką), narracyjne (oparte na fabule, która rozwija się wraz z grą), 
Zapisz jak najwięcej ciekawych pomysłów na grę!
Teraz spójrz krytycznym okiem i odpowiedz sobie na pytanie: które elementy gry najbardziej spodobają się twoim personom?
Czy dodasz fabułę do swojej grywalizacji? Jeśli tak, opisz ją krótko.
Czy gracz będzie mógł zdecydować o wyglądzie swojej postaci? Czy wybierze pseudonim? Czy wybierze awatar?
Odpowiedz na pytanie: dlaczego będzie to angażujące?
Na tym etapie zastanów się, w jaki sposób możesz włączyć quizy utworzone na stronach:
Kahoot
Aplikacje edukacyjne
Quizlet
Zadanie 5
Dodaj komponenty gry.
Komponenty, np. poziomy, osiągnięcia, przedmioty kolekcjonerskie, odznaki, punkty. Elementy te mają na celu zwiększenie zainteresowania grą ze względu na szybką informację zwrotną, którą gracz otrzymuje po wykonaniu zadania.
Elementy mechaniczne, np. informacje zwrotne, nagrody, wyzwania, zdobywanie zasobów, współpraca z innymi (nie powinno być zbyt wiele tych elementów, aby nie uczynić gry zbyt skomplikowaną). 
Dynamika, np. fabuła, narracja, emocje towarzyszące rozgrywce.
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Inspirujące filmy wideo:

https://www.youtube.com/watch?v=JnEN2Sm4IIQ
https://www.youtube.com/watch?v=asSGU0NpZuc 
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Wprowadzenie 
Ta sekcja przedstawia specyfikę grywalizacji dla uczniów z ASD. Kurs przeznaczony jest dla osób pracujących z uczniami z ASD, w szczególności z uczniami z zespołem Aspergera w wieku 10-14 lat, którzy nie mają problemów z komunikacją werbalną. Treść kursu może być również przydatna dla osób pracujących z uczniami z alternatywnymi sposobami komunikacji i starszymi uczniami, ale wymaga kreatywnego dostosowania do ich umiejętności i zainteresowań.
Grywalizacja dla uczniów z ASD
Dla uczniów z ASD pewne zachowania społeczne są większym wyzwaniem niż dla przeciętnego ucznia. Uczniowie z ASD mają trudności z komunikacją werbalną, a także niewerbalną (odczytywanie komunikatów przekazywanych tonem głosu, mimiką twarzy). Mają również bardzo różne zdolności do odbierania bodźców dotykowych (niektórzy ludzie są nadwrażliwi, inni wydają się być niewrażliwi na bodźce dotykowe, w tym ból). Różnorodność tych osób jest ogromna.
Podejmowane są różne rodzaje terapii, aby uczniowie mogli osiągnąć sukces. Różne działania mogą być również wykorzystywane do wzmocnienia pozytywnego wpływu terapii i podjętej nauki. Jednym z takich działań wzmacniających jest grywalizacja. Może być ona organizowana online lub offline. Pozytywną stroną korzystania z gier jest to, że opierają się one na bodźcach wizualnych. Informacje wizualne są łatwiej wykorzystywane przez osoby z ASD. Opierają się one na wskazówkach wizualnych.
Poważne gry
Badania wykazały, że w szczególności poważne gry można uznać za odpowiednią metodę wspierania terapii dzieci z ASD. Poważne gry wykorzystują elementy, które są bardzo przydatne dla dzieci z ASD (np. proste i jasne zasady). Koncentrują się również na ważnych umiejętnościach w ASD, takich jak umiejętności komunikacyjne. 
Poważne gry wykorzystują doświadczenie gry do osiągnięcia celu niezwiązanego z grą. Głównym rezultatem jest wzmocnienie motywacji użytkownika do dążenia do celu w prawdziwym życiu poprzez doświadczenie gry. Inne wyniki, które można osiągnąć, obejmują zmiany w wiedzy, postawach, umiejętnościach poznawczych, zdolnościach fizycznych, zdrowiu lub samopoczuciu psychicznym użytkownika.
Przegląd badań nad wykorzystaniem gier w terapii osób z ASD ujawnia kilka ważnych elementów:
- gry powinny opierać się na bodźcach wzrokowych (nie słuchowych)
- gry powinny mieć proste i jasne zasady (w niektórych przypadkach powinna być jedna zasada na grę, aby wyeliminować rozpraszanie uwagi)
- stosowanie zasad prowadzi do wygrania gry
- zasady są spójne z zasadami życia codziennego
- korzystanie z technologii 3D (należy jednak zadbać o to, by dzieci nie czuły się przeciążone tymi bodźcami - wymaga to uważnej obserwacji)
- wybór miejsca jest ważny - miejsce, w którym osoba z ASD może się bawić, powinno być ciche i wolne od rozpraszających i wywołujących lęk bodźców
- W poszczególnych przypadkach należy rozważyć posiadanie kogoś, kto może cię wspierać (niektóre osoby z ASD potrzebują wsparcia, inne potrzebują autonomii i możliwości podejmowania decyzji podczas gry).
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Cele
Grywalizacja może prowadzić do różnych celów:
- terapeutyczny - motywacja do osiągnięcia długoterminowej zmiany zachowania, motywacja do zaangażowania się w terapię;
- związane z uczeniem się i przyswajaniem nowych informacji
- Uogólnienie - środowisko wirtualne może stymulować interaktywność, aby zmotywować użytkowników do interakcji. Szczególnie ważna jest rzeczywistość rozszerzona (XR) i wirtualne środowiska 3D, które mogą dać poczucie realizmu i bycia z innymi. Jednocześnie taka rzeczywistość daje poczucie kontroli i bycia w prawdziwym świecie. Skutkuje to łatwiejszym transferem i uogólnianiem wiedzy.
- Personalizacja - dostosowanie grywalizacji do potrzeb konkretnego użytkownika, jego zainteresowań, umiejętności, daje jeszcze większe możliwości osiągnięcia sukcesu. 
Personalizacja jest bardzo ważna. Niektóre gry mogą być odpowiednie dla jednego ucznia, a zupełnie nieodpowiednie dla innego. Ponieważ nie ma dwóch takich samych osób z ASD, wyniki terapii będą zależeć od wyboru gier i grywalizacji zajęć. 
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Organizacja środowiska pracy
Ważne jest, aby uczniowie z ASD mieli dobrze zorganizowane środowisko do nauki. 
Stałe miejsce do nauki to dobry pomysł. Możesz omówić swoje potrzeby ze starszym dzieckiem.
Ważne jest, aby przyjrzeć się
- komfort sensoryczny (zazwyczaj wiadomo, czy siedzenie przodem do okna/drzwi będzie dobre dla dziecka, czy nie)
- Występowanie dźwięków rozpraszających uwagę (dźwięki, które mogą rozpraszać uwagę, nawet jeśli pochodzą z innego pomieszczenia)
- Rozpraszacze wzroku (obrazy, kolory, osoby, które mogą skupiać uwagę dziecka i przeszkadzać mu w nauce)
- bodźce, które mogą powodować lub nasilać niepokój, drażliwość, frustrację
- dobrym pomysłem jest utrzymywanie porządku w miejscu nauki
- stałe rozmieszczenie przedmiotów w przestrzeni może ułatwić pracę i zapewnić poczucie bezpieczeństwa uczącemu się.
- spójny dostęp do harmonogramu i sekwencji działań (w tym okresów odpoczynku, ruchu lub ćwiczeń, pór posiłków)
- dostęp do minutnika, jeśli jest to coś, co pomaga osobie z ASD łatwiej przechodzić od jednej aktywności do drugiej (minutniki mogą być używane: https://www.timeanddate.com/timer/, classdojo)
- odpowiednie oświetlenie (akceptowalne dla osoby z ASD)
- oddzielenie miejsca do nauki od miejsca do odpoczynku (jeśli uczeń ma tylko swój własny pokój, można to wyraźnie zaznaczyć, na przykład za pomocą taśmy oddzielającej te dwa miejsca)
- zorganizować strefę odpoczynku w taki sposób, aby zapewniała komfort i możliwość regeneracji (np. pufy, tunel sensoryczny)
- umieść zabawki fidget w zasięgu ucznia, aby mógł z nich korzystać w razie potrzeby.

Tylko dobrze zorganizowane środowisko uczenia się zmaksymalizuje efekty nauki/terapii, nawet w przypadku jąkania.
[image: Puzzle]

Zadanie 
Pomyśl o uczniu z ASD, którego znasz i dla którego chcesz zgrywalizować proces uczenia się. Przygotuj zestaw porad dla rodziców ucznia, aby mogli zorganizować odpowiednie miejsce do nauki dla swojego dziecka (w tym z wykorzystaniem grywalizacji do nauki) w domu. 
Personalizacja może również dotyczyć samego środowiska, w którym przebywa uczeń z ASD. 
Przykład można zobaczyć w tym opisie:
"Raz w tygodniu członkowie The Lab przynoszą swoje laptopy do przestronnego pokoju, ustawiają je tam, gdzie czują się komfortowo i zaczynają grać w gry lub uczyć się umiejętności komputerowych od mentorów we własnym tempie. W przeciwieństwie do sali lekcyjnej, fizyczna przestrzeń jest nieustrukturyzowana, a stoły i krzesła są ustawiane w oparciu o cotygodniowe negocjacje między młodymi ludźmi a mentorami. Kiedy po raz pierwszy wszedłem do The Lab, byłem zaskoczony żywiołowością młodych ludzi i przestrzeni. Wydawało się, że akademickie i świeckie założenia dotyczące autyzmu, szeroko definiowanego jako "uporczywe deficyty w komunikacji społecznej i interakcjach społecznych", są niesprawiedliwe: osoby z autyzmem mogą socjalizować się na własnych warunkach, jeśli otrzymają odpowiednie środowisko, ludzi i narzędzia" (Lye Ee Ng 2016, s. 5).
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Przykład zasad ustalonych dla uczestników gry
Zasady są następujące: 
1) Uczestnicy mogą pracować indywidualnie lub w maksymalnie czteroosobowych zespołach. 
2) Uczestnicy mogą pracować nad konkursem tylko podczas sesji laboratoryjnych. 
3) Zakaz sabotowania lub niszczenia pracy innych osób. 
4) Zakaz nękania i używania obraźliwego języka. 
5) Zakaz oszukiwania - jest to dość powszechne na innych serwerach, ale nie jest karane, ponieważ gracze mają budować kreatywne światy, które im się podobają (Lye Ee Ng 2016, s. 7).
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Planowanie procesu nauczania-uczenia się z wykorzystaniem grywalizacji
Planowanie nauki oparte na grywalizacji można wpleść w ogólny harmonogram ucznia z ASD. 
Planowanie pomaga efektywnie wykorzystać czas nauki i przeplatać czas nauki z czasem na relaks i inne czynności. Plan pomaga również radzić sobie ze stresem, ponieważ uczeń zna kolejne kroki i zadania do wykonania. Zmniejsza to napięcie i pozwala uczniowi skupić się na wykonywanym zadaniu. 
- Opracuj plan w formie wizualnej (mogą to być konkretne przedmioty oznaczające czynności, zdjęcia, ilustracje, piktogramy lub etykiety ze słowami. Zdjęcia, ilustracje, piktogramy powinny być znane dziecku i prawidłowo odczytane).
- Jeśli w planie używasz formy pisemnej, postaraj się maksymalnie uprościć przekaz (krótkie, jasne komunikaty będą łatwiejsze do zrozumienia).
- Ogłaszanie zmian w planie. 
- Przygotowanie zadań mających na celu regenerację, odpoczynek (uzgodnienie ich z uczniem)
- Przygotowując plan wspólnie z dzieckiem z ASD, zadawaj pytania zamknięte (czy chcesz zrobić to czy tamto) zamiast otwartych (co chcesz zrobić?).
[image: ]

Strony internetowe i aplikacje przydatne do tworzenia zajęć opartych na grywalizacji
ClassDoJo: https://www.classdojo.com/ 
Classcraft: https://www.classcraft.com/ 
Genial.ly 

Przykłady gotowe do użycia:
- Wspólne działania w grze Minceraft
Gra Minecraft opiera się na wydobywaniu zasobów, a następnie wykorzystywaniu ich do tworzenia narzędzi, maszyn i budynków. Można w niej budować swój świat, wchodzić w interakcje z innymi i realizować własne pomysły. Gra jest również bardzo logiczna, ponieważ gracze muszą coś zebrać, aby zbudować coś innego. Ponadto gra dostarcza informacji wizualnie, co jest bardziej czytelne dla uczniów z ASD. Zasady w grze są bardziej przewidywalne niż w prawdziwym życiu i dlatego dają osobom z ASD poczucie bezpieczeństwa. Minecraft tworzy środowisko, które zachęca osoby z ASD do interakcji społecznych. Uczniowie uczą się komunikować i grać w ramach dobrze zdefiniowanych zasad gry. Wszystko jest zrozumiałe, przewidywalne i uporządkowane. Uczniowie mogą współpracować w trybie multiplayer. Najpierw gracz może stworzyć swój własny świat, nauczyć się w nim poruszać, nabrać pewności siebie w tej wirtualnej rzeczywistości. Następnie może nawiązywać kontakty z innymi. Dzięki temu gracze z ASD uczą się, jak ze sobą rozmawiać, dzielić się pomysłami i mówić, co chcą, aby zrobili inni w ich projekcie. Uczeń z ASD może zatem rozwijać się społecznie i emocjonalnie, zaspokajać potrzebę utrzymywania kontaktów społecznych i przygotowywać się do różnych ról w życiu poza grami. Gracze z ASD, którzy naprawdę lubią grać, mogą dzielić się swoimi doświadczeniami z innymi w prawdziwym życiu, co również pomaga im rozwijać się emocjonalnie i społecznie. Więcej informacji na stronie:
https://www.cnet.com/tech/gaming/minecraft-helps-kids-with-autism-build-richer-lives/ 
Jak Minecraft pomaga dzieciom z autyzmem nawiązywać nowe przyjaźnie | New Scientist 
Gra Minecraft może być kreatywnie wykorzystywana w różnych działaniach, nie tylko terapeutycznych, ale także edukacyjnych. Taka praca jest chętniej wykonywana, nawet jeśli dotyczy utworu literackiego, którego nie lubią. Jest to bardziej angażujące i motywujące do wysiłku (więcej Podemska-Kałuża 2018). 
Ważne jest jednak, aby gracz z ASD nie był pozostawiony sam sobie w grze. Dobrze, jeśli towarzyszy mu osoba dorosła, która może modelować pewne zachowania, kontrolować trudne sytuacje i pomagać graczowi w radzeniu sobie z nimi. 
Istnieje jeszcze jedna odmiana Minecrafta - Autcraft (https://www.autcraft.com/). Jest to wersja gry stworzona przez osobę autystyczną, która uwzględnia potrzeby osób z ASD. Gra pozbawiona jest negatywnych interakcji i uwzględnia możliwości i potrzeby graczy z ASD. 
Na stronie internetowej czytamy:
"Autcraft został stworzony przez Stuarta Duncana (aka AutismFather w grze), który nie tylko sam ma autyzm, ale także dziecko z autyzmem. Serwer jest administrowany przez dorosłych, którzy są autystami, rodzicami autystycznych dzieci lub członkami rodziny kogoś z autyzmem. Istnieją również "Pomocnicy", którzy obejmują dzieci, które okazują się odpowiedzialne, pozytywne i pomocne w kontaktach z ludźmi; oraz "SrHelpers", którzy są dorosłymi, którzy wykazują się pewną wiedzą na temat gry, a także są pełni szacunku, odpowiedzialni i pomocni".
Niektóre zasady bezpieczeństwa w Autcraft:
1. "Zastraszanie, zabijanie, kradzież, griefing itp. nie są tolerowane
2. Przeklinanie nie jest tolerowane
3. System zgłoszeń/wsparcia w grze. Jeśli chcesz, aby administrator coś zrobił, stań tam, gdzie potrzebujesz pomocy i użyj /modreq <wiadomość>.
4. Kompilacje graczy są chronione za pomocą WorldGuard. Zapytaj administratora o ochronę
5. Wszystkie zabójstwa, umieszczone bloki, rozbite bloki, upuszczone, podniesione przedmioty i inne są śledzone, dzięki czemu możemy dokładnie zobaczyć, co dzieje się w dowolnym miejscu".
Więcej informacji można znaleźć na stronie internetowej:
https://www.autcraft.com/wiki/m/34575523/page/Autcraft_Wiki 
- Aplikacja edukacyjna, np. Khan Academy
Khan Academy oferuje różnego rodzaju kursy z zakresu: matematyki, fizyki, chemii, ekonomii, statystyki i wielu innych dziedzin wiedzy. Platforma online wykorzystuje zasady grywalizacji. Uczeń może założyć własne konto. Ma dostęp do materiałów edukacyjnych, takich jak filmy. Może również rozwiązywać zadania o różnym stopniu trudności (od najłatwiejszych do najtrudniejszych). Gdy uczeń ma problemy z rozwiązaniem zadania, otrzymuje najpierw podpowiedź, a nie gotową odpowiedź. W ten sposób otrzymuje szansę na samodzielne wykonanie zadania. Rozwiązując zadania, uczeń otrzymuje punkty i odznaki oraz ma stały wgląd w swoje postępy w nauce. Profil ucznia może być śledzony przez nauczycieli i rodziców. Ponadto zarówno uczeń, jak i nauczyciel/rodzic mogą zobaczyć, ile czasu zajęło uczniowi nauczenie się konkretnego problemu, ile czasu spędził na rozwiązywaniu zadań, co robi dobrze i gdzie potrzebuje więcej pomocy. Za poprawnie wykonane zadania przyznawane są punkty energii. Dzięki postępom rozwija się również awatar gracza. 
Khan Academy oferuje spersonalizowany pulpit nawigacyjny do nauki, który umożliwia użytkownikom naukę we własnym tempie i czasie.
Uczeń może wybrać kurs, który chce ukończyć. Ucząc się na tym kursie, otrzymuje natychmiastową informację zwrotną o tym, czy dobrze radzi sobie z zadaniami. Zadania są o różnym stopniu trudności, ułożone od najłatwiejszych do coraz trudniejszych. Uczeń może obserwować swoje postępy, zdobywać punkty i odblokowywać nowe awatary.
Nauczyciel może również zaprezentować uczniowi wykres przedstawiający jego aktywność. Taka wizualna reprezentacja zaangażowania ucznia (lub grupy uczniów) może mieć dodatkowy mobilizujący wpływ na uczniów z ASD. 
Link: https://pl.khanacademy.org/ (w języku polskim)
https://www.khanacademy.org/ (w języku angielskim)
Inne aplikacje do nauki, np. języków (Duolingo)
· MITA GAMES https://crowd.science/campaigns/autism/
Na stronie internetowej czytamy:
"MITA zawiera dziewięć gier adaptacyjnych, które rozwijają zdolność integracji umysłowej dziecka, a także trenują jego funkcje językowe. Ćwiczenia wizualne opierają się na systematycznym podejściu do rozwijania zdolności dziecka do zauważania wielu cech obiektu. MITA rozpoczyna się od prostych ćwiczeń, które uczą dziecko zwracania uwagi tylko na jedną cechę, taką jak rozmiar lub kolor. Z czasem ćwiczenia stają się trudniejsze i wymagają od dziecka jednoczesnego zwracania uwagi na dwie cechy, takie jak kolor i rozmiar. Aby rozwiązać te łamigłówki, dziecko musi nauczyć się przechowywać w umyśle dwie informacje (zarówno rozmiar, jak i kolor obiektu) i podejmować decyzję w oparciu o kombinację tych cech. Gdy dziecko przećwiczy zwracanie uwagi na dwie cechy, program przechodzi do łamigłówek, które wymagają zwracania uwagi na trzy cechy, takie jak kolor, rozmiar i kształt, a następnie do łamigłówek, które wymagają zwracania uwagi na coraz większą liczbę cech.
Ćwiczenia werbalne (oznaczone jako Gra językowa) w MITA również trenują zdolność integracji umysłowej dziecka. Jednak te łamigłówki oferują bardziej konwencjonalne, werbalne podejście do ułatwiania przyswajania języka, zaczynając od prostego słownictwa i przechodząc do wyższych form języka (takich jak przymiotniki, przyimki i składnia).
W miarę postępów dziecka w systematycznych ćwiczeniach MITA, rozwija ono zdolność do jednoczesnego zwracania uwagi na większą liczbę cech, zmniejszając skłonność do widzenia tunelowego, a tym samym rozwijając istotny składnik języka. Zdolność do mentalnego budowania obrazu w oparciu o kombinację wielu cech jest absolutnie niezbędna do zrozumienia składni, przyimków przestrzennych i czasów czasowników.
MITA jest dostępna w Apple Store, Google Play i Amazon App Store. Jest całkowicie darmowa i chcemy, aby pozostała darmowa". 
· Gry Wii Fitt
Badania wykazały ich obiecujące wyniki w zakresie poprawy umiejętności poznawczych, fizycznych i społecznych. Nie wszystkie zostały stworzone z myślą o osobach z ASD, ale badania pokazują (patrz Ern 2018), że przynoszą one również dobre rezultaty w przypadku takich osób. 
· Inne gry: 
- Gry geograficzne (quizy) https://www.jetpunk.com/pl/all 
- https://online.seterra.com/ 
- Kahoot, quizlet, quizziz (z możliwością tworzenia quizów przez nauczyciela lub ucznia dla siebie lub rówieśników)
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Polecane do obejrzenia: 
· [bookmark: _heading=h.3znysh7]The Gamification Report | Odcinek 5: Nauczanie matematyki, autyzm i VR i nie tylko! https://www.youtube.com/watch?v=VFd_X3SZOxM
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