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WPROWADZENIE.
TEORETYCZNE I PRAKTYCZNE ASPEKTY GRYWALIZAC]I

Tom, ktéry oddajemy do rak Szanownych Czytelnikow, sktada si¢ z o§miu tek-
stow skoncentrowanych wokoét tematyki grywalizacji. Zagadnienie to wydaje
sie¢ szczegolnie interesujace i aktualne w obliczu specyfiki wspolczesnego spo-
leczenstwa, w ktérym zasobem szczegdlnie pozadanym jest uwaga i zaangazo-
wanie. Dotyczy to wielu kontekstow zycia cztowieka, miedzy innymi edukacyj-
nego, rynkowego, medialnego, ale takze zrzadzania czy sfery spedzania wolnego
czasu. W tych i innych dziedzinach coraz czg$ciej wykorzystuje si¢ potencjat,
ktory istnieje w mechanizmach lezacych u podstaw gier. Zjawisko to nie jest
jednak nowe. Warto siegna¢ do koncepcji poswieconych zabawie, grze, odgry-
waniu, nie tylko po to, aby dziatania grywalizacyjne uczyni¢ skuteczniejszymi.
Warto pochyli¢ si¢ nad moralnymi aspektami tego typu oddziatywan, ktore moga
wszakze nosi¢ znamiona manipulacji.

Tom rozpoczyna wprowadzenie teoretyczne. Jarostaw Rokicki, w artyku-
le O urzeczywistnieniu gry i mistyfikacji rzeczy, rozwaza czym w istocie jest
grywalizacja. Pyta o status ontologiczny zjawisk w niej si¢ zawierajacych; pre-
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zentuje stanowiska epistemologiczne: realizmu i nominalizmu poznawczego,
dziedzictwo kantowskiego ,,zwrotu krytycznego” w epistemologii oraz realizmu
wewnetrznego Hilarego Putnama. Stanowia one kryteria porzadkujace oceng sta-
tusu ontologicznego i epistemologicznego kultury oraz jej atrybutow — jak sadzi
autor. Z punktu widzenia teorii poznania kultura, a za nig takze zabawa/gra, moga
by¢: obiektem poznania, zasadg poznawczg i praktyka dzialan ludzkich. Jednak
taka praktyka moze dokonywac urzeczowienia oraz mistyfikacji rzeczywistosci.
Grywalizacja miesza wowczas porzadki konwencjonalnego Swiata gry/zabawy
z realng rzeczywisto$cig 1 generuje niebezpieczenstwo zaktocenia tych regut.
Mozna temu zapobiec poprzez wprowadzenie do /udus nowego punktu odniesie-
nia — oceny moralnej, pochodzacej z etyki, nieobecnej w uktadzie pojeciowym
ludus — konkluduje autor. Praca ta jest obszerna, podejmuje kapitalne problemy
z pogranicza filozofii (epistemologii i ontologii), socjologii i1 kulturoznawstwa.
Stanowi dobry punkt wyjscia do lektury kolejnych tekstow, ktore prezentuja za-
stosowanie technik grywalizacyjnych w réznych dziataniach spotecznych.

Cztery sposrod nich odnosza si¢ do dziatan wychowawczych i edukacyj-
nych. Magdalena Christ i Alina Nowak dzielg si¢ z czytelnikami swoimi do-
$wiadczeniami z zastosowania grywalizacji w dziataniach edukacyjnych wo-
bec uczniow klas I-11I oraz studentéw. Opisane dziatania sg nie tylko ciekawag
egzemplifikacja uzycia technik grywalizacyjnych, ale takze moga stanowic¢
zrodlo inspiracji dla nauczycieli i wyktadowcoéw. Podobnie jak tekst Magdale-
ny Trzcionki, Innowacje w edukacji — grywalizacja w procesie dydaktycznym,
w ktorym autorka omawia sposéb, w jaki stosuje grywalizacj¢ podczas prowa-
dzenia zaje¢ z przedmiotéw ekonomia i migdzynarodowe rynki finansowe dla
studentow kierunkéw stosunki migdzynarodowe oraz bezpieczenstwo narodowe.
M. Trzcionka zwraca uwagg, ze stosowanie grywalizacji podczas zaje¢ nie tylko
podnosi ich atrakcyjnos$é, ale przede wszystkim poszerza zakres realizowanych
efektow ksztalcenia. Jest to krok w kierunku bardziej praktycznego przygotowa-
nia studentow do petnienia r6l zawodowych, ale takze innych rél spotecznych.

Ewa Trebinska-Szumigraj w swoim artykule przedstawia dwie gry miej-
skie ,,Drzewo wsparcia” i ,,Skrawki zycia”, ktore realizowane byly przez pra-
cownikow i studentow nauk spotecznych Uniwersytetu Zielonogorskiego. Zapre-
zentowane zostaly w nim techniki grywalizacyjne, ktore zastosowano podczas
realizacji tych projektow oraz efekty, jakie przyniosto ich uzycie dla miasta Zie-
lona Goéra, jego mieszkancow i gosci, a takze dla Uniwersytetu Zielonogorskie-
go. Przede wszystkim za$ dla osob realizujacych projekty. Autorka dowodzi, ze
tego rodzaju inicjatywy stajg si¢ okazjg do do§wiadczania rzeczywistosci i prak-
tykowania, ktore mogg okazac¢ si¢ niebagatelne dla dalszej kariery zawodowej
studentow nauk spotecznych.

Czwarty artykut odnoszacy si¢ do wykorzystania grywalizacji w kontek-
$cie ksztalttowania postaw, autorstwa Marty du Vall, przedstawia zaangazowa-
nie mtodego pokolenia w dziatania spoteczne. Chodzi tu zwlaszcza o dzialania
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prowadzone przez NGO. Biorgc pod uwage charakterystyke tzw. pokolenia 3F
(fun, friends, feedback), autorka postuluje wykorzystanie elementow gier
w kontekscie dziatan prowadzonych przez te instytucje. Pokazuje takze przy-
ktady takich dziatan.

Z kolei Matgorzata Bajgier-Kowalska, Mariola Tracz i Radostaw Uli-
szak w swoim materiale przekonuja czytelnikow, ze grywalizcj¢ mozna i warto
zastosowac takze w turystyce. Postuzyli si¢ przy tym przyktadem gry Ingress
ijej zastosowania do podniesienia atrakcyjnosci turystycznej miast Krzeszowi-
ce 1 Skata.

Zastosowaniem grywalizacji do budzenia zaangazowania pracownikow
zainteresowata si¢ Katarzyna Gibek. Autorka na podstawie badan wtasnych
w prezentowanym artykule ukazuje rozbiezno$¢ pomigdzy czynnikami, kto-
re sg motywujace dla pracownikow a systemami motywacyjnymi uzywanymi
obecnie przez pracodawcow. Jej zdaniem, zastosowanie technik grywalizacyj-
nych jest skutecznym sposobem na dopasowanie oczekiwan pracownika do
oczekiwan pracodawcy, a co za tym idzie na skuteczniejsze realizowanie celow
przedsigbiorstwa.

Ostatni artykut, autorstwa Anny Losy-Jonczyk, jest analizg technik gry-
walizacyjnych w procesie tworzenia wizerunku osobistego w przekazach me-
dialnych. Autorka koncentruje si¢ na wykorzystaniu grywalizacji w programach
typu reality show, w celu wigkszego zaangazowania emocjonalnego zaréwno ich
bohaterow, jak i widzow. Jako egzemplifikacje¢ przedstawiono poprzez dwa pro-
gramy: Azja Express i Projekt Lady.

Zywimy nadzieje, ze zawarte w tym tomie ,,Pafistwa i Spoteczefistwa” tek-
sy, beda dla czytelnika materiatem do refleks;ji, na temat proceséw motywowania,
angazowania, zwickszenia efektywnos$ci dzialan spotecznych, a takze inspiracja
dla wlasnych przedsiewzie¢.
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Streszczenie

Problemem, ktdry stanowi punkt wyjscia refleksji nad grywalizacja jest jej jednoczesne usytuowa-
nie jako rodzaju bytu i narzedzia poznawczego. Pojawienie sie pojecia gamification i jego ekspansja
w naukach o kulturze wywotuje pytania o status ontologiczny zjawisk w nim sie zawierajgcych.
W prezentowanym artykule grywalizacja umieszczona zostata w obrebie nauk o kulturze i w na-
wigzaniu do koncepcji Johana Huizingi, podjeto analize teoriopoznawczg pojecia zabawy/gry jako
atrybutu kultury. Przedstawiono stanowiska epistemologiczne: realizmu i nominalizmu poznaw-
czego, dziedzictwo kantowskiego ,,zwrotu krytycznego” w epistemologii i realizmu wewnetrznego
Hilarego Putnama. Stanowigce kryteria porzgdkujgce ocene statusu ontologicznego i epistemolo-
gicznego kultury oraz jej atrybutow. Wedtug Rogera Caillois kategoria gry/zabawy (/ludus) wyodreb-
nia sie i odrdznia od nie-gry/zabawy dzieki szesciu tzw. regutom fundamentalnym (dobrowolnosci,
nieproduktywnosci, zamkniecia, obowigzku przestrzegania regut, fikcyjnosci i niepewnosci wyni-
ku). Wszelkie zaktdcenia regut fundamentalnych prowadza do manipulacji i oszustwa, psuja gre,
prowokujg konflikty, burzg zaufanie, a w konsekwencji degraduja wiezi grupowe oraz uprawdopo-
dobniajg pojawienie sie procesdw anomii. Grywalizacja, postugujac sie strategiami urzeczowienia
i mistyfikacji, miesza porzadki konwencjonalnego $wiata gry/zabawy z realng rzeczywistoscig oraz
generuje niebezpieczenstwo zaktécenia tych regut. Mozna temu zapobiec poprzez wprowadzenie
do /ludus nowego punktu odniesienia — oceny moralnej pochodzacej z etyki, nieobecnej w uktadzie
pojeciowym ludus.

Stowa kluczowe: epistemologia, kultura, zabawa, gra, etyka, grywalizacja, urzeczowienie, misty-
fikacja
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Gamification: to Embody a Game and Mystify a Body

Abstract

The emergence and expansion of a gamification concept calls out questions of its meaning and the
ontology of phenomena it contains. The article’s point of departure lies in reflection that gamifica-
tion is simultaneously a kind of entity and a tool of cognition.

In this article the author, following Johann Huizinga’s classical approach, attributes the category of
play/game to culture and examines it in terms of cognition. He consequently describes cognitive
concepts of realism and nominalism, Kantian turn towards the ,critical philosophy”, and Hilary
Putnam’s ,internal realism”. They are basic criteria that delineate the ontological status of culture
and its attributes. According to Roger Caillois, the play/game or ludus differs from non-ludus be-
cause of the six ,fundamental rules”: a) it is free, not obligatory, b) it is separate from the routine
of life and occurs in its own time and space, c) it is uncertain, so that the results of play cannot
be pre-determined, d) it is unproductive in that it creates no wealth and ends as it begins, e) it is
governed by rules that suspend ordinary laws and behaviour and that must be followed by players,
f) it involves make-believe that confirms for players the existence of imagined realities that may be
set against ,real life”. Disruptions of the ,fundamental rules” lead to manipulation and deception,
they ruin the play/game, instigate conflicts, destroy trust, and eventually they corrupt social bonds
and open gates for social anomy. Gamification is a strategy that uses tools of reification and mys-
tification, blends the orders of a conventional world of play/game with reality and destroys their
principal rules. The way to prevent the process of destruction may be looked for in the domain of
moral or ethical criteria, which can be found beyond the domain of the /udus.

Key words: epistemology, culture, play, game, ethics, gamification, objectification, mystification

Wprowadzenie

Punktem wyjscia refleksji nad grywalizacja jest jej jednoczesne usytuowanie
jako rodzaju bytu i narz¢dzia poznawczego. Pojawienie si¢ pojecia gamification
oraz jego nieanglojezycznych klonéw wywotuje nie tylko dyskusje na temat ich
nienaktadajacych si¢ na siebie pol semantycznych, ale takze ozywia stary ontolo-
giczny dylemat dotyczacy natury zjawisk spotecznych, przedstawiany jako spor
pomigdzy realizmem a nominalizmem.

Istote tego dylematu doskonale ilustruje sokratejska opowies¢ o nauczy-
cielu, ktory dat swym uczniom dwa szkta powiekszajace i poprosit, zeby ogladali
jedno przez drugie. Kiedy kazdy z ucznidw opowiedzial, o swoich spostrzeze-
niach wyniesionych z lekcji, nauczyciel zapytat: ,,O czym mi opowiadaliscie?
Czy o rzeczy, ktora ogladaliscie, czy tez o rzeczy, przez ktora patrzyliscie?” Czy
brak pojecia oznaczal, ze zachowywali$my si¢ jak molierowski Pan Jourdain,
ktory przez ponad czterdziesci lat ,,mowil proza” nic o tym nie wiedzac, mimo
ze proza, podobnie jak przeciwstawiana jej mowa wierszowana istniaty od ty-
sigcleci? A moze odwrotnie, tworzac nowe pojecie popelniamy blad hipostazy,
co oznacza, ze przypisujemy realne istnienie obiektom idealnym umieszczonym
w sferze abstrakcji, stuzagcym jednak za wypracowane przez umyst modele, po-
trzebne do lepszego uporzadkowania i zrozumienia rzeczywisto$ci. Czy zatem,
idac za rozumowaniem Johna Comaroffa, odniesionym co prawda do analizy ka-
tegorii etnicznosci, pojecia niejednoznacznie usytuowane pomi¢dzy polem onto-
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logii, niwa epistemologii oraz obszarem empirycznej praxis, do ktorych — obok
wielu innych poje¢ — nalezy ,,grywalizacja” czy ,,gamifikacja”, sg ,,obiektami
analizy, czym$ co ma zosta¢ wyjasnione? Czy moze s3 to zasady wyjasniajace,
zdolne do »rozjasnienia« waznych aspektow egzystencji ludzkiej!, a moze jedy-
nie praktyczne reguly manipulacji?

Na stronie objasniajacej pojecie GAMIFICATION, w zasobach Wikipe-
dii, znajdujemy link do animowanego filmiku?, w ktorym ,,kotka Salome chce
sktoni¢ pieska Ruperta do tego by machal ogonem, aby wywotaé powiew, ktory
by ja chtodzit w upalny dzien™. Filmik pokazuje w jaki sposob kotka wytwarza
sytuacje, ktore maja doprowadzi¢ do chtodzacego efektu machania ogonem (wa-
chlowania) przez Ruperta. W pierwszej scenie kotka podaje Rupertowi miseczke
z mlekiem. Rupert nie reaguje. Potem stawia koto niego kwiatek w doniczce,
réwniez calkowicie obojetny dla pieska. Po chwili refleksji Salome przypomi-
na sobie, ze Rupert lubi zbiera¢ kosci i nimi si¢ bawi¢. Przynosi ko$¢, a Rupert
zaczyna zabawe 1 macha ogonem chlodzac jednoczesnie kotke. Jednak po kil-
kukrotnym powtorzeniu sytuacji z kilkoma nastgpnymi ko$¢mi pies zaczyna si¢
nudzi¢ i przestaje reagowac na ten rodzaj bodzcow. Kotka przypomina sobie,
ze Rupert uwielbia niestrudzenie goni¢ biegajace wiewiorki. Przynosi bieznig
treningowg, do ktorej instaluje monitor z nagraniem biegnacej wiewiorki i pod-
facza urzadzenie do wentylatora jako pradnice. Pies wbiega na biezni¢ i pedzi
za biegnaca na ekranie wiewiorka, a kotka z zadowoleniem lezy w strumieniu
chlodzacego ja powietrza. Koniec filmu.

Filmik ma wyjasnia¢ istote gamifikacji od czasu ukazania si¢ ksigzki Paw-
ta Tkaczyka czesciej po polsku nazywanej grywalizacja® i rzeczywiscie to czyni,
wychodzac nawet poza standardowa definicje® dzigki przedstawieniu jej ciem-

! J. Comaroff, Of Totemism and Ethnicity: Consciousness, Practice and the Signs of Inequality, re-
ferat wygloszony na konferencji: ,,Ethnic Labels, Signs of Class. The Construction and Implications of Collec-
tive Identity”, University of Chicago, October 1985, s. 1 (kopia referatu w posiadaniu autora — JR). Przyktad
opowiesci sokratejskiej zaczerpnigto z tego referatu, a wykorzystano go juz wezesniej w: J. Rokicki, O real-

nosci i ztudzeniu ,,globalizacji”, ,, wielokulturowosci” i ,, ponowoczesnosci”, [w:] Wzory wielokulturowosci we
wspolczesnym Swiecie, red. K. Golemo, T. Paleczny, E. Wiacek, Krakow 2006, s. 25.

2 https://vimeo.com/88939322 [dostep: 13.02.2017].
3 Ibidem.

*  P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
ce 2012.

>, Gamifikacja jest zastosowaniem wzorow i zasad wzorowanych na grach w kontekscie (czynnosci
i dziatan — JR) nie bedacych grami”, https://en.wikipedia.org/wiki/Gamification [dostep: 21.01.2017]. Definicja
ta w polskiej wersji Wikipedii wyraznie rozni si¢ od anglojezycznego wzoru: ,,Grywalizacja lub gryfikacja lub
gamifikacja (ang. gamification) — wykorzystanie mechaniki znanej np. z gier fabularnych i komputerowych,
do modyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedacych grami, w celu zwigkszenia zaangazowania ludzi”
w: https://pl.wikipedia.org/wiki/Grywalizacja [dostgp: 21.01.2017]. Uzupelnia ja nastgpujace sformutowanie,
ktore jest juz wierng kalka swojej anglojezycznej poprzedniczki: ,, Technika bazuje na przyjemnosci, jaka ptynie
z pokonywania kolejnych osiagalnych wyzwan, rywalizacji, wspotpracy itp. Grywalizacja pozwala zaangazo-
wac¢ ludzi do zajec, ktore sa zgodne z oczekiwaniami autora projektu, nawet jesli s3 one uwazane za nudne lub
rutynowe”.



12 JAROSLAW ROKICKI

niejszej strony — manipulacji. Wiemy, Ze juz na poziomie nazwy grywalizacja nie
jest pojeciem jednoznacznym. Wyglada jak hybryda gry i rywalizacji, jest polska
corka angielskiej gamification, a wigc stanem lub dziataniem wynikajacym z gry.
Na gruncie polskim, obok Tkaczykowej ,,grywalizacji”, pojawit si¢ rowniez neo-
logizm — ,,ludologia”, majacy ambicj¢ zdobycia statusu obowigzujacej nazwy
dla dziedziny nauki, a $ci$lej humanistyki zajmujacej si¢ ,,systematycznym ba-
daniem gier z perspektywy ekonomicznej, estetycznej, narratologicznej, kulturo-
znawczej, socjologicznej i psychologicznej™, skupiajacej si¢ przede wszystkim
na badaniu gier komputerowych. Pierwszym krokiem w kierunku instytucjonali-
zacji ,,ludologii” byto powotanie i rejestracja, w roku 2005, Polskiego Towarzy-
stwa Badania Gier’, liczacego obecnie 180 cztonkow, w tym czworki cztonkow
honorowych. Augustyn Surdyk — autor artykutu na temat ,,ludologii” i promotor
dazen do nadania jej w Polsce statusu dyscypliny akademickiej, przewidujac opor
biurokracji Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego — nie jest w tej kwestii
optymistg. Mimo stabej perspektywy nadawania tytulow naukowych w zakresie
,»ludologii” trudno nie zauwazy¢ szybkiego wzrostu zainteresowania srodowiska
akademickiego problematyka gier. Wciaz jednak sama dyscyplina nie moze si¢
zdecydowac czy przypadkiem nie jest takze ,,grywalizacjg” badz ,,gryfikacja”.

Klopoty z nazwg tego obszaru teorii i badan nie sg ani specjalnos$cia polska,
ani nie pojawily si¢ dopiero teraz. Maria Kurecka i Witold Wirpsza — tlhumacze
dzieta podstawowego dla wiedzy o zabawie, wydanego po raz pierwszy w Holan-
dii w roku 1938 — Homo Ludens. Zabawa jako zrédto kultury® Johana Huizingi
— zauwazaja, ze: ,,W jezyku holenderskim® uzyte zostato stowo spel, odpowiada-
jace tacinskiemu ludus (...). W jezyku polskim natomiast (...) pole znaczeniowe
ludus obstugiwane jest niejako przez dwa rzeczowniki: przez «zabawe» i «grey,
przy czym granica mig¢dzy tymi dwoma wyrazami nie jest zbyt wyrazna i kon-
sekwentna”'®. O tym jak wazny dla Huizingi byt problem nazwy i jej zwigzku
z rozumieniem poje¢cia zabawy w réznych kulturach i jezykach $§wiadczy to, ze
poswiecit mu osobny rozdzial, pt. ,,Koncepcja zabawy i wyrazenia jezykowe na
jej okreslenie™!!,

Przywotanie w tym miejscu ksigzki Huizingi nie jest przypadkowe. Autor,
wprowadzajac na okreslenie naszego gatunku nazwe homo ludens (cztowiek ba-

¢ https://pl.wikipedia.org/wiki/Ludologia [dostgp: 08.11.2016].

7 Na temat instytucjonalizacji ruchu ludologicznego zob.: A. Surdyk, Status naukowy ludologii.

Przyczynek do dyskusji, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 223-243.

8 W tlumaczeniu na jezyk polski po raz pierwszy ksigzka zostata wydana przez Spotdzielni¢ Wydaw-
nicza ,,Czytelnik” w roku 1967.

® W istocie chodzi o jezyk niderlandzki, ale tak jest w cytowanej publikacji, poniewaz do lat sie-

demdziesiatych XX wieku w Polsce dominowata konwencja, wedlug ktorej jezyk ten nazywano holenderskim,
wobec czego autor nie zmienia oryginalnego zapisu.

10" M. Kurecka, W. Wirpsza, Od tlumaczy, [w:] J. Huizinga, Homo Ludens. Zabawa jako Zrédio kultu-
ry, Warszawa 1985, wyd. I, s. 6 (nienumerowana).

1 Jest to rozdziat I ksiazki Homo Ludens.
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wiacy sie), zdaje si¢ zbliza¢ do utozsamienia zabawy/gry z kultura na rowni z in-
nym okresleniem — homo faber (cztowiek tworczy), traktujac je jako lepsze od
obowigzujacego powszechnie homo sapiens (cztowiek rozumny). Przypominajac
w ,,Przedmowie — wprowadzeniu” do Homo Ludens, ze probbowano poprawiac
angielski tytut jednego z jego wyktadow z The Play Element of Culture na The
Play Element in Culture (wytluszczenia — JR), pisat:

Za kazdym razem chciano z tego, co powiedzialem, zrobi¢ in Culture (,,w kulturze™), i za
kazdym razem skreslatem przyimek i znowu przywracatem dopetniacz. Szto mi przy tym
nie o to, jakie miejsce zajmuje zabawa pomiedzy pozostatymi zjawiskami kulturalnymi,
lecz o to, jak dalece sama kultura ma charakter zabawy'>.

To bliskie ,,utozsamieniu” ,,wysycenie” kultury pierwiastkiem ludycznym,
materig i formg zabawy/gry, wnikajacych w kulturg jest gldéwna tezg fundamen-
talnego dzieta Huizingi. Przytoczg raz jeszcze wielokrotnie powtarzang, ale nie
zawsze pamigtang definicj¢ autora Homo Ludens:

Zabawa jest dobrowolng czynnoscia lub zajeciem, dokonywanym w pewnych ustalonych
granicach czasu i przestrzeni wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obo-
wiazujacych regut, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napigcia i radosci
i $wiadomos¢ ,,odmiennosci” od ,,zwyczajnego zycia'3.

Przyjecie tej definicji prowadzi jej autora do uznania zabawy/gry ,,za je-
den z najbardziej fundamentalnych duchowych elementéow w zyciu”'. Inaczej
mowigc, zabawa/gra jest dla niego jednym z najwazniejszych kluczy do opisu,
rozumienia i wyjasnienia kultury, a wigc wiedza o zabawie nie ogranicza si¢
— wedtug holenderskiego uczonego — do jej aspektu praktycznego, ale wrecz
petni tu funkcje teorii i metodologii badawczej nauk o kulturze. W ten sposob
zespot twierdzen na temat elementow sktadowych i sposobow ich powigzania,
ich znaczenia w kontekscie relacji czes¢ — calosé, a takze w kontekscie spo-
teczenstwa, ich genezy i funkcji, zalozen metodologicznych, zmian zachodza-
cych w perspektywie czasowej oraz wielu innych aspektow czyni z nich teorie¢
kultury lub skromniej — jedng z najwazniejszych teorii kultury. Jezeli tak, to za
w peini uprawniong, a moze nawet konieczng uznaj¢ refleksje nad teoriopo-
znawczymi aspektami ,,ludologii” czy ,,grywalizacji” w konteks$cie interakcji
pomiedzy poznajacym podmiotem — intelektem, a bytem uznanym za przedmiot
tego poznania. Refleksja nad usytuowaniem ,,poznawanego” i ,,poznajgcego”,
by sparafrazowac saussurowska relacje ,,znaczonego” i ,,znaczacego” w znaku,
ma prowadzi¢ do odsloni¢cia konsekwencji wprowadzenia kategorii zabawy/gry
i towarzyszacej jej wiedzy do sfery praktycznej, rozumianej przede wszystkim

12 J. Huizinga, Homo Ludens, op. cit., s. 9.
3 Ibidem, s. 48-49.
4" Ibidem, s. 49.
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jako instrumentalizacja dziatan ludzkich (zwtaszcza tych spoza obszaru nace-
chowanego ludycznos$cig) przebiegajaca wedtug jej (zabawy/gry) wzoru.

Podmiot poznajacy — przedmiot poznawany.
Podstawowe ujecia. Realizm poznawczy

Realizm empiryczny, czyli poglad zaktadajacy, ze otaczajaca nas — ludzi rzeczy-
wisto$¢ istnieje w sposob obiektywny i niezalezny od naszych stanow psychicz-
nych, w tym od naszej o niej wiedzy oraz od sposobow jej pozyskiwania, a takze
formutowania, ma za soba dluga historie i wyglada na to, ze wciaz trzyma si¢
bardzo dobrze. Robert Anton Wilson'®, ktory wspdlnie z Robertem Shea napisat
kultowsa dla ruchu hippisowskiej kontrkultury Tiylogie llluminatus'® uwazat, ze
wigkszo$¢ ludzi wierzy w to, co widzi, a moze nawet bardziej wierzy w sens
wlasnej interpretacji tego, co widzi i jak widzi, nie zdajac sobie sprawy, ze jest
to ich wlasna interpretacja. Poglad ten, podzielany przez obu autorow, byt pokto-
siem intensywnej lektury listow czytelnikow do ,,Playboya”, ktore (w przypadku
Wilsona przez 14 lat) mieli obowiazek czyta¢ jako wydawcy Playboy Forum
(dzialu kontaktu z czytelnikami)!’. Zbior listow przystanych przez czytelnikow
do ,,Playboya” byl, co warto uscisli¢, jedna z najwazniejszych baz materiato-
wych wykorzystanych w Trylogii Illuminatus. Ponadto doswiadczenie kontaktu
z czytelnikami piszacymi listy do ,,Playboya” sktonito Wilsona do opracowania
innej ksiazki, tym razem wspoélnie z Miriam Joan Hill, Everything Is Under Con-
trol: Conspiracies, Cults and Cover-ups (1998), bedacej rodzajem encyklopedii
sarkastycznie przedstawiajacej roznego rodzaju teorie spiskowe i konspiracyjne,
w ktore do§¢ powszechnie wierza Amerykanie. Doda¢ nalezy, ze to, co filozo-
fowie nazywaja realizmem empirycznym, psychologowie, m.in. za Wilsonem,

15 Robert Anton Wilson (1932-2007) wedlug poswieconej ksigzkom witryny goodreads, ,,w réznych
okresach bywal powiesciopisarzem, eseista, filozofem, polimatem (polymath) badz polihistorem, psychonauta,
futurysta, wolnomyslicielem. Sam nazywat siebie mistykiem agnostycznym (agnostic mystic). Przez dyskordian
uznawany za episkoposa, papieza, swigtego dyskordianizmu. Wspomagat i popularyzowat t¢ grupe/religie/melee
w swoich pismach, wywiadach i wystepach (strolls). Swa dziatalno$¢ opisywat jako «probe zniesienia uwarun-
kowanych skojarzen, nowego, wielomodelowego spojrzenia na $wiat, przy czym wszystkie wzory czy mapy sa
akceptowane, ale zaden nie jest podnoszony do godnosci prawdy». Za swoj cel uwazat: «probe zapoznania ludzi
z uogodlnionym agnostycyzmem (generalized agnosticism), nie agnostycyzmem dotyczacym Boga, ale agnosty-
cyzmem wobec wszystkiego»”, http://www.goodreads.com/author/show/2918,Robert Anton Wilson [dostep:
17.06.2015]. Stowo melee nie ma jednoznacznego odpowiednika w polszczyznie. Opisowo mozna je oddac jako
,,zdezorganizowany, chaotyczny thum bitewny”. Dyskordianie to grupa parareligijna, parodiujaca wszelkie religie,
zogniskowana wokot parakultu Discordii — rzymskiej bogini zametu, niezgody i chaosu (za: https://pl.wikipedia.
org/wiki/Eris [dostep: 24.07.2015]). Najblizszym polskim odpowiednikiem dyskordianizmu jest ruch pastafarian,
skupiony wokot ubiegajacego si¢ o rejestracje Kosciota Latajacego Potwora Spaghetti.

16 W Stanach Zjednoczonych ksiazka zostata wydana w roku 1975 pod tytutem: The llluminatus! Tri-
logy, a thumaczenia polskie trzech jej tomow (Oko w Piramidzie, Ziote Jabtko, Lewiatan) w latach 1994-1995.

17 Wilson czynit to w latach 1961-1975, z kolei danych o do$wiadczeniach wspotautora nie znalezio-
no. Za: https://en.wikipedia.org/wiki/Robert Anton Wilson [dostep: 17.06.2015].
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okres$laja mianem realizmu naiwnego, uznajac go za ,,wroga ciekawosci”, zrodto
tendencyjnych decyzji i sktonnosci do ,,okopywania si¢ na swoim stanowisku”,
co prowadzi do ,,napigcia, ktore odczuwamy w kontakcie” z innymi, a w prakty-
ce nauczycielskiej do ,.karania za wtasne ograniczenia™'®.

Realizmu naiwnego/empirycznego nie mozna jednak ogranicza¢ wytacz-
nie do obszaru wiedzy potocznej, ujawnionej w listach czytelnikow. Ma on bo-
wiem takze (jako realizm empiryczny) swoja tradycje¢ w filozofii poznania (epi-
stemologii), poczawszy od pogladoéw tzw. jonskich filozofow przyrody (VI-V w.
p-n.e.), np. Talesa z Miletu, Anaksymandra, Anaksymenesa, Heraklita, poprzez
realizm metafizyczny Arystotelesa (384-322 p.n.e.), za posrednictwem $w. To-
masza z Akwinu (1225-1274) przeniesiony w $redniowieczu do filozofii chrze-
Scijanskiej. W filozofii nowozytnej realizm przeksztatca si¢ w kanon naukowy
w propozycji empiryzmu Francisa Bacona (1561-1626), zwiastuje nadejscie
o$wiecenia w postaci koncepcji umystu, jako niezapisanej karty (fabula rasa)
w filozofii Johna Locke’a (1632—-1703), by odrodzi¢ si¢ w XIX wieku jako po-
zytywizm Augusta Comte’a (1798—1857), uznawanego rowniez za ,,0jca zatozy-
ciela” socjologii.

Wszystkich wyzej wymienionych filozofow, a takze wielu innych tu nie-
wymienionych, tagczy zatozenie o receptywnosci poznania lub — odwotujac si¢
do terminologii spopularyzowanej za posrednictwem Immanuela Kanta — apo-
sterioryzmu. Nie wglebiajac si¢ w wystepujace w licznych zrodtach roznice de-
finicyjne tych pojg¢, przytaczam je ponizej w wersji Stownika wyrazow obcych,
wydanego przez PWN, oddajacej istote rzeczy.

Pojecie RECEPTYWNY <lac. receptus = wrziety, przyjety> oznacza:
»~przyswajany, przyjmowany z zewnatrz, podlegajacy wptywom zewnetrznym,
przejety; odbiorczy™".

W wezszym rozumieniu dotyczacym teorii poznania w tradycji arystote-
lowsko-tomistycznej receptywnosc¢ to:

okreslenie charakteru poznania ze wzgledu na to, Ze nie jest ono wytworcze, lecz recepcyj-
ne, tzn. polega na formalnym (nie za$ materialnym) ujgciu przez poznajacy podmiot tresci
przedmiotu, ktory w akcie poznania jest obecny w intelekcie przez swa postaé zastgpcza
— species (odbitka) [rozumiane jako >posta¢ poznawcza przedmiotu, jego zastepcza forma
czy —> obraz (1) w akcie poznania<]?. Receptywnos¢ jest uwazana za ceche nie tylko po-
znania intelektualnego, lecz rowniez zmystowego, gdyz zaré6wno intelekt, jak i zmysty nie
wytwarzajg swego przedmiotu poznania, lecz przyjmuja fakt jego istnienia?'.

18 Cytowane okres$lenia pochodza z artykutu: K. Adamczyk, Naiwny realizm wrogiem ciekawosci,
,Psychologia w szkole” 2011, nr 4, s. 41-50.

19 Stownik wyrazéw obcych, Warszawa 1980, s. 692.

20 http://www.eduteka.pl/doc/odbitka-poznawcza [dostep: 19.06.2015].

2l http://www.eduteka.pl/doc/receptywnosc (w definicji tej usunigto znak odsytacza dotyczacego po-
jecia species/odbitka) [dostep: 19.06.2015].
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Z kolei APOSTERIORYZM <}ac. a posteriori = z nastepstwa> to:

filoz. poglad, wedtug ktérego uzasadnienie poznania ludzkiego musi by¢ oparte bezposred-
nio lub posrednio na do$§wiadczeniu; empiryzm metodologiczny?®.

Podsumowujac, stanowisko realizmu empirycznego/aposterioryzmu
w wiekszosci swoich odmian (naiwnych 1 krytycznych) zaktada, ze w procesie
poznania cztowiek (podmiot poznajacy) jest biernym odbiorcg rzeczy — przed-
miotéw istniejacych obiektywnie, znajdujacych si¢ w stosunku do niego w re-
lacji zewnetrznej. Poznanie realizuje si¢ poprzez reprezentacje, tj. odbywa si¢
za posrednictwem uobecnienia przedmiotu w intelekcie podmiotu przez postac
zastepceza (wizerunek, obraz, stowo, symbol, model, itd.). W konsekwencji uzna-
je sig, ze w procesie poznania intelekt/rozum jest przede wszystkim, badz nawet
wylacznie receptorem, co powoduje, ze poznawane obiekty postrzega takimi,
jakimi rzeczywiscie sa. Intelekt/rozum w procesie poznania nie zmienia ani ich
naturalnej formy, ani tresci.

Nominalizm poznawczy

Realistyczny sposob interpretacji rzeczywistosci zostaje podwazony juz w okre-
sie dominacji wspomnianej jonskiej filozofii przyrody przez Pitagorasa (571-495
p.n.e.), ktory postuluje opisa¢ §wiat za pomoca liczb®, a potem Platona (prawdo-
podobnie 427-347 p.n.e.)*, ktory istoty rzeczywisto$ci poszukiwat nie w $wie-
cie widzialnej materii, ale w obszarze niecielesnych, samoistnych, od zawsze
istniejacych idei, poznawczo dostepnych cztowiekowi, jednak nie poprzez do-
$wiadczenie, ale za posrednictwem intelektu. Intelekt (rozum) wedtug Platona
co prawda sam nie tworzy idei, ale je odkrywa lub odstania (przypomina sobie
z czasow, kiedy dusza nie przebywata w materialnym i $miertelnym ludzkim
ciele, ale w $wiecie statych oraz odwiecznych idei). Po tej samej stronie, w opo-
zycji do realizmu, znalezli si¢ stoicy, ktorzy teori¢ poznania niemal utozsamia-
li z logika, zawierajacg w sobie ,,teori¢ poznania i gramatyke wraz z poetyka
i teorig muzyki”®. Byli sensualistami i empirystami. Za realne uznawali spo-
strzezenia zmystowe wytworzone w wyniku recepcji bodzcow pochodzacych ze
Swiata zewnetrznego, natomiast idee i pojecia traktowali jako ,,twory umystu,

2 Slownik wyrazéw obcych, op. cit., s. 43.

B Co jest najmgdrzejsze? Liczba.

Co jest najpigkniejsze? Harmonia.

Czym jest caly swiat? Liczbq i harmonigq.

Te wersety sa przypisywane Pitagorasowi. Cyt. za: http://www.math.edu.pl/liczby [dostep: 25.
06.2015].

24

Podaje¢ za: Nowa encyklopedia powszechna PWN, t. 4, Warszawa 1996, s. 912.

25

J. Legowicz, Zarys historii filozofii, Warszawa 1976, s. 93.
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ktore nie istnieja realnie, lecz sg tylko nazwami*. W ten sposob w mysli ludzkiej
juz w starozytnosci narodzila si¢ jedna z fundamentalnych kontrowersji, roznie
w historii i filozofii wiedzy nazywana, ktora od czasow $redniowiecznej dyskusji
o uniwersaliach znamy jako spor pomigdzy realizmem a nominalizmem.

Pojecie NOMINALIZM, mimo ze w istocie nie ma sporu o podstawowe
zatozenie, przyjmujace, ze pojecia ogdlne nie majg swej postaci materialne;j i ist-
nieja jedynie jako idee lub stowa, jest w filozofii rozumiane co najmniej trojako,
jako:

1) stanowisko uformowane w toku $redniowiecznych dyskusji nad problemem uniwer-
salidw, 2) teoretycznie zblizone stanowisko charakteryzujace poglady empirystow XVII
i XVIII w., 3) stanowiska wytonione w toku debat nad przedmiotami abstrakcyjnymi, nad
jezykiem i jego odniesieniem do rzeczywistosci, prowadzonych w filozofii analitycznej,
inspirowanych przez neopozytywizm?’.

Spér o uniwersalia, czyli o sposéb istnienia poje¢ ogdlnych, toczony w XII
1 XIII wieku, zakonczyt si¢ cigzacym ku realizmowi stanowiskiem wyrazonym
przez Piotra Abélarda (1079-1142). Jak to ujmuje Roman Majeran:

Na pytanie Porfiriusza, czy rodzaje i gatunki istniejg w rzeczywistosci, czy tylko w umysle,
Piotr Abélard odpowiada: same z siebie istnieja tylko w umysle, ale oznaczaja rzeczy, ktére
istniejg w rzeczywistosci®®.

Konstruowanie, typologizowanie, budowanie klasyfikacji, etykietowanie,
szufladkowanie zostaje wiec uznane za dzialalno$¢ umystu, ale nie wedhug ja-
kichs jego whasnych regut, tylko wedle obiektywnie istniejacego porzadku, ktory
umyst jedynie odkrywa badz odstania.

Pytanie o uniwersalia, jako przedmiot dyskursu w filozofii nowozytnej, po-
wrocito przede wszystkim za posrednictwem George’a Berkeleya (1685-1753),
ktory zdawat si¢ zaprzecza¢ obiektywnemu istnieniu nie tylko uczué¢, mysli, idei,
ale takze rzeczy — poza umystem podmiotu poznajgcego. Wyjasnial to w naste-
pujacy sposob:

Mysle, ze kazdy bedzie tego intuicyjnie pewien, kto tylko zwazy, co si¢ rozumie przez
termin istnie¢, kiedy si¢ je uzywa do przedmiotow postrzegania zmystowego. Kiedy po-
wiadam, ze stot, na ktorym pisze, istnieje, znaczy to, ze go widz¢ i dotykam. (...) Kiedy
powiadam, Ze istniat zapach, znaczy to, ze zostat odczuty wechem; ze istniat dzwigk, zna-
czy to, ze zostal ustyszany; ze istniat kolor, albo ksztalt, znaczy, ze zostat dostrzezony lub
dotkniety. To jest wszystko, co rozumiem przez te i tym podobne wyrazenia. Wydaje mi
si¢ bowiem catkowicie niezrozumiatym, co mowi si¢ o absolutnym istnieniu przedmiotow

2 Ibidem, s. 93.

27 Jest to definicja podana przez Polskie Towarzystwo Tomasza z Akwinu na stronie: http://www.ptta.
pl/pet/pdf/n/nominalizm.pdf, s. 1 (numeracja autora — JR) [dostep: 21.06.2015]. Autorem cytowanego fragmen-
tu jest Roman Majeran.

28 [bidem, s. 4 (numeracja autora — JR).
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niemyslacych, bez zadnego zwigzku z tym, ze sg postrzegane. Ich esse stanowi percipi —
i nie jest mozliwym to, aby istnialy poza umystami czy myslacymi przedmiotami, ktore je
postrzegaja®.

Czytajac tekst Berkeleya mozna odnie$¢ wrazenie, ze nietatwo przycho-
dzito mu zwalczy¢ w sobie pragnienie poddania si¢ naciskowi rzeczywistosci, by
uznac ja za zewngtrzng wobec poznajacego umystu. Wynajduje on coraz to nowe
przyktady i argumenty, jak gdyby nie do konca byt pewien swych racji. Jego ar-
gumentacja przekracza granice klasycznej filozofii. Odwoluje si¢ do sensualizmu
twierdzac, ze wyglad rzeczy to uktad wrazen, a wigc w istocie przytacza dowo-
dy natury fizycznej i psychologicznej. Wzkazuje, ze kategorie ogdlne istniejg
przede wszystkim w jezyku, a wigc wyprzedza znacznie pozniejsze dociekania
jezykoznawcze. Odrzucajac zdrowy rozsadek zawierza logice wnioskowania,
rozumowi, ktéry wyraznie kaze mu uznaé si¢ za granic¢ poznania i mimo ze
Berkeley byt anglikanskim biskupem, to jako filozof, odmawiajac ideom prawa
do bytu transcendentalnego, postuchal raczej rozumu, a nie mocy objawienia.
Immanentny idealizm poznawczy Berkeleya z jednej strony zamykal kategorie
ogolne w intelekcie/rozumie, ale z drugiej nie pozwalal rozumowi na przekrocze-
nie sensualnych granic poznania, czyli wyjscie poza doswiadczenie uobecnienia
strumienia wrazen w §wiadomosci intelektu w postaci pojec/idei ogdlnych.

Dziedzictwo Kanta

Niecate 30 lat po $mierci irlandzkiego (chociaz anglikanina) biskupa-filozofa
wyznaczone przez niego granice poznania zostaja przekroczone za sprawg Im-
manuela Kanta (1724—1804) w Krytyce czystego rozumu (1781) — jednym z naj-
wazniejszych dziet filozofii nowozytnej. Przekroczenie to polegato na uaktywnie-
niu si¢ rozumu/intelektu w procesie poznania, na wykreowaniu z samego siebie
kategorii apriorycznych (przed poznaniem), zanim proces poznania si¢ zacznie.
W ten sposéb podmiot poznajacy (czlowiek) wyzwala si¢ z dyktatu narzuconego
mu przez chaos rzeczy, by zyska¢ autonomi¢ w wyniku porzagdkowania doswiad-
czenia wedle wlasnych regut za pomoca apriorycznych kategorii dyktowanych
przez rozum, ktéry wcale nie jest czysty — wrecz przeciwnie — brzemienny uni-
kalnymi zdolno$ciami zogniskowania rzeczywistosci w $wiadomosci ludzkiej.
Oddajac pioro Kantowi:

Dotychczas przyjmowano, ze wszelkie nasze poznanie musi si¢ dostosowywac do przed-
miotow. Lecz wszelkie proby, by o nich przy pomocy poje¢ orzec co$, co by rozszerzyto
poznanie nasze, obracaly si¢ przy tym zalozeniu w niwecz. Sprobujmyz wigc raz, czy si¢
nam lepiej nie powiedzie przy rozwigzywaniu zadan metafizyki, jezeli przyjmiemy, ze to
przedmioty musza si¢ dostosowywaé do naszego poznania. Zgadza si¢ to juz lepiej z wy-

¥ @G. Berkeley, Traktat o zasadach ludzkiego poznania, przekt. J. Salamon SJ, Krakow 2004, s. 26,
http://www.pistis.pl/biblioteka/Berkeley%20-%20Traktat%200%20zasadach.pdf.
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magana mozliwoscia poznania ich a priori, ktére ma co$ ustali¢ o przedmiotach, zanim
nam one sg dane. Rzecz si¢ z tym ma tak samo, jak z pierwsza mysla Kopernika, ktory, gdy
wyjasnienie ruchoéw cial niebieskich nie chciato si¢ udawac przy zatozeniu, ze cata armia
gwiazd obraca si¢ dookota widza, sprobowal, czy nie uda si¢ lepiej, jezeli kaze si¢ obracad
widzowi, natomiast gwiazdy pozostawi w spokoju. Ot6z w metafizyce mozna sprobowac
czego$ podobnego™.

1 dalej:

Wszystkie dane naoczne sa dla nas niczym i nas nic nie obchodza, jezeli nie mozemy
ich obja¢ swiadomoscig bezposrednio lub posrednio. I tylko przez to jedynie mozliwe jest
poznanie. Swiadomi jeste$my a priori statej tozsamosci samych siebie w odniesieniu do
wszystkich przedstawien, ktore kiedykolwiek moga naleze¢ do naszego poznania, tozsa-
mosci bedacej koniecznym warunkiem mozliwosci wszelkich przedstawien (gdyz przed-
stawiaja mi one co$ jedynie dzicki temu, ze wraz ze wszystkimi innymi nalezg do jednej
$wiadomosci, a wigc muszg przynajmniej w niej moc by¢ ze sobg powiazane)®'.

Po kantowskiej rewolucji epistemologicznej, bedacej w humanistyce od-
powiednikiem rewolucji kopernikanskiej w astronomii, nic juz nie byto takie
samo jak wczesniej. Poznajacy podmiot przestal by¢ jedynie biernym, neutral-
nym odbiorcg zmystowo dostgpnych bodzcoéw i zostat uaktywniony jako tworca
— kreator 1 organizator poznawanego przedmiotu. Umyst zrzucit z siebie oko-
wy boskiej predestynacji i deterministyczny fatalizm nieustannie powtarzanych
imitacji rzeczywisto$ci zewnetrznej, odzyskal autonomi¢ poznawcza, stajac sie
w ten sposob tej rzeczywistosci wspottworcg. Nie nastapito to jednak od razu.
Chociaz ,,zwrot krytyczny’** zostat zauwazony przez filozofow juz za zycia jego
autora, to wmieszanie nowych idei w stary jezyk, terminy, poj¢cia i ,,schematy
niemieckiej osiemnastowiecznej scholastyki? utrudniaty odbior oraz zrozumie-
nie dzieta*. Przyswojenie Kanta okresu krytycznego wymagato czasu. To, co
nazywamy ,,rewolucja kantowska” lub ,,kopernikanskim przewrotem w filozofii”
nastapilo p6zniej, bo dopiero w neokantyzmie, czyli — jak chce Wtadystaw Ta-
tarkiewicz — w kantyzmie ,,czystszym niz w pismach samego Kanta™®, ktérego

30 1. Kant, Krytyka czystego rozumu, z oryginatu niemieckiego przetozy! oraz opatrzyt wstepem
i przypisami R. Ingarden, Warszawa 1957, s. 3031, http:/filozofia.3bird.net/download/filozofia/kant/filozofia-
-immanuel-kant-krytyka-czystego-rozumu-01.pdf [dostep: 10.06.2015].

31 Ibidem, s. 221.

32 Tak okresla si¢ radykalng zmiang koncepcji filozoficznej Kanta, zapoczatkowang przez publikacje
Krytyki czystego rozumu (1 wyd. 1781), a kontynuowang m.in. w Krytyce praktycznego rozumu (1 wyd. 1788),
Krytyce wiladzy sqdzenia (1 wyd. 1790 ) i Metafizyce moralnosci (1 wyd. 1797).

3 Sformutowanie Wladystawa Tatarkiewicza w: W. Tatarkiewicz, W dwiescie pigédziesigtq rocznice
urodzin Kanta, [w:] Dziedzictwo Kanta. Materialy z sesji Kantowskiej, red. J. Garewicz, Warszawa 1976, s. 10.

3 Wspotczesny mu (Kantowi — JR) autor podaje, ze 14 profesorow z 11 uniwersytetow staneto od
razu po stronie Kanta, a 22 z 18 uniwersytetow wypowiedziato si¢ przeciwko niemu. Niektorzy z oponentéw
nie umieli przyjac¢ nowej idei, ale innych odstrgczata niejednolita, niedostatecznie zharmonizowana, staro-nowa
catos¢. Jesli krytyczna koncepcje uwazac za zloto, to nietatwo byto to ztoto wydzieli¢ z rudy”. Ibidem, s. 10—11.

35 Ibidem, s. 12.
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wybitnymi reprezentantami stali si¢ mysliciele zaliczani do szkoty marburskie;j,
ktorej poczatek datowany jest na rok 1872, kiedy to Friedrich Albert Lange objat
katedre filozofii w Marburgu®® oraz tzw. szkoty badenskiej?’. Czysty kantyzm
mozna najkrocej, ale i bez nadmiernych uproszczen, opisa¢ w dziesigciu tezach
zaproponowanych przez W. Tatarkiewicza:

1) ze filozofi¢ nalezy zaczyna¢ od analizy i krytyki poznania — wbrew dogmatykom; 2) ze
wobec subiektywizmu, bgdacego rezultatem tej krytyki, nalezy rezygnowac z filozofii bytu
— wbrew metafizykom; 3) ze krytyka poznania ujawnia jego aktywny charakter — wbrew
empirystom; 4) ze poznanie jest mozliwe dzigki do§wiadczeniu i w jego granicach (bo ono
daje poznaniu calg jego tres¢) — wbrew filozofom spekulatywnym; 5) ze wszakze doswiad-
czenie nie jest biernym odbieraniem wrazen, lecz ich ksztaltowaniem przez aprioryczne
formy umystu — wbrew powszechnemu przedkantowskiemu pogladowi; 6) ze doswiad-
czenie i cate poznanie wyrasta z »dwu pni«, zmystow i umystu (...) — wbrew poglado-
wi zarowno sensualistow, jak racjonalistow, 7) ze w doswiadczeniu dostepne sg nie same
rzeczy, lecz tylko zjawiska — wbrew naiwnym realistom; 8) ze rzeczy, cho¢ same w sobie
sa niepoznawalne, jednakze istnieja realnie — wbrew idealistom; 9) Ze istnieja dwa rézne
Swiaty: jeden, na ktory wskazuje do§wiadczenie zewngtrzne, i drugi, na ktory wskazuje we-
wnetrzne — wbrew materialistom, spirytualistom i monistom; 10) Ze najlepiej i najpewniej
poznajemy formy zjawisk, bo te nasz umyst sam konstruuje: przeto najpewniejsza czg¢scia
naszej wiedzy jest wiedza formalna’®.

Tezy te, réwniez i dzisiaj we wspotczesnej mysli filozoficznej, a takze
W najogdlniej rozumianym procesie tworzenia wiedzy, w tym wiedzy naukowe;j
— powinny stanowi¢ podstawe niezbednej refleksji metodologicznej, podejmo-
wanej w najwczesniejszej fazie tego procesu. Dotyczy to zardéwno budowania
teorii, jak i problematyzacji badan empirycznych. W szczegdlnosci chodzi tu
o budowanie paradygmatu badawczego, czyli przyjmowania podstawowych za-
lozen w kwestii natury rzeczywistosci i jej dostgpnosci poznawczej, lokowania
zagadnienia w obszarze wiedzy/nauki, formutowania pytan i hipotez, budowania
siatki zdefiniowanych poje¢ teoretycznych oraz definicji operacyjnych. Wszyst-
ko to jest potrzebne po to, by zminimalizowaé niebezpieczenstwa réznorodnych
i nader licznych bledéw poznawczych®’, prowadzacych najczesciej do niepraw-
dziwego opisu oraz btednej analizy interesujacego nas zjawiska czy problemu,
co w efekcie doprowadza do przekonania o kryzysie humanistyki i nauk spotecz-
nych. Zdaniem Piotra Sztompki typowymi reakcjami na ten kryzys, przynajmniej

% Na temat szkoty marburskiej i neokantyzmu zob.: T. Gadacz, Historia filozofii XX wieku. Nurty,
tom 2. Neokantyzm — Filozofia egzystencji — Filozofia dialogu, Krakéw 2009. Niepetna list¢ uczonych zwia-
zanych ze szkota marburska mozna znalez¢ na stronie: https://pl.wikipedia.org/wiki/Neokantyzm [wejscie:
20.08.2015]. Zob. tez: A.J. Noras, T. Kubalica, Wstegp, [w:] Neokantyzm badenski i marburski. Antologia tek-
stow, red. A.J. Noras, T. Kubalica, Katowice 2011, s. 7-15.

37 https://de.wikipedia.org/wiki/S%C3%BCdwestdeutsche Schule [dostep: 20.082015]
¥ W. Tatarkiewicz, op. cit., s. 12-13.

¥ Podstawowaq listg bledow poznawczych mozna zobaczy¢ na stronie: https://en.wikipedia.org/wiki/
List_of cognitive_biases [dostep: 30.09.2015].
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w socjologii, sg: nihilizm, czyli ,,totalna negacja tradycyjnej teorii socjologicznej,
a w skrajnej postaci — totalna negacja socjologii jako nauki”, dogmatyzm, czyli
»bezkrytyczna, a czasem i bezrefleksyjna akceptacja jednej teorii czy jednej tra-
dycji teoretycznej, przy apriorycznym, opartym na »przylepianiu etykietek« od-
rzuceniu wszystkich innych”, oraz programowy eklektyzm, czyli ,,oportunistycz-
ne sieganie do réznorodnych i wzajemnie niespojnych teorii, w zaleznosci od
konkretnych potrzeb badawczych™. Jako rodzaj remedium na powyzsze plagi
P. Sztompka proponuje tworcza rekonstrukcje, ktora polega¢ ma na ,,poszukiwa-
niu nowego paradygmatu nie poprzez zerwanie z tradycja teorii socjologicznej,
lecz przeciwnie — przez syntez¢ najcenniejszych elementow tej tradycji i prze-
zwyciezenie jej stabosci, stowem — kontynuacj¢ i negacje zarazem™'.

Realizm wewnetrzny

Realizm wewnetrzny, okreslany niekiedy takze mianem pragmatyzmu, uznawa-
ny jest za rodzaj kompromisu pomiedzy stanowiskami realizmu poznawczego
a nominalizmu czy relatywizmu pojeciowego. Za reprezentanta tego kompromi-
su uchodzi amerykanski filozof, Hilary Putnam. W swoim do$¢ znanym artykule
Mozgi w naczyniu zastanawia si¢ nad tym, czy ksztalt sladu mrowki pelzajacej
po piasku, ktéry uktada si¢ w podobizne Winstona Churchilla jest reprezentacja
(przedstawieniem) brytyjskiego premiera. Odpowiedz jest negatywna, poniewaz
mrowka kreslac figure nie miala nawet $ladu intencji ,,narysowania” tej postaci,
podobnie jak papuga wykrzykujaca ,,Winston Churchill!!” Intencje reprezento-
wania moga mie¢ jedynie podmioty zdolne ,,pomysle¢ o Churchillu”, co prowa-
dzi do wniosku, ze:

Mysli (a tym samym i umyst) sa wigc zasadniczo innej natury niz przedmioty fizyczne. My-
$li cechuje intencjonalnosc: moga one odnosic si¢ do czego$ innego; nic, co fizyczne, nie
posiada cechy »intencjonalnosci«, poza intencjonalnoscia bgdaca pochodna postugiwania
sie danym przedmiotem fizycznym przez jaki$ umyst*.

Gdyby to wazne skadingd rozréznienie mialo wystarczy¢ do wyjasnienia
sposobu pojawienia si¢ i istnienia intencjonalnosci, konieczne byloby przyjecie
zatozenia, ze umyst sam z siebie ma jakas ,,tajemnicza wtadze” jej kreacji. A, co
dowodzi Putnam, umyst takiej wladzy nie ma, przynajmniej nie ma jej ,,sam

4 P. Sztompka, Teoria socjologiczna korica XX wieku. Wstgp do wydania polskiego, [w:] J.H. Turner,

Struktura teorii socjologicznej, Warszawa 1985, s. 40.
4 Ibidem, s. 41.

2 H. Putnam, Mdzgi w naczyniu, [w:] idem, Wiele twarzy realizmu i inne eseje, thum. A. Grobler,
Warszawa 2014, s. 297. Bardzo interesujaca interpretacje koncepcji Putnama w kontekscie filmu ,,Matrix” braci
Wachowskich przedstawit Tomasz Albinski w artykule pt. Mozgi w naczyniu, ,Filozofia Publiczna i Edukacja
Demokratyczna” 2012, t. I, nr 1, s. 81-92, https://repozytorium.amu.edu.pl/jspui/bitstream/10593/5236/1/12-
-Albinski.pdf [dostep: 11.09.2015].
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z siebie”. Dowod przeprowadza poshugujac si¢ eksperymentem myslowym na-
zZwanym przez niego ,,przypowiescig o moézgach w naczyniu”.

W przypowiesci tej niegodziwy uczony umiescit mézg w naczyniu z po-
zywka umozliwiajaca utrzymanie go przy zyciu. Zakonczenia nerwéw podia-
czono do komputera emitujacego impulsy dajace mozgowi absolutnie doskona-
te wrazenia przebywania w realnej rzeczywistosci. Co wigcej rozwazanie takie
mozna rozciggna¢ na wszystkich ludzi, a niegodziwy uczony mogtby nawet
nie istnie¢, bo ,,moze (cho¢ to absurd) kosmos po prostu przypadkiem sktada
si¢ z urzadzen automatycznych stuzgcych zaopatrzeniu naczynia wypetnione-
go mozgami i ukladami nerwowymi”, wywotujacymi ,,zbiorowe halucynacje”.
Cala ta konstrukcja stuzy Putnamowi do przeprowadzenia pojeciowego i lo-
gicznego (czyli filozoficznego) dowodu, polegajacego na udzieleniu odpowie-
dzi na pytanie, czy — przy zalozeniu, ze przypowiesc¢ jest prawdziwa — ,,mogli-
by$my, bedac takimi mézgami w naczyniu, powiedzie¢ lub pomyslec¢, ze nimi
jestesmy?” Putnam prébuje udowodnic,

(...) ze odpowiedz brzmi: »Nie, niec mogliby$my«. A wlasciwie zamierzam udowodnié,
ze domniemanie, iz naprawdg jesteSmy mozgami w naczyniu, cho¢ nie gwalci zadne-
go z praw fizyki i w zaden sposob nie ktoci si¢ z calym naszym doswiadczeniem, nie
moze by¢ prawdziwe. Nie moze by¢ prawdziwe, poniewaz w pewnym sensie obala samo
siebie®.

Jest tak, poniewaz: ,,Domniemanie samo siebie obala, jezeli z zatozenia
o jego prawdziwo$ci wynika, ze jest fatszywe™, a podstawowym dowodem
jest przeprowadzenie ,,dialogicznego testu kompetencji” zbudowanego na pod-
stawie idei Alana Turinga. Test ten stuzy do rozpoznawania, czy w akcie komu-
nikacji potrafimy odr6zni¢ maszyn¢ (komputer, mézg w naczyniu) od cztowie-
ka. Komputer czy moézg w naczyniu, zdaniem Putnama, najprawdopodobnie;j
tego testu by nie zdat, poniewaz operowalby wylacznie w Swiecie pojec, ktore
nie majg swoich odniesien.

Pojecia nie sa przedstawieniami umystu, ktore ze swej istoty odnosza si¢ do przedmiotow
zewngtrznych, z tego prostego powodu, ze w ogole nie sa przedstawieniami umystu. Poje-
cia s3 znakami stosowanymi w szczeg6lny sposob: sa znaki publiczne i prywatne, jestestwa
myslne i fizyczne, jednak nawet wtedy, gdy znaki sg ,,mys$lne” i ,,prywatne”, znak sam
przez si¢, w oderwaniu od jego uzycia, nie jest pojeciem. Znaki same przez si¢, ze swej
wewnetrznej natury, nie odnosza si¢ do niczego®.

Jezeli zatem mdzgi w naczyniu lub komputery nie sg w stanie zdefinio-
wac siebie jako moézgi w naczyniu lub jako komputery, to przyczyna tego jest

 Omowienie oraz wszystkie cytaty z dwoch ostatnich akapitow pochodza z: H. Putnam, Mdzgi w na-
czyniu, [w:] idem, Wiele twarzy realizmu..., op. cit., s. 302-304.

4 Ibidem, s. 305.
4 Ibidem,s. 319.
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niezdolnos¢ zbudowania reprezentacji jakiejkolwiek rzeczywistosci pozosta-
jacej poza ich §wiatem. A zatem prawda ich reprezentacji jest ograniczona do
uktadu pojeciowego, w ktorego obrgbie egzystuja, ale sam uktad pojeciowy
nie przesadza, co jest prawdg w jego obrebie. Kompromisowy charakter reali-
zmu wewngetrznego miatby zatem polega¢ na zdolnosci tworzenia reprezentacji
czastkowych taczacych w znaki mysli z przedmiotami fizycznymi, ale wytacz-
nie w obrebie ograniczonego uktadu danej rzeczywistosci. Jakis absolutny badz
uniwersalny uktad pojeciowy jest niemozliwy, poniewaz wszelkie systemy re-
prezentacji znakowej, werbalnej, wizualnej, dzwickowej nie majg istotowego,
immanentnie wpisanego w rzeczywisto$¢, zwigzku z reprezentowanymi przed-
miotami. Realizm wewngtrzny Putnama stawatby si¢ zatem czym$ w rodzaju
,»obiektywnego relatywizmu pojeciowego”, w ktorym prawda moze byc¢ rela-
tywna, ale nigdy nie jest catkowicie dowolna.

Ponadto, co dla tego artykutu jest takze bardzo istotne, dylemat realizm —
nominalizm wystepuje w jeszcze jednej konfiguracji znaczeniowej, tym razem na
gruncie nauk spolecznych i nauk o kulturze*. Ta konfiguracja ma fundamentalne
znaczenie dla ontologii spoleczenstwa i kultury, a rozstrzygniecie dylematu ma
zazwyczaj ogromne znaczenie dla akceptacji metodologii badawczej i konwencji
interpretacyjnej, a takze ewentualnych praktyk politycznych (przeciwdzialania
niepozadanym, a przewidywanym zmianom lub odwrotnie — inicjowanie zmian
korzystnych —w obu przypadkach z punktu widzenia przyjetych i akceptowanych
[przez kogo?]* zatozen aksjonormatywnych). W najwigkszym skrocie chodzi tu
0 spor o sposob istnienia spoteczenstwa/kultury. Czy — w przypadku spoteczen-
stwa lub grupy spotecznej — sa to byty ponadjednostkowe, realne, obiektywnie
odrebne od sumy jednostek i do nich nieredukowalne? A zatem, podobnie jak
w przypadku interpretacji realizmu wewnetrznego Putnama, jak chce Piotr La-
benz, mamy tu:

do czynienia z metafilozoficznym wyborem migdzy naturalizmem a antynaturalizmem. (...)
Wybdr ten dzieli, jak to okreslit Kotakowski, ,,wspolny los wszystkich fundamentalnych
zagadnien filozofii ostatnich dwudziestu pigciu stuleci”, mianowicie mozna go rozstrzy-
gng¢ jedynie na podstawie wilasnych preferencji*®.

4 W prawodawstwie polskim nauki spoteczne zostaty rozdzielone od nauk humanistycznych, na pod-
stawie Rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 8 sierpnia, 2011 r. w sprawie obszarow
wiedzy, dziedzin nauki i sztuki oraz dyscyplin naukowych i artystycznych. Rozporzadzenie to podpisata ow-
czesna Minister — prof. Barbara Kudrycka. Dokument ten mozna znalez¢ na stronie: http://www.nauka.gov.pl/
g2/oryginal/2013_05/bc84c9bS55b1826a8b0b93617b4 1 fe8ce.pdf [dostep: 16.06.2015].

47 Nie chcg rozwijaé tu nieuniknionego sporu na temat tego, o czyj punkt widzenia tu chodzi. Jest to
zagadnienie z zakresu hegemonii politycznej i kulturowej, polityki kulturowej i kulturalnej, socjologii wiadzy.
Zainteresowanych odsylam do podrgcznika Ch. Barkera, Studia kulturowe. Teoria i praktyka, rozdz. 111, IV
i X1V, Krakow 2005, s. 63-136, 469-506.

4 P. Labenz, Kto sig¢ boi zagwozdki sceptyckiej?, http://kf.mish.uw.edu.pl/labenz/paper0.htm [dostep:
10.09.2015].
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Dylemat ten, rozstrzygalny badz nierozstrzygalny pokazuje, ze pozycja
badacza wszelkich zjawisk: fizycznych, psychicznych, ideacyjnych i innych jest
trudna oraz niejednoznaczna. Przekonanie o mozliwosci wiarygodnego poznawa-
nia jakiejkolwiek rzeczywistosci rung¢to w gruzy poprzez odkrycie (ujawnienie),
Ze to poznanie jest zawsze zaposredniczone przez jakie§ narzedzie poznawcze
(zardwno zmysty, umysl, jak i r6zne przyrzady skonstruowane przez cztowieka).
Dotyczy to rowniez nauk przyrodniczych, w tym $cistych, uznawanych dotad za
wzOr poznania obiektywnego. Przetom zwigzany jest z odkryciem przez fizyka
Wernera Heisenberga zasady nieoznaczono$ci®’, ktéra w swych konsekwencjach
prowadzi do wniosku, ze kazdy pomiar/badanie nieuchronnie zmienia naturalne
warunki mierzonego/badanego obiektu, przez co wptywa na ten obiekt powo-
dujac, ze nie ma mozliwosci jego obserwacji w stanie takim samym, jak ten,
kiedy obserwacji nie prowadzimy. Uwaga badaczy musiala si¢ wiec skupi¢ juz
nie wylgcznie na badanym obiekcie, ale co najmniej w takim samym stopniu na
narzedziu 1 metodzie poznawcze;.

Kultura a zabawa/gra

Dazac do sformutowania odpowiedzi na postawione w ostatnim akapicie pytania
0 sposob istnienia spoteczenstwa i kultury, ujawnione powinno zosta¢ jedno z naj-
wazniejszych zatozen, jakie przyjeto w odniesieniu do obu bytow. Oto6z przyjeto
zatozenie, dzisiaj raczej oczywiste, 0 wzajemnym i nierozerwalnym zwiazku po-
migdzy sposobem istnienia zbiorowos$ci spolecznej (struktura spoteczna) a towa-
rzyszaca jej kulturg. Inaczej mowiae, spoteczenstwo rozumiem jako konieczny
zwigzek dwoch jego aspektow: strukturalnego (struktury spotecznej) i symbo-
liczno-aksjonormatywnego (kultury). Nawiazujac do stynnej metafory Ferdinada
de Sussure’a, poréwnujacej znak do kartki papieru, ktérej niedajacymi si¢ roz-
laczy¢ stronami sa znaczone (signifié) i znaczace (signifiant), za kartke papieru
mozna by uzna¢ spoleczenstwo, a jego integralnymi stronami bytyby struktura
spoleczna oraz kultura. W takiej konfiguracji struktura spoleczna

...rozumiana jako konfiguracja pozycji i 16l spotecznych oraz relacji pomig¢dzy nimi, miata
tworzy¢ zorganizowana przestrzen, ktora pod wzglgedem aksjologicznym i normatywnym
okreslata kultura. Uporzadkowane pola tej przestrzeni mieli wypetnia¢ ludzie przygotowy-
wani w procesie socjalizacji do pelnienia czy odgrywania swych rol oraz utworzone przez
nich grupy spoteczne. Nierozerwalny zwiazek struktury spotecznej i kultury realizuje sig¢
przede wszystkim w grupach spolecznych, ktérych jednostkowymi emanacjami sg tozsa-
mosci spoteczne. Grupa spoteczna jest tworca i nosicielem kultury, co zwrotnie oznacza, ze
kultura nie moze istnie¢ bez grupy spotecznej. Kultura bez grupy spolecznej jest w sensie
dostownym martwa, poniewaz wszyscy cztonkowie tej grupy leza na cmentarzu. Zajmu-
ja si¢ nig archeolodzy szukajac w wykopaliskach nie tylko materialnych artefaktow, ale

# https://pl.wikipedia.org/wiki/Zasada_nieoznaczono%C5%9Bci [dostep: 18.06.2015].
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i zwigzanych z nimi senséw i znaczen, a nie socjolodzy i etnolodzy. Ci drudzy koncentruja
si¢ na kulturach zywych, a te nie mogg istnie¢ bez tworzacych i podtrzymujacych je grup
spotecznych™.

Istote tego podejscia wyraza powszechnie znana definicja kultury, autor-
stwa Antoniny Ktoskowskiej, konkludujacej, ze:

(...) kultura jest to wzglednie zintegrowana cato$¢ obejmujaca zachowania ludzi przebiega-
jace wedlug wspdlnych dla zbiorowosci spotecznej wzoréw wyksztatconych i przyswaja-
nych w toku interakcji oraz zawierajaca wytwory takich zachowan®'.

Cytowana powyzej definicja ma charakter syntetyczny i w istocie stanowi
subsumpcj¢ sposobow rozumienia kultury w swiatowej literaturze socjologicznej
do potowy lat szesc¢dziesigtych XX wieku. Mozna w niej doszukac¢ si¢ kompro-
misu pomiedzy stanowiskiem obiektywistycznym, reprezentowanym przez Ste-
fana Czarnowskiego, dla ktorego kultura to: ,,(...) catoksztatt zobiektywizowa-
nych elementéw dorobku spotecznego, wspolnych szeregowi grup i z racji swej
obiektywnosci ustalonych i zdolnych rozszerza¢ si¢ przestrzennie™?, a ujeciem
formalistycznym Warda Goodenougha, uznajacego, ze:

Kultura nie jest zjawiskiem materialnym, nie sktada si¢ z rzeczy, ludzi, zachowan lub
uczué. Jest raczej organizacja tych wszystkich sktadnikow. Jest forma tego, co ludzie prze-
chowuja w swoim umysle, ich modeli postrzegania, kojarzenia i interpretowania $wiata.

Trzecim uczestnikiem kompromisu jest ujecie Stanistawa Ossowskiego,
nauczyciela i mistrza Ktoskowskiej, ktory przyjmowat, ze kulturg jest: ,,(...)
zespot dyspozycji psychicznych przekazywanych w tonie danej zbiorowosci
przez kontakt spoteczny i uzaleznionych od calego systemu stosunkéw migdzy-

0 J. Rokicki, Janusowe oblicze wielokulturowosci, [w:] Szalony kto nie chce wyzej jezeli moze. Ksig-
ga jubileuszowa Profesora Emila Orzechowskiego, red. A. Kedziora, L. Gawet, Krakow 2014, s. 332.

St AL Kloskowska, Kultura masowa. Krytyka i obrona, PWN, Warszawa 1980, s. 40 (pierwsze wyda-
nie tej ksigzki datowane jest na rok 1964). Akceptujac t¢ definicj¢ nalezy jednak pamieta¢, ze Ktoskowskiej ta
globalna definicja nie wystarczata. W swoich p6zniejszych pracach, poprzez wydzielenie z globalnego ujecia
kultury trzech jej aspektow: kultury bytu, kultury spotecznej i kultury symbolicznej, za autonomiczna kategori¢
socjologii kultury uznata t¢ ostatnig wyznaczajac w Socjologii kultury (wydanej po raz pierwszy w roku 1981
przez PWN) jej obszar w granicach dwoch kryteriow — semiotycznego i aksjologicznego. Zob. tez: Z. Bokszan-
ski, Antoniny Kloskowskiej teoria i socjologia kultury, ,,Przeglad Socjologiczny” 2012, nr 3, s. 47-55, cejsh.
icm.edu.pl/cejsh/element/bwmetal.element.../c/Zbigniew Bokszanski.pdf [dostep: 13.03.2017].

32 S. Czarnowski, Drziela, t. 1: Studia z historii kultury, oprac. N. Assorodobraj, S. Ossowski, Warsza-
wa 1956, s. 20. Cyt. za Obserwatorium zywej kultury — sie¢ badawcza. Stownik teorii i metodologii badan kultu-
ry, KULTURA klasyczne definicje polskie, Autor(ka) wpisu: B. Fatyga, http://ozkultura.pl/wpis/217/6 [dostep:
19.08.2015].

3 W. Goodenough, Cultural Anthropology and Linguistics, [w:] Language in Culture and Society,
red. D. Hymes, New York 1964 (1957), s. 36; cyt. za: M. Buchowski, Wprowadzenie, [w:] Amerykanska Antro-
pologia Kognitywna, red. M. Buchowski, Instytut Kultury, Warszawa 1993, s. 13. Cyt. za: Obserwatorium zywej
kultury..., op. cit.
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ludzkich™*, czyli pewna esencja systemu spotecznego danej zbiorowosci, ,,za-
kotwiczona” w psychice jednostek nalezacych do tej zbiorowosci, a wigc rozu-
miana jako kategoria intersubiektywna, co sugeruje, ze w ramach tej zbiorowosci
oczywista. Ten sposob pojmowania kultury jest bliski Husserlowskiej kategorii
$wiata — ,,postawy naturalnej” lub ,,naocznie danego nam $wiata, w ktorym zy-
jemy”, przez co rzadko bedacego przedmiotem refleksji, a mimo to wyznacza-
jacego ramy i kryteria ludzkiego myslenia i dziatania. Dzieje si¢ tak, poniewaz
zgodnie z potocznie dominujacg zasadg realizmu naiwnego/empirycznego, Swiat
ten jest uznawany za rzeczywisto$¢ ,,oczywista samo przez si¢”%. Chciatbym
w tym miejscu dodaé, ze ten paradygmat interpretacji sposobu istnienia spote-
czenstwa 1 kultury charakterystyczny jest dla catego nurtu fenomenologicznego
oraz wyraznie koresponduje z wprowadzonymi przez Alfreda Schiitza kategoria-
mi intersubiektywnosci, a takze ,,wiedzy potocznej”, jako podstawy tworzenia
spoteczenstwa z jednostek, czy etnometodologii Harolda Garfinkela, rozumianej
nie jako metodologia badan etnicznych, jak niekiedy si¢ potocznie ten termin
interpretuje, ale jako opis i analiza metod, ,,za pomoca ktorych ludzie wytwarzajg
przeswiadczenie o istnieniu porzadku spotecznego’®.

Kultura w procesie zmian sposobu jej rozumienia, ktore obserwujemy
mniej wigcej od poczatku lat siedemdziesigtych XX wieku, zdaje si¢ nie tylko
zyskiwaé autonomi¢ w stosunku do struktury spotecznej, ale wrecz ja wchtaniac.
Spoteczenstwo stopniowo traci swe autonomiczne cechy strukturalne i zanurza
si¢ coraz glebiej w obszarze kultury. W pogladach neokantystow (np. Ernsta Cas-
sirera), relatywistow jezykowo-kulturowych (Edwarda Sapira i Benjamina Lee
Whorfa), strukturalistow (Claude’a Lévi Straussa, Michela Foucaulta), wspo-
mnianych wyzej fenomenologéow oraz Petera L. Bergera, socjologow krytycz-
nych szkoty frankfurckiej, czy uznawanej za reprezentantke modernizmu antro-
pologicznego Mary Douglas®’, pojawilo si¢ przekonanie, ze kultura w interakcji
ze strukturg spoleczng staje si¢ podmiotem dominujacym?®. Doprowadzito to wy-
wodzacego sie ze szkoly krytycznej Jirgena Habermasa do uzasadnionego, jak
si¢ po latach okazalo, przekonania, ze Swiat symboliczno-ekspresyjnej kultury
nie tylko stanie si¢ ,,centralng wlasciwoscig nowoczesnego zycia spotecznego”,
ale nawet bedzie odgrywat wigksza rolg w ewolucji spoteczenstwa®.

3 S. Ossowski, Z zagadnien psychologii spolecznej, [w:] idem, Dziela t. Ill, Z zagadnien psychologii
spotecznej, PWN, Warszawa 1967, s. 163. Cyt. za: Obserwatorium zywej kultury..., op. cit.

3 Te interpretacj¢ fenomenologicznej koncepcji spoteczenstwa przez Edmunda Husserla przywotano
za: J.H. Turner, Struktura teorii socjologicznej, przekt. J. Szmatka, PWN, Warszawa 1985, s. 466—468.

% [bidem, s. 479.

57

Tak klasyfikuje brytyjska antropolog Ronald Hendel w artykule: Mary Douglas and anthropologi-
cal modernism, ,,The Journal of Hebrew Scriptures” 2008, Vol. 8, art. 8.

% Takie jest przestanie ksigzki R. Wuthnowa, J.D. Huntera, A. Bergesena i E. Kurzweil, Cultural
Analysis. The Work of Peter L. Berger, M. Douglas, M. Foucault and Jiirgen Habermas, Routledge & Kegan
Paul, Boston — London — Melbourne — Henley 1984.

% Akapit ten jest nieco przetworzonym autocytatem, z: J. Rokicki, Janusowe oblicze wielokulturowo-
Sci, op. cit., s. 332-333.
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Nie jest to juz jednak ani kultura bytu, ani kultura spoteczna, ale kultura
symboliczna, badz kultura form symbolicznych, do ktérych Ernst Cassirer zali-
czyl mit, religie, jezyk, sztuke, histori¢ i nauke (w Philosophie der symbolischen
Formen (1923-1929) i w An Essay on Man (1944)%, dotaczajac do nich zmito-
logizowang polityke w swym ostatnim dziele The Myth of the State®, opubli-
kowanym w 1946 r. przez Yale University Press, juz po $mierci zmartego rok
wczesniej autora. Formy te tworza kulture — wlasciwy $wiat egzystencji czto-
wieka — jedynie za posrednictwem zmystow oraz umyshu zdolnego do percepcji
i organizowania rzeczywisto$ci w stosunku do niego zewnetrznej. Wobec braku
zdolnosci telepatycznych, redukcji funkeji instynktu, czy innych mozliwosci bez-
posredniego doswiadczania $wiata zewngtrznego przez ludzi, zmysty i umyst sg
narzgdziami, ktore rzeczywistos¢ te selekcjonuja oraz uktadaja w symboliczne
porzadki formalne. Sktadaja si¢ one na kulture — wtasciwe srodowisko istoty —
ktorg Cassirer okreslit mianem animal symbolicum.

Neokantowska interpretacja kultury nie pomija, ani tym bardziej nie ne-
guje realno$ci istnienia rzeczy, wobec czego uznaje prawomocno$¢ rozwijania
filozofii bytu, chociaz si¢ nig nie zajmuje. Twierdzi jedynie, ze czlowiek nie jest
zdolny do poznania bytu w sposob bezposredni, ale zawsze posredni; dokonuje
tego dzigki pracy umystu, nadajacego sens do§wiadczeniom zmystowym zareje-
strowanym w ludzkiej $wiadomo$ci. Nie jest jednak do konca jasne jaki status
ontologiczny — realny czy idealny — nalezy przypisa¢ poznajacemu umystowi,
a wlasciwie skutkowi jego pracy, jakim jest sens nadany do§wiadczeniu. Znacza-
cy krok w kierunku opcji idealistycznej stawia fenomenologia. Wedlug Helmuta
Plessnera (interpretowanego w podreczniku Jana Galarowicza) sens Ow:

(...) nie jest bytem, rzeczg przedmiotem. Sens jedynie umozliwia mi poznanie bytu. Sens
jest czyms$ w rodzaju $wiatla: dzigki niemu stajg si¢ widoczne i poznawalne byt, przedmio-
ty. Gdybym nie znal sensu dtugopisu, nie méglbym po prostu pozna¢ tego oto lezacego
przede mng bytu zwanego dlugopisem. (...) Jesli z jakich§ powoddéw nie uksztattowat si¢
we mnie sens dziecka, nie rozpoznam w tych matych istotach, z ktérymi mam do czynienia
na podworku, w przedszkolu i w szkole dzieci, lecz jedynie zminiaturyzowanych doro-
stych itd.®

Pojawienie sie, za posrednictwem Edmunda Husserla, w naukach spo-
lecznych paradygmatu fenomenologicznego otwarlo droge do nowego sposobu
rozumienia kultury jako systemu znakowego. Wedtug Jurija Lotmana i Borysa
Uspienskiego, wspotzatozycieli tartusko-moskiewskiej szkoty semiotyki, kultura
jest systemem znakowym, kreatorem sfery spotecznej, ustrukturowanej wokot
cztowieka,

% Polski przektad: A. Staniewska, Esej o cztowieku. Wstep do filozofii kultury, Warszawa 1971.
1 Polski przektad: A. Staniewska, Mit parnstwa, Warszawa 2006.
2 J. Galarowicz, Na Sciezkach prawdy. Wprowadzenie do filozofii, Krakow 1992, s. 263.
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ktora na podobienstwo biosfery, czyni mozliwym zycie, co prawda nie organiczne, lecz
spoteczne. Aby jednak spehi¢ te role, kultura powinna posiadac strukturalne »urzadzenie
do matrycowania«. Jego funkcje petni wtasnie jezyk naturalny. (...) Kulture¢ rozumiemy tu
jako niedziedziczng pamieé spoleczenstwa (wythuszczenie — JL, BU) znajdujaca swoj
wyraz w okre$lonym systemie zakazow i nakazow. (...) Samo istnienie kultury zaktada zbu-
dowanie systemu regut przeksztatcania doswiadczen bezposrednich w tekst. (...) Kulture
w ogodle mozna potraktowaé jako zbior tekstow; jednak z punktu widzenia badacza Scislej-
sze bedzie okreslenie kultury jako mechanizmu wytwarzajacego zbior tekstow®.

Kultura w tym ujeciu staje si¢ semiosferg rozumiang jako ,,przestrzen
semiotyczna konieczna dla egzystencji i funkcjonowania jezykow”, poza kto-
ra ,,niemozliwa jest jakakolwiek komunikacja, niemozliwy jest jakikolwiek
jezyk®. Zakorzeniajac si¢ w strukturze znakow, a takze procesach ich tworzenia,
odbierania i przekazywania (semiozie) kultura poszerza i poglebia swg autono-
mig, ale rownolegle coraz bardziej uniezaleznia si¢ od struktury spotecznej, co
zwrotnie uwalnia stopniowo strukture ze sztywnego gorsetu aksjonormatywne-
go. W ten sposob spoteczenstwo/kultura staje si¢ coraz bardziej amorficzne, by
osiggna¢ stan okreslony przez Zygmunta Baumana mianem ,,plynnej nowocze-
snosci”®. W ten sposob kultura, a razem z nig i gra/zabawa docierajg do okresu
dominacji paradygmatu postmodernistycznego, definiowanego rozmaicie badz
uznawanego za niedefiniowalny, ale mozliwy do opisania jako zbidr , krytycz-
nych, strategicznych i retorycznych praktyk wprowadzajacych pojecia takie, jak
roznica, powtarzanie, §lad, symulakr i hiperrzeczywisto$¢ po to, by zdestabilizo-
waé inne pojecia, takie jak, obecno$¢, tozsamos¢, postep historyczny, pewnosé
poznawcza (prawda — JR) oraz jednoznaczno$¢™*.

W tym okresie pojawia si¢ takze pojecie GRYWALIZACJA.

Kultura i zabawa/gra nawet jesli mamy problem z ich utozsamieniem, co
w pewnym sensie sugeruje Huizinga, niewatpliwie naleza do tego samego obsza-
ru porzadku poznawczego, funkcjonalnego i pragmatycznego cztowieka. Jesli
jednak uznamy je za uktady odrgbne, co najmniej na poziomie nominalnym, np.
jako uktady A i B, to — jesli uklady te sa zbiorami, mozliwosci wzajemnych re-
lacji pomigdzy nimi powinny wyczerpywac si¢ w ramach pigciu typow relacji.

1. Oba zbiory sg catkowicie roztaczne, co oznacza, ze zaden z elementdw
nalezacych do zbioru A nie nalezy jednoczesnie do zbioru B, ani odwrotnie

— zaden z elementdéw zbioru B nie nalezy jednoczesnie do zbioru A. Odno-

szac to do kultury i1 gry/zabawy mozna powiedzie¢, ze sytuacja ta opisuje

% J. Lotman, B. Uspienski, O semiotycznym mechanizmie kultury, tham. J. Faryno, [w:] Semiotyka
kultury, red. E. Janus, M.R. Mayenowa, Warszawa 1977, s. 150-153. Cyt. za: Obserwatorium zywej kultury...,
op. cit.

% Cyt. za: https://pl.wikipedia.org/wiki/Jurij %C5%81otman [dostep: 11.01.2017].

95 Jest to jednoczesnie tytut ksiazki: Z. Bauman, Plynna nowoczesnosé, Krakoéw 2006.

% G. Aylesworth, Postmodernism, ,,The Stanford Encyclopedia of Philosophy”, https://plato.stanford.
edu/entries/postmodernism [dostep: 16.03.2017].
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dwie catkowicie odrgbne catosci, ktore w stosunku do siebie pozostaja we
wzajemnej izolacji.

2. Oba zbiory sg identyczne, to znaczy, ze zawierajg te same elementy po-
wigzane takim samym wzorem wigzi/relacji strukturalnych. Tozsamo$¢ ta
moze jednak zachodzi¢ na odrgbnych poziomach obecnos$ci zbioru — on-
tologicznym badz epistemologicznym, co wyraza si¢ przede wszystkim
w synonimicznym badz homonimicznym charakterze przejawiania si¢
r6znicy. Na przyktad odmienne nazwy tych samych czynnosci w obrgbie
kultury i zabawy denotuja te same elementy badz te same relacje. Sg wiec
synonimami. Chociaz wskazujg na te same zbiory, a szerzej — zjawiska
i procesy, to jednak pomigdzy nimi moze pojawi¢ si¢ wazna roéznica doty-
czgca na przyktad znaku ich warto$ciowania, neutralnego lub pogardliwe-
go. Pod wzgledem pojeciowym synonimy nie sg tu doskonate. Postugujacy
si¢ nimi ludzie wskazujac na ten sam zbioér w istocie ,,widzg” go zgota
w odmienny sposob. Dla porzadku trzeba dodaé, ze w przypadku homoni-
mii mamy do czynienia z identycznymi nazwami denotujagcymi odmienne
pojecia. Na przyktad glosne Spiewanie niemieckich piosenek ludowych
przez mtodych turystow w Opolu z ich punktu widzenia mogtoby ucho-
dzi¢ za dobrg zabawe, ale z perspektywy pamietajacych II wojng Swiatowa
Polakow — za prowokacje polityczna®’.

3. Oba zbiory si¢ krzyzuja, nie sg rozlaczne, ale tez nie sg tozsame. Oznacza
to, ze w takim uktadzie relacji istniejg elementy zbioru A, ktore nie naleza
jednoczesnie do zbioru B oraz istniejg elementy nalezace wylacznie do
zbioru B, ale takze w ukladzie tym mieszcza si¢ elementy nalezace jed-
noczes$nie do obu zbiorow A i B. Jesli przelozymy to na jezyk kategorii
pojeciowych, to w tym przypadku kazda z obu kategorii ma swoj wiasny,
specyficzny zakres pojgciowy, nietozsamy i nienaktadajacy si¢ na zakres
pojeciowy drugiej kategorii, przy jednoczesnym posiadaniu elementow
wspolnych.

¢ Qdnosz¢ si¢ tu do autentycznego zajscia z Opola: ,,(...) z 22 sierpnia 2013, kiedy to na wniosek
przypadkowych przechodniow policja usungta z deptaka w centrum miasta grupke niemieckich skautow tylko
dlatego, Ze publicznie $piewali niemieckie piosenki ludowe. (...) Intencje mtodych $piewakéw sprowadzaty sig
do checi zarobienia na przechodniach okreslonej sumy pienigdzy, by wydac je w restauracji czy po prostu wes-
prze¢ wspolny podrozniczy budzet. Zaktadali oni, Ze ich performans polskim stuchaczom bedzie si¢ podobat,
a niektorym na tyle, ze b¢da nagradzali wykonawcow pienigdzmi wrzucanymi do postawionego na ziemi kape-
lusza. Zarejestrowane wypowiedzi skautow zaskoczonych interwencja policji zdaja si¢ wskazywac na fakt, ze
nie przypuszczali, iz ich performans moglby zosta¢ przez kogokolwiek odebrany jako niestosowny do miejsca
i czasu, w ktorym si¢ odbywa. Z uwagi na brak odpowiednich ptaszczyzn odniesienia albo tez kluczy inter-
pretacyjnych nie domyslali si¢ zapewne przyczyn niezadowolenia niektorych odbiorcow, nawet po tym, gdy
zapytano ich, czy wykonywane utwory nie sa piesniami faszystowskimi. Myslenie typu magiczno-mitycznego,
(...) tatwo moze doprowadzi¢ do utozsamienia pie$ni niemieckojgzycznej, nie tylko w rytmie marsza, z piesnia
nazistowska, zwlaszcza jesli stowa utworu sa dla odbiorcy niezrozumiate”. J. Kajfosz, Obraz przesziosci w per-
cepcji magiczno-mitycznej, czyli pamigé w dziataniu, ,Politeja” 2015, 3(35), s. 27-40.
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4. Jeden zbior zawiera w sobie drugi zbior, np. kultura (A) zawiera w sobie
gre/zabawe, co jednoczesnie oznacza, ze zbior B jest podtypem szerszej
kategorii A. W nauce logiki méwimy, ze B jest podzbiorem wiasciwym
zbioru A.

5. Relacja migdzy A a B moze oczywiscie mie¢ charakter odwrotny, to zna-
czy B moze zawiera¢ w sobie A. Inaczej moéwigc zbior A jest podzbiorem
wlasciwym zbioru B. Chociaz dla elementéw badz relacji obu zbiorow
pozycja A lub B w relacji zbior — podzbioér moze by¢ wazna, z formalno-
-strukturalnego punktu widzenia nie ma to jednak zadnego znaczenia.
Oprocz uporzadkowania mozliwych relacji pomiedzy dwoma pojgciami

w wymiarze tozsamos$ci badz odrebnosci ich zakreséw, mozna pokaza¢ takze
zalezno$ci okreslajace kierunki determinacji lub oddziatywania ich desygnatow.
Istniejg tutaj trzy mozliwosci:

(1) Zbior (kultura) A determinuje lub przynajmniej wyraznie modyfikuje sytu-
acje zbioru (gry/zabawy) B (A = B).

(2) Odwrotnos¢ sytuacji pierwszej — zbidr (gra/zabawa) B determinuje lub
przynajmniej wyraznie modyfikuje sytuacje zbioru (kultury) A (B = A).

(3)Oba zbiory (kultury i zabawa/gra) wzajemnie na siebie wptywaja i wza-
jemnie si¢ modyfikuja (A < B), przy czym sita tych modyfikacji moze nie
by¢ zrownowazona, ale zmienna w réznych plaszczyznach czy wymiarach
oddziatywania.

Gry i zabawy. Reguly, rodzaje, zagrozenia

Kto$ moze zapytaé o to, dlaczego z powodu namystu nad grywalizacja®® przez
tyle stron autor zajmuje si¢ teoria poznania, homo ludens, zwigzkiem struktu-
ry spolecznej i kultury, zmianami sposobu rozumienia oraz stosowania pojecia
kultury czy jej relacji z zabawa/gra. Odpowiedz znajduje si¢ jednak w tekscie,
bowiem, jak juz wczesniej zostato przytoczone, potrzebne jest ,,(...) po to, by
zminimalizowa¢ niebezpieczenstwa roznorodnych i nader licznych bteddéw po-
znawczych, prowadzacych najczesciej do nieprawdziwego opisu i btgdnej anali-
zy interesujacego nas zjawiska czy problemu”, co ma kluczowe znaczenie przy
wprowadzaniu do korpusu wiedzy i nauki poje¢ pozornie nowych, czesto hybry-
dalnych, ale udajacych spdjne catosci. Nalezy to czynic takze po to, by wydoby¢
ukryte w nich niespdjnosci, a wrecz sprzecznosci, utatwiajace ukrywane intencje
dzialan za zastong ,,frajdy” psa Ruperta, manipulowanego przez kotke Salome,

% Mianowicie uzywaniem ,,mechanizméw znanych z gier (planszowych, towarzyskich, komputero-
wych) do zmiany zachowan ludzi poza kontekstem gry”, a takze wstrzykiwaniem ,,frajdy do czynnosci (takich
jak praca, ranne wstawanie, oszczedzanie na emeryturg czy nauka), ktore normalnie frajdy nie sprawiaja”. Jest
to definicja autora tego pojecia — Pawta Tkaczyka, za: http://paweltkaczyk.com/pl/category/grywalizacja [do-
step: 20.03.2017].
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co sprowadzito go do pozycji ,,pozytecznego idioty”®. Jaka jest roznica pomig-
dzy Salome a Rupertem? Salome zna reguty gry, ktora prowadzi, a Rupert nie.

Czym jest lub moze by¢ zabawa/gra, a w konsekwencji grywalizacja —
z teorioznawczego punktu widzenia? Na pewno obiektem analizy. Czyms, co jest
zewnetrzne wobec cztowieka — poznajacego podmiotu. Moze by¢ stanem, proce-
sem, rzeczg, zespotem regut itp., istniejacych poza nami niezaleznie od tego czy je
rozpoznali$my i ujawnili$my jako elementy, czy atrybuty rzeczywistosci. W tym
przypadku jest przedmiotem, struktura, zadaniem do odkrycia, czyms$ takim, jak
grawitacja, mechanizm dziedziczenia, prawo Archimedesa itp., czgscig lub re-
gulg rzeczywisto$ci, w ktorej zyjemy. Zweryfikowane w praktycznym dziataniu
rozpoznanie $wiata, zycia, spoleczenstwa, kultury jako gry/zabawy niewatpliwie
radykalnie przeformulowalyby nie tylko paradygmat poznawczy wspotczesnego
czlowieka, ale tez jego systemy aksjonormatywne oraz praktyczne reguty i spo-
soby postepowania. Tak si¢ zresztg juz dzieje. Opisywanie $wiata i zycia jako gry
zaczeto sig¢ znacznie wezesniej od daty publikacji dzieta Huizingi.

Opisywanie $wiata jako gry nie oznacza, ze $wiat jest grg. Moze bowiem
gra/zabawa jest zasada, czy systemem pojec, za pomocg ktorych to my ten §wiat
porzadkujemy i opisujemy. W tym kierunku podaza Victor Turner uznajac gry
spoteczne™ (dramas), na rowni z obrzedami, rytuatami, interpretacjami histo-
rii, klasyfikacjami czasu i przestrzeni, za metafory oraz ,,symboliczne dziatania
w spoteczenstwie””!. Wobec niemoznosci bezposredniego kontaktu ze $wiatem
zewngtrznym gra/zabawa staje si¢ narzedziem i sposobem jego poznania. W ta-
kim rozumieniu ro$nie niebezpieczenstwo budowania hipostaz oraz reifikacji po-
jecia zabawy/gry.

Gre, zabawe, grywalizacje mozna tez pojmowaé na sposob pragmatycz-
ny, a nawet praktycystyczny. Ten sposob rozumienia gier charakteryzuje przede
wszystkim entuzjastow wykorzystania ,,mechaniki gier”, zwltaszcza komputero-
wych w szkoleniu pracownikéw do wykonywania zadan nie bedacych grami,
a co najmniej nie identyfikowanych jako gry. W tej skromnie wygladajacej kon-
cepcji grywalizacji kryje sig, jak sadze, ogromny potencjal wypaczenia idei gry/
zabawy i przeksztatcenia jej w manipulacje. Odwolajmy si¢ do klasykow. Johan
Huizinga za glowng ceche gry/zabawy uznat wspotzawodnictwo. Chociaz w ob-
rebie ludus nie utworzyt odrgbnych klas, typéw czy kategorii, to znajdujac ele-
ment ludyczny w prawie, wojnie, wiedzy, poezji, filozofii, sztuce i wielu innych
sferach aktywnosci ludzkiej zdawat sobie w pelni sprawe z jej zroznicowania.

Dalej poszedt Roger Caillois, ktory — po pierwsze, zdefiniowal gre/zabawe
jako czynnos$¢, ktora musi odbywac si¢ zgodnie z szeScioma fundamentalnymi

% Okreslenie to bywa przypisywane Leninowi, chociaz nie ma na to bezposrednich dowodow. Mimo
to warto przeczyta¢, co na temat ,,pozytecznego idioty” pisze Wikipedia: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Po-
%C5%BCyteczny idiota [dostgp: 21.03.2017].

W znaczeniu spektaklu, przedstawienia, odgrywania rol.

" V. Turner, Gry spoleczne, pola i metafory. Symboliczne dzialania w spoleczenstwie, Krakow 2005.
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regutami: 1. gracze spotykaja si¢ dobrowolnie; 2. zabawa jest nieproduktywna;
3. jest ona ,,wydarzeniem” ograniczonym miejscem i czasem; 4. stanowi proces
okreslony regutami; 5. w jej trakcie cztowiek zyje w rzeczywisto$ci fikcyjnej;
6. jest to proces otwarty, a jego koniec jest niepewny’?. A po drugie, jak zauwa-
za Remigiusz Kopoczek, autor Gier i ludzi zaproponowal ,,podziat na cztery
zasadnicze grupy, zaleznie od tego, czy w danych grach i zabawach przewa-
za element wspotzawodnictwa, przypadku, nasladownictwa czy oszolomienia.
Okreslit je nastgpujacymi pojeciami: agon (zawody, walka), alea (kosci, gry
losowe), mimicry (przejmowanie rol, nasladownictwo, mimetyzm) i ilinks co
po grecku znaczy «wir wodny»; od tego wtasnie okreslenia pochodzi w tym
samym jezyku stowo «zawr6t gtowy» (ilingos)”, ,,odlot”, oszotomienie, ,,za-
pamigtanie si¢””. Zabawa/gra sa wigc tak, jak u Huizingi — wszelkie formy
wspotzawodnictwa spetniajace warunki szesciu regut fundamentalnych, ale tez
gry hazardowe, zabawy nasladowcze oraz zabawy, czasem z uzyciem ,,$rod-
koéw wspomagajacych”, prowadzace do oszotomienia. W grach agonistycznych
gracz polega wylacznie na sobie i swych umiejgtnosciach, w grach losowych
gracz ,liczy na wszystko z wyjatkiem siebie, poddajac si¢ sitom, ktore go zwo-
dza”, w mimikrze ,,wyobraza sobie, ze jest kim§ innym”, w ilinks ,,zaspokaja
pragnienie przej$ciowego zaklocenia rownowagi cielesnej, ucieczki od tyranii
nuzacej, zwyczajnej (ordinary) $wiadomosci”’.

Przypomnijmy, gra/zabawa jest i pozostaje sobg wtedy, gdy odbywa si¢
wedlug wyodrebnionych przez R. Caillois sze$ciu regut fundamentalnych: do-
browolno$ci, nieproduktywnosci (nie jest np. profesja), zamknigcia w okreslo-
nym miejscu i czasie, istnienia regut gry oraz ich znajomosci przez uczest-
nikow, fikcyjnosci, niepewnosci wyniku. Wszelkie zaktocenia tych regut:
wprowadzenie elementéw przymusu; w przypadku zawodowych aktorow czy
sportowcow — mieszanie zawodu z zyciem codziennym; otwarcie gry przez
likwidacje jej granic czasowych i przestrzennych — interferencja z nie-gra; brak
jasnych regul; nieznajomos¢ regut i ich nieprzestrzeganie; mieszanie umownej
fikcyjnosci z realno$cig zycia; ,,ustawianie” wyniku — wszystko to staje si¢ ma-
nipulacja, psuje gre, doprowadza do konfliktow, oszustwa, prowadzi do upadku
zaufania, a w konsekwencji do degradacji wigzi grupowych i uprawdopodobnia
pojawienie si¢ procesow anomijnych.

Grywalizacja, w waskim rozumieniu tego poj¢cia (wprowadzanie ,,me-
chanizmoéw znanych z gier [planszowych, towarzyskich, komputerowych] do
zmiany zachowan ludzi poza kontekstem gry”, a takze wstrzykiwanie ,,frajdy
do czynnosci [takich jak praca, ranne wstawanie, oszczgdzanie na emeryture

2 Zob.: R. Caillois, Gry i ludzie, Warszawa 1997, s. 20.
73 R. Kopoczek, Wstep do wiedzy o grach tradycyjnych, Katowice 2013, s. 16-18.

™ Cyt. za: R. Caillois, Man, Plays and Games, Urbana and Chicago 2001, s. 44, https://books.google.
pl/books?id=mQfIAAAACAAJ&pg=PA43&hl=pl&source=gbs_toc r&cad=4#v=onepage&q&f=false  [do-
step: 23.03.2017].
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czy nauka], ktore normalnie frajdy nie sprawiaja”’®), nie przestrzega tych re-
gul. Uczestnicy gry moga nie wiedzieC, ze to w czym uczestniczg jest gra, co
daje wtadze tym, ktorzy to wiedzg, profesjonali§ci rywalizujg z amatorami, nie
zawsze sg znane reguly i cele, fikcja miesza si¢ z realnym zyciem — nie gra,
a wynik jest z gory znany.

Takze w rozumieniu gry jako mimesis, co obejmuje zardwno imitacje,
jak i symulacje, reguty Caillois sg tamane. Z reguly prowadzi to do zacierania
w $wiadomosci ludzi r6znicy pomigdzy oryginatem a kopia, niespojnosci wzorca
i symbolu, pomieszania rzeczywistego z imitacja. Swiat, w ktorym symulakr jest
bardziej prawdziwy od swego realnego wzorca zostat przedstawiony i opisany
przez Jeana Baudrillarda w Symulakrach i symulacjach. W takiej sytuacji obraz
Matki Boskiej Czgstochowskiej nie jest znakiem sacrum Matki Jezusa, ale sam —
bedac materialnym przedmiotem — staje si¢ sacrum. Gdyby nie test niewiernego
Tomasza Apostota, opisany w Ewangelii wedtug $w. Jana (20, 24-29), zmar-
twychwstaly Jezus mogltby rownie dobrze by¢ hologramem. Pomieszanie §wiata
symulacji z realnym powoduje na przyktad pojawienie si¢ tak niebezpiecznych
sytuacji, jak prowadzace do $mierci zamknigcie si¢ gtownego bohatera w wir-
tualnym $wiecie, przedstawione w filmie z 2011 roku Sala samobdjcow w rezy-
serii Jana Komasy, czy niedawne do$¢ sprzeczne informacje o prowadzacej do
samobojstw mtodziezy internetowej grze ,,niebieski wieloryb”’®. Wyborcy, ofia-
ry ,,postprawdy” takze nie wiedzieli, ze Ministrem Obrony Narodowej nie miat
zostac, jak deklarowata Beata Szydto, Jarostaw Gowin, ale Antoni Macierewicz;
w programie wyborczym PIS nie bylo mowy o pozbawieniu Trybunalu Konsty-
tucyjnego wptywu na rzadzenie krajem, a wynik glosowania na przewodnicza-
cego Rady Europejskiej (27:1) nie jest, jak chce ob6z Prawa i Sprawiedliwosci,
zwycigstwem Polski. Przyktady, nie tylko z Polski, mozna z tatwoscig mnozy¢,
ale nie to jest przeciez celem tego artykutu.

Urzeczowienie i mistyfikacja

Urzeczowienie i mistyfikacja naleza do najczesciej wykorzystywanych mechani-
zmow zaktocajacych relacje i komunikacje pomiedzy znakiem a jego desygnatem,
zabawa/gra a jej/ich pierwowzorem. Jesli miedzypanstwowy mecz pitki nozne;j
jest symbolem rywalizacji migdzy dwoma krajami, to w sytuacji obiektywnego
napigcia moze zainicjowa¢ wybuch prawdziwej wojny. Taka sytuacja zdarzyta
sie w lipcu 1969 roku, kiedy mecze pitki noznej, chociaz nie byty prawdziwym
powodem wojny miedzy Salwadorem a Hondurasem, to dzigki nim zbudowano
narracje, w ktorej to starcie zbrojne nazwano ,,wojna futbolowa”. Przyczynity si¢

5 Zob. przypis 68.

6 Niebieskiwieloryb”. Niebezpieczna gra dotarta do Polski. Doszto do pierwszych okaleczen, ,,New-

sweek”, 20.03.2017, http://www.newsweek.pl/polska/-niebieski-wieloryb-dotarl-do-polski-,artykuly,407315,1.
html [dostep: 23.03.2017].
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do tego gwaltowne starcia kibicow na stadionach w Hondurasie i w Salwadorze,
ktore niewatpliwie podgrzaty nacjonalistyczne nastroje w obu panstwach, oraz
zerwanie przez Salwador stosunkow dyplomatycznych z Hondurasem w tym sa-
mym dniu, w ktorym w Mexico City rozegrano trzeci mecz, decydujacy o awan-
sie Salwadoru do mistrzostw $wiata w Meksyku w 1970 roku. Metaforyczna
»wojna futbolowa” na stadionie zmaterializowala si¢ w $wiadomosci spotecznej
jako wojna prawdziwa, ktora pociagneta za sobg ponad 3 tysigce ofiar $mier-
telnych”’. W ksigzce Gry spofeczne, pola i metafory Victor Turner opisuje inne
przyktady materializacji gier i idei, takie jak prowadzenie gry spotecznej oraz
zrealizowanie idei me¢czenstwa ,,w imig altruistycznej sprawy”’, w przypadku ar-
cybiskupa Tomasza Becketa, nieustanne rekonstrukcje praw i dogmatow religij-
nych przez praktykowanie pielgrzymek a takze innych rytuatow. Do przyktadow
urzeczowienia idei nalezy takze budowa pomnikow, upamigtnienia tragicznych
$mierci w wypadkach samochodowych poprzez stawianie krzyzy przy drogach
(w Polsce i Grecji), unaocznienie abstrakcyjnych idei w postaciach ludzkich Iub
zwierzecych i wiele innych form’.

Mistyfikacja jest natomiast mechanizmem nadawania faktom lub rzeczom
— elementom rzeczywistosci obiektywnej, znaczen nieprawdziwych, pozornych.
Klasyczna, stownikowa definicja mistyfikacji mowi, ze jest to ,,wprowadzenie
w blad, zwodzenie kogo przez nadanie czemu pozoréw prawdy””. Definicja ta
zaktada celowo$¢ dziatania. Sadze jednak, ze mozna ja rozszerzy¢ o dziatania
niecelowe, np. wynikajace ze ztudzenia, giebokiej wiary lub zaufania, ale jednak
mylace, wprowadzajace w btad. Mistyfikacja moze by¢ zatem przekonanie, ze
islandzki wulkan Eyafjallajokull wybucht w zwiazku z katastrofa smolenska®,
nazywanie ofiar tej katastrofy polegtymi, sugestia, ze ,,dziadek w Wermachcie”
podwaza patriotyzm Donalda Tuska®!, jak i artykul informujacy, ze szczepienia
wywoluja autyzm u dzieci®, a masturbacja prowadzi do $lepoty®. Niewatpli-
wymi przyktadami celowej mistyfikacji byta intensywna reklama spotki Amber
Gold Sp. z 0.0., wioski potiomkinowskie (mistyfikacja podwdjna), Protokoty me-
drcow Syjonu i wielka liczba innych stawnych® oraz mniej znanych oszustw.

77 https://en.wikipedia.org/wiki/Football War [dostep: 23.03.2017].

78 Jednym z najlepszych publikacji na temat urzeczowiania, upostaciowienia, unaoczniania abstrak-
cyjnych idei jest ksigzka/album: C. Ripa, lkonologia, przet. 1. Kania, Krakoéw 2002.

yjny J a p gla, p

7 Stownik wyrazéw obcych PWN, Warszawa 1980, s. 482.

80 J. Rokicki, Katastrofa smolenska w swietle koncepcji , kozla ofiarnego” René Girarda, ,,Bezpie-
czenstwo. Teoria i Praktyka” 2011, nr 2(I), s. 92.

81 Zob. np.: T. Stempowski, Dziadek w Wehrmachcie, ojciec w SS, http://fototekst.pl/dziadek-w-wehr-
machcie-ojciec-w-ss [dostep: 22.03.2017].

82 Seria artykulow sygnowanych przez Mari¢ Dorote Majewska, https://vaccgenocide.wordpress.
com/tag/skutki-uboczne-szczepien [dostep: 21.03.2017].

8 L’Onanismo overro dissertazioni Sopra de Malattie cagionate dallePolluzioni volontarie Del Si-
gnor Tissot..., IN VENEZIA MDCCLXXXV.

8 Liste stawnych mistyfikacji mozna znalez¢ na stronie: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Kategoria:Mi-
styfikacje [dostep: 22.03.2017].
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Podsumowanie

Na zakonczenie rozwazan, ktére wywotane pretekstem pytania o charakter
zwigzku, jaki zachodzi pomiedzy grywalizacjg a manipulacja® przeniosty si¢ na
teren teorioznawstwa, a ktore z calg pewnoscig nie przyniosty rozstrzygnigcia,
pozwole sobie odwotac¢ si¢ do Johana Huizingi. W ostatnim rozdziale Homo [u-
dens ujawnia on bowiem, ze w calym tekscie poprzedzajacym te uwage unikat
przyznania si¢ do tego, ze wynika z niego konkluzja, iz wszystko, o czym pisze
,uznane zostaje za zabawe”, a duch ludzki obraca si¢ w ,,zaczarowanym krg-
gu zabawy”. Na poparcie takiego wniosku przytacza opinie Heraklita, Platona,
Marcina Lutra oraz biblijnej Ksiegi Przypowiesci (w Biblii Tysigclecia nazwane;j
Ksigga Przystow). Filozofowie skoncentrowani w swych wiezach z kosci stonio-
wej na sprawach powaznych, a takimi sg byty absolutne, patrzyli na cztowieka
z perspektywy boskiej. A z tego miejsca: ,,Dzieciecymi zabawami sg poglady
ludzkie® (przypisywane Heraklitowi — JR), cztowiek ,,(...) jest jakby jakas prze-
myslnie sporzadzong zabawka boga i to, ze nig jest, stanowi naprawde najwick-
sza jego warto$¢”®’, a Madro$¢ — Towarzyszka Stworcy z Ksiegi Przystow byta
,»przy Nim mistrzynia, rozkosza Jego dzien po dniu, caty czas igrajac przed Nim,
igrajgc na okregu ziemi, znajdujac rados¢ przy synach ludzkich”®. Z przegladu
tych opinii autor wyprowadza wniosek, ze jedyng droga prowadzaca do wyzwo-
lenia si¢ ze wspomnianego ,,zaczarowanego kregu” jest odwotanie si¢ do dzie-
dziny etyki. Ocena moralna gry/zabawy, a wlasciwie jej skutkow, jest bowiem
miarg jej wartosci i kryterium przyzwolenia. Sfera etyki nie miesci si¢ juz jednak
w obrebie /udus. Putnamowski mdzg w naczyniu nie jest w stanie rozstrzygnac
czy jest lub nie jest moézgiem w naczyniu. Potrzebuje do tego punktu odniesienia,
ktory jest poza jego zasiegiem — znajduje si¢ poza jego uktadem pojeciowym.
Chociaz punkt wyjscia niniejszego artykutu byt zgota inny, to z pokora wypada
przyznaé, ze — zapewne podswiadomie — autor powtorzyt te¢ samg droge, jaka
prowadzi Czytelnika Johan Huizinga. Za ostatnie stowa niech postuzy in extenso
cytat ostatniego akapitu Homo ludens:

Kto w wiekuistej przemianie poj¢cia zabawy — powagi czuje, ze wlasne mysli wirowaé mu
zaczynaja, odnajduje w dziedzinie etyki punkt oparcia, jaki utracit w logice. Zabawa jako
taka, stwierdzili$my na poczatku, znajduje si¢ poza sferg norm moralnych. Sama przez si¢
nie jest ani zta, ani dobra. Lecz jesli cztowiek ma decydowaé, czy jaki$ czyn, do ktorego
naktania go wlasna wola, jest mu przeznaczony jako sprawa powazna badz tez dozwolony

8 Migdzy grywalizacja a manipulacja — perspektywa interdyscyplinarna” — taki byt temat konferen-
cji naukowej, zorganizowanej przez Krakowska Akademi¢ im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego i firme Senet
— szkoleniowe gry miejskie 28 listopada 2016 r. Patronat nad nig obj¢to Polskie Towarzystwo Komunikacji
Spotecznej i Polskie Towarzystwo Edukacji Medialnej.

8 J. Huizinga, op. cit., s. 298.

7 Ibidem, s. 36, 299.

88 Pismo Swiete Starego i Nowego Testamentu, Pallotinum, Warszawa — Poznan 2000, s. 596.
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jako zabawa, probierzem staje si¢ dla niego jego witasne sumienie. Z chwilg gdy w decy-
zji dotyczacej czynu uczestnicza uczucia prawdy, sprawiedliwosci, litosci i przebaczenia,
samo zagadnienie traci juz swoje znaczenie. Kropla wspolczucia wystarczy, aby czyny na-
sze przenies$¢ poza granice myslowych rozroznien. W kazdej $wiadomosci moralnej opartej

na uznaniu sprawiedliwosci i taski do konca nierozwigzany problem: zabawa czy powaga
— milknie na zawsze®.

8 J. Huizinga, op. cit., s. 300.
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Streszczenie

Grywalizacja w edukacji to nadanie jakiejs aktywnosci charakteru gry po to, by podnies¢ motywa-
cje do jej wykonana. Nauczyciele wcigz szukaja efektywnych drég podnoszenia motywacji uczest-
nikéw zajec, stad grywalizacja staje sie atrakcyjnym pomystem wspierajgcym w tym zakresie. Moze
mie¢ ona zastosowanie w pracy z osobami w réznych grupach wiekowych. Celem artykutu jest
prezentacja pomystow na grywalizacje w pracy z uczniami klas I-Ill szkét podstawowych, a tak-
ze przedstawienie mozliwosci zastosowania grywalizacji podczas zajeé ze studentami pedagogiki
o specjalnosci edukacja wczesnoszkolna i wychowanie przedszkolne. Zajecia ze studentami prze-
prowadzone zostaty w ramach modutu Gry i zabawy w pracy z dzie¢mi na Wydziale Pedagogiki
i Psychologii Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach. Inspiracjg do projektowania zgrywalizowanych
dziatan byt kurs Zostan mistrzem gry! Grywalizacja w edukacji (Kurs internetowy z Operonem).
Stowa kluczowe: grywalizacja, motywacja, edukacja wczesnoszkolna, gry i zabawy, student pe-
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From Games and Activities to Gamification in Building Motivation

to Learn among Early School Age Children’s and Pedagogy Students

Abstract

Gamification in education means making the character of an activity more game-like in order to
boost motivation to perform it. Teachers keep looking for effective ways of boosting the motiva-
tion of participants of classes, hence the gamification becomes an attractive idea supporting such
a goal. It can be applied to working with people of different age groups. The objective of the fol-
lowing article is to present the ideas for gamification useful when working with students in their
1+-3" year of primary school, as well as to set out the possibilities of applying the gamification
to classes with students of early school and pre-school pedagogy. The classes with students were
a part of ,,Games and Activities in Working with Children” module in the Faculty of Pedagogy and
Psychology of the University of Silesia in Katowice. The course ,Become a Game Master! Gami-
fication in Education” (Operon Internet course) served as an inspiration for designing gamified
activities.

Key words: gamification, motivation, early school education, games and activities, pedagogy
student

Wprowadzenie

Obserwujac mate dzieci podczas uczenia si¢ nowych umiejetno$ci mozna uznac,
ze w naturalny sposob sg one zmotywowane do podejmowania wysitku w celu
zdobycia okreslonej sprawnosci. Uczac si¢ chodzi¢ wielokrotnie upadaja, jednak
podnosza si¢ i idg dalej, az do kolejnego upadku badZz do momentu sprawnego
poruszania si¢ na dwoch nogach. Podobnie rzecz ma si¢ przy nauce samodziel-
nego jedzenia, ubierania itd. Oczywiscie zdarza im si¢ wykaza¢ zdenerwowanie
w momencie niepowodzen, co moze wygenerowac przerw¢ w dziataniu, jednak
zazwyczaj po chwili wracaja do wykonywanej czynno$ci. Mali odkrywcy sg sil-
nie zmotywowani do podejmowania kolejnych préb w celu udoskonalenia danej
umiejetnosci, poniewaz ¢wiczona sprawnos¢ jest im potrzebna do poznawania
siebie 1 otoczenia. Dzieci sg zaciekawione Swiatem, chca wiedzie¢ i umie¢ coraz
wigcej. Jest to proces naturalny i utrzymuje si¢ jeszcze na poczatku formalnej
edukacji szkolnej. Jednak w kolejnych latach motywacja do uczenia si¢ w przy-
padku wielu uczniow zdecydowanie stabnie. Nauka staje si¢ dla sporego ich gro-
na meczacym obowigzkiem, ktoremu trudno sprosta¢. Dlaczego tak si¢ dzieje?
Jak temu zapobiegac? Pytania te pozostaja wciaz otwarte.

Jak zauwaza Matgorzata Gloskowska-Sotdatow zdarza si¢ czgsto, ze z bie-
giem czasu uczniowie zaczynaja traci¢ pasj¢ poznawcza, che¢ uczenia si¢ oraz
pozytywne nastawienie do dziatan szkolnych. Jest to dowod na to, ze motywa-
cja do uczenia si¢ ulega zmianie lub sposoby motywowania sg nieadekwatne
do sytuacji, w jakiej znalazt si¢ uczen. Motywacja do nauki nie jest stanem per-
manentnym, a jej cechg jest bardziej zmiennos$¢ niz stato$¢, co jest niezmiernie
istotng kwestia w edukacji. Oznacza bowiem, ze motywacj¢ mozna rozwijac,
uaktywnia¢, stymulowaé i pobudzaé réznego rodzaju sposobami, tworzy¢ takie
okazje czy sytuacje edukacyjne, ktore utrzymywatyby ja na odpowiednim pozio-
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mie. Stymulowanie motywacji do uczenia si¢ powinno by¢ zadaniem ciagtym,
systematycznym i koniecznym!. M. Gloskowska-Sotdatow podkresla réwniez,
ze struktura motywacji do uczenia si¢ i charakter dziatajacych motywow ulegaja
zmianie wraz z wiekiem ucznia oraz z jego wiedzg o $wiecie, jak i 0 sobie. Wplyw
na nig majg zmiany zachodzace w najblizszym otoczeniu spotecznym, nowe sy-
tuacje zyciowe, wczesniejsze doswiadczenia w uczeniu si¢, osiggniete sukcesy
i przezyte porazki, stosunek najblizszego srodowiska do nauki, w ktorym uczenie
si¢ zachodzi, czy tez wiara ucznia we wlasne mozliwosci’. Psychologia motywa-
cji zwraca uwage na gtowne problemy wspoétczesnej motywacji, wérod ktorych
pojawiajg si¢ zagadnienia dotyczace m.in. wytrwatosci, roli uczué, réznic indy-
widualnych czy tez samoregulacji zachowan. Omawiane sg takze sktadniki moty-
wacji wynikajace z biologii, uczenia si¢ czy tez poznania’. Jak pokazuje literatura
przedmiotu, a takze praktyka edukacyjna, pobudzanie motywacji do uczenia si¢
nie jest zadaniem prostym. W dalszej czesci artykutu, po krotkim wprowadzeniu
teoretycznym, zostang zaprezentowane praktyczne rozwigzania, ktore zastoso-
wano w pracy ze studentami pedagogiki o specjalnosci edukacja wczesnoszkolna
i wychowanie przedszkolne na Wydziale Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu
Slaskiego w Katowicach. Tekst zawiera takze opis wdrozenia grywalizacji do
edukacji wczesnoszkolne;.

Motywacja — od konstruktu teoretycznego po stan flow*

We wstepie do ksiazki Psychologia motywacji, autorstwa Roberta E. Frankena,
mozna przeczytaé, ze badacze wywodzacy sie¢ z rozmaitych orientacji metodo-
logicznych i reprezentujacych rozne dyscypliny nauki od stuleci zastanawiali si¢
nad motywami, ktorymi kieruja si¢ ludzie w swoim postgpowaniu. Udzielano
wielu r6znych wyjasnien. Od poczatku dwudziestego wieku zaczgto je poddawac
naukowej weryfikacji, co pokazato, ze zachowanie cztowieka nie jest jedynie
zdeterminowane np. przez strukture genetyczna, ale tez nie mamy catkowitej
wolnosci w naszym postepowaniu. Ogranicza nas biologia, ale tez np. nieumie-
jetno$¢ snucia marzen. To, co myslimy, ma wielkie znaczenie, dlatego czasa-
mi dokonujac niewielkich zmian, zaczynamy si¢ inaczej zachowywac, co moze
wplywaé rowniez na zachowanie innych’. Zdaniem Stanistawa Waszczaka

! M. Gloskowska-Sotdatow, Motywacja do uczenia si¢ uczniow w mtodszym wieku szkolnym, War-

szawa 2016, s. 49.
2 Ibidem, s. 50.
3 R.E. Franken, Psychologia motywacji, Gdansk 2006.

4 Przeplyw, inaczej doznanie uniesienia, uskrzydlenia; tworca koncepcji jest M. Csikszentmihalyi,
wedlug ktorego stan flow to stan migdzy satysfakcja a euforig, wywotany catkowitym oddaniem si¢ jakiej$
czynnosci, zob.: M. Csikszentmihalyi, Przeplyw: jak poprawic jakos¢ Zycia: psychologia optymalnego do-
Swiadczenia, Taszéw 2005.

> R.E. Franken, op. cit., s. 11.
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motywacja jest swego rodzaju konstruktem teoretycznym, ktérego uzywa si¢ w nauce
[...], by wyjasni¢ pewne szczegdlne cechy ludzkich zachowan i doznan wewnetrznych.
W codziennym jezyku, czasem i w terminologii niektorych dyscyplin naukowych, poje-
cie motywacji funkcjonuje jako co$ jednorodnego i intuicyjnie oczywistego, podczas gdy
w istocie odnosi si¢ ono do zlozonych przejawow i roznych pod wzgledem jakosciowym
cech zachowan®.

W literaturze mozna znalez¢ wiele definicji motywacji. Jednak na potrzeby
niniejszego opracowania przyjeto, ze motywacj¢ mozna rozumiec jako

wythumaczenie i uzasadnienie okreslonego postepowania cztowieka. Motywacja jest jed-
nym z czynnikéw wplywajacych na efekt dziatania kazdej jednostki. Oddziatuje ona na
wszystkie procesy poznawcze ludzi, przy czym moze wspomagaé badz tez utrudniaé ich
przebieg. Jest wrodzong i naturalng sktonnoscia cechujacg kazdego cztowieka. Objawia si¢
zjawiskami emocjonalnymi, ktére sktaniaja ludzi do podejmowania dziatan i przejawiania
réznych zachowan. Terminu motywacja najczgséciej uzywa si¢ na okreslenie wszystkich
proceséw zwigzanych z podjeciem dziatania i doprowadzeniem go do konca oraz ze spo-
sobem 1 jakoscig jego wykonania. Motywacja umozliwia rowniez regulacj¢ zachowan oraz
wypracowanie i wybdr strategii dziatania. Laczy si¢ z tym subiektywna ocena doznan to-
warzyszaca angazowaniu si¢ w okreslong dziatalnos¢’.

Z punktu widzenia edukacji niezwykle wazng kwestig jest motywacja do
uczenia si¢. Termin ten stosowany zostal do wyjasnienia, w jakim stopniu ucznio-
wie wykorzystuja zaangazowanie i uwage do réoznorodnych dziatan, ktore sg po-
zadane badz tez niepozadane przez nich samych lub ich nauczycieli. Motywacja
wigze si¢ z subiektywnymi odczuciami ucznia, szczeg6lnie z jego checiami do-
tyczacymi czynnego uczestnictwa w zajegciach szkolnych, a takze czynnosciami
uczenia si¢ i powodami ich podejmowania®. Zdaniem Leona Niebrzydowskiego
postawa ucznia wobec szkoty w duzym stopniu zalezy od rodzaju motywacji,
ona takze decyduje o tym, czy praca dziecka jest samodzielna, czy uczy si¢ ono
kierowane pobudkami, jakie tkwiag w nim samym, czy tez wymaga dopingu ze
strony 0sob starszych. Takze wyniki nauczania w znacznym stopniu zalezg od
tego, czy uczen lubi si¢ uczy¢, czy przejawia zainteresowanie wiedzg, czy ma
poczucie obowiagzku i odpowiedzialnosci, potrzebg zdobywania wiedzy, czy wi-
dzi zwigzek zdobytej wiedzy ze swoimi planami oraz dazeniami na przysztos¢’.
Stad tak wazne jest, aby uczestnicy procesu ksztalcenia mieli poczucie, ze ich
zaangazowanie jest nie tylko istotne, ale i potrzebne.

W literaturze omawiajacej czynnosci pobudzajace pozytywna motywa-
cje do uczenia si¢ mozna znalez¢ reguty rownosci, ktore sprzyjaja zdobywaniu

¢ A. Lipka, M. Krol, S. Waszczak, A. Winnicka-Wejs, Ksztattowanie motywacji wewnetrznej. Koszty

Jjakosci i ryzyko, Warszawa 2010, s. 13.
7 M. Gloskowska-Sotdatow, op. cit., s. 15.
8 Ibidem,s. 46-47.

L. Niebrzydowski, Wplyw motywacji na uczenie sig, Warszawa 1972, s. 8.
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wiedzy 1 umiejgtnos$ci, a takze pomagaja unika¢ negatywnej dynamiki wyscigu
umiejetnosei. Sg to wyznaczniki gry rownych szans:

— zapewnienie rownego dostgpu do nagrod;

— nagradzanie osiggnie¢ i ciekawosci;

— docenianie wielu réznych umiejetnosci;

— oferowanie alternatywnych motywacji;

— proponowanie zadan angazujacych uczestnikow!'®.

Reguty te znalazly odzwierciedlenie w omowionych w dalszej czesci

tekstu dziataniach przeprowadzonych ze studentami i uczniami szkoty pod-
stawowe;j.

Narzedzia podnoszenia motywacji do uczenia sie
zaczerpniete z pedagogiki przygody

Zdaniem Monique Boekaerts

motywacja i emocje sa dla edukacji niezbg¢dne, poniewaz razem zapewniaja, ze uczniowie
w duzym stopniu przyswajaja nowa wiedz¢ i umiejetnosci. Gdyby wszystko, co dzieje si¢
w klasie, byto ciekawe i zabawne, mtodzi ludzie w naturalny sposéb by si¢ w to angazo-
wali. Jednak mlodziez ma do czynienia z wieloma zadaniami, ktore si¢ jej nie podobaja,
ktore nie s interesujace lub w przypadku ktorych mtodzi ludzie nie czujg si¢ kompetentni,
by je wykona¢. Nauczyciele powinni zatem wiedzie¢, jak przystosowaé program naucza-
nia i sposob prowadzenia lekcji do tego, by uczniowie postrzegali zajgcia jako ciekawsze,
celowe i przyjemne!'.

Poszukujac sposobdw na pobudzenie motywacji studentow pedagogiki do
systematycznego uczenia si¢, a takze kierujac si¢ checig, aby doswiadczyli na
sobie metod, ktore moga wykorzysta¢ w pracy z dzie¢mi, si¢gnicto po elementy
pedagogiki przygody. Agnieszka Lesny wskazuje na kilka nazw dla nurtéw out-
door/adventure, cho¢ ich znaczenia nie zawsze sg tozsame i nie zawsze pokry-
waja si¢ z oryginalnym pojeciem adventure education. W literaturze wystgpuja
takie pojecia jak edukacja przygoda, pedagogika przygody, wychowanie plene-
rowe, plenerowos¢, edukacja przygodowa, turystyka przygodowa, pedagogika
przezy¢!'?. Od roku akademickiego 2013/2014 na Wydziale Pedagogiki i Psycho-
logii studenci wsrdd zaje¢ fakultatywnych moga wybra¢ modut pt. Pedagogika
przygody". W ramach jego realizacji w roku akademickim 2014/2015 studenci

1 M.V. Covington, K.M. Teel, Motywacja do nauki, Gdansk 2004, s. 44.

" M. Boekaerts, Kluczowa rola motywacji i emocji w uczeniu si¢ w szkole, [w:] Istota uczenia sie.
Wykorzystanie wynikow badan w praktyce, red. H. Dumont, D. Istance, F. Benavides, Warszawa 2013, s. 142.

12 A. Le$ny, Pedagogika przygody — konteksty teoretyczne, [w:] Przygoda w edukacji i edukacja
w przygodzie, red. A. Bak, A. Lesny, E. Palmer-Kabacinska, Warszawa 2014, s. 41.

13 Zajecia zaprojektowane i prowadzone przez dr Magdaleng Christ.
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przygotowali 15 gier terenowych. Gra edukacyjna definiowana moze by¢ jako
,,zbior zadan, ktore rozgrywaja si¢ w fikcyjnym $wiecie i wykonywane sg przez
uczestnikow zespotowo lub indywidualnie”'. Jak zauwazaja Joanna Srednicka
i Agnieszka Wrona ,,granie sprawia przyjemnos¢, angazuje, wprowadza graczy
w fazg flow, czyli uskrzydlajacy stan petnej koncentracji na zadaniu. Wykonanie
zadan prowadzi uczestnikow do osiaggnigcia celu gry, a poziom ich wykonania
i podejmowane decyzje wptywaja na ostateczny wynik, zwykle mierzony liczba
zdobytych punktow”'*. Uczestnicy zaje¢ mieli takze okazj¢ zapoznac sig, poprzez
dziatanie, z grami i zabawami na niskim parku linowym. Warsztaty z tego zakre-
su poprowadzily trenerki z Pracowni Nauki i Przygody z Warszawy'¢. Studenci
doswiadczyli takze pracy z innowacyjna pomocg dydaktyczna, jaka jest gumi-
zela. Z poczynionych obserwacji wynika, ze zastosowane elementy pedagogiki
przygody zadzialaty na studentow bardzo aktywizujaco. Uczestnicy wykazywali
zaangazowanie w przygotowanie i realizacj¢ tworzonych projektow. Frekwencja
na zajgciach byta bardzo wysoka. Tym samym mozna uzna¢, ze taka forma zak-
tywizowania studentow przyniosta rezultaty.

Wyktadowca, chcac z powodzeniem stosowa¢ metody aktywizujace
w ksztatceniu studenta ukierunkowanym na jego kompetencje, powinien zda-
wac sobie sprawg, ze w tym przypadku student i jego potrzeby winny znajdo-
wac si¢ w centrum zainteresowania. Odgrywajac taka rolg nauczyciel straci
pozycje¢ lidera na rzecz obserwatora i doradcy. Bedzie to powodowaé zwigk-
szenie jego odpowiedzialnosci za prowadzenie oraz organizacj¢ zaje¢. Czesto
wzro$nie roOwniez jego zaangazowanie i wktad pracy, bowiem stosowanie me-
tod aktywizujacych wymaga od prowadzacego zajecia np. przygotowania no-
wych materiatéw i tre§ci oraz zaaranzowania miejsca zaje¢. Najwazniejsza jest
tu kwestia gotowosci i checi nauczycieli akademickich do zmiany metod na-
uczania oraz ich przekonanie o wartosci (a nie np. $miesznos$ci) metod aktywi-
zujacych zorientowanych na ksztatcenie umiejetnosci'’. Wprowadzanie i wy-
probowywanie nowych metod pracy powinno si¢ odbywa¢ na kazdym etapie
procesu ksztalcenia. Stwarza to szanse¢ trafnego dotarcia do odbiorcow, ktorzy
sg bardzo zréznicowani, co z kolei wymaga od nauczyciela indywidualizacji
procesu ksztatcenia.

14 L. Ukens, Training games, [w:] The Handbook of Experiential Learning, red. M. Silberman, J. Wi-
ley-Sons, San Francisco 2007.

15 T, Srednicka, A. Wrona, Gry i symulacje szkoleniowe i ich zastosowanie w edukacji mlodziezy i ludzi
dorostych, [w:] Przygoda w edukacji i edukacja w przygodzie, red. A. Bak, A. Lesny, E. Palmer-Kabacinska,
Warszawa 2014, s. 285-286.

1o http://www.naukaprzygoda.edu.pl/ [dostep: 30.01.2017].

7 E. Kusidel, Poprawa jakosci nauczania a ksztalcenie ukierunkowane na umiejetnosci, [w:] Sys-

tem cigglego doskonalenia jakosci w procesie ksztalcenia akademickiego, Seria: Konferencje dydaktyczne IiE,
1.6dz 2004, za: R. Szandrocho, Dylematy w ksztalceniu studentow, [w:] Motywacja w edukacji, red. E. Przygon-
ska, Torun 2011, s. 326.
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Grywalizacja modulu Gry i zabawy w pracy z dziec¢mi
skierowanego do studentéw pedagogiki

Pozytywny odbiér wprowadzenia gier terenowych do zaje¢ dydaktycznych pod-
nio6st poziom motywacji do poszukiwania innych innowacyjnych rozwigzan. Po-
myst na zgrywalizowanie zaje¢ dla studentow pojawil si¢ wraz z zapoznaniem
sie z kursem internetowym z Operonem — Zostan mistrzem gry! Grywalizacja
w edukacji'®. W udostepnionych materiatach szkoleniowych grywalizacja (gami-
fikacja; ang. game — gra) definiowana jest jako zastosowanie mechanizmow i ele-
mentéw obecnych w grach (takich jak: punkty, tabele wynikéw, wyzwania czy
poziomy) w §rodowisku innym niz gra (np. podczas uczenia si¢, dbania o zdro-
wie)'”. Danej aktywnosci nadaje si¢ charakter gry po to, by podnie$¢ motywacje
do jej wykonywania, nawet w odniesieniu do czynnosci, ktore sg uwazane za
nudne, meczace lub rutynowe.

Grywalizacja powinna spetnia¢ kilka kryteridow: realizowaé zatozony
wcezesniej cel; dawac satysfakcje z wykonywania wyznaczonych czynnosci; wy-
korzystywa¢ mechanizmy znane z gier, np. nagradzanie, dostarczanie informacji
zwrotnej, elementy zaskoczenia; dotyczy¢ czynnos$ci z prawdziwego zycia, ktore
normalnie nie sg zwigzane bezposrednio z grami; ma zwigksza¢ motywacj¢ ludzi
do wykonywania tych czynnosci?’. Grywalizacja w edukacji ma na celu zwiek-
szenie zaangazowania, efektywno$ci i pozytywnego nastawienia uczniow do
nauki. Dodatkowo zgrywalizowanie zaje¢ pozwala na indywidualizacj¢ naucza-
nia poprzez umozliwienie dojscia do celu — czyli np. uzyskania oceny koncowe;j
z przedmiotu — réznymi $ciezkami wybieranymi przez kazdego ucznia indywi-
dualnie, zgodnie z jego poziomem wiedzy, zainteresowan, talentami, czy chg-
cig do rozwijania si¢. Grywalizacji podlega caly cykl zaje¢, np. dany przedmiot/
modut, semestr czy nawet rok szkolny?'. Monika Frania wymienia mechanizmy
charakterystyczne dla gamifikacji, takie jak: kolekcjonowanie punktow, odznak
(tzw. digital badges), osiagganie kolejnych poziomdéw kompetencji, rywalizacje
i wspotprace?. Elementami powszechnie wykorzystywanymi w grywalizacji sg
takze tablice wynikow. Z zatozenia liczba punktéw nie maleje, a moze jedynie ro-
sna¢, co stanowi pozytywna motywacj¢ do dzialania. Punkty mozna przyznawac
za rozne rodzaje zadan i aktywnosci, np. terminowos¢ lub szybkos¢ wykonania
zadania, wspodlprace itp. Z kolei odznaki to graficzna reprezentacja zdobytych
osiggniec i pokonanych wyzwan. Dajg uczniowi poczucie dumy, satysfakcji oraz

8 Autorzy: J. Mytnik, W. Glac, zob. http://kursy.operon.pl/Kursy/grywalizacja2 [dost¢p: 29.01.2017].

19 J. Mytnik, W. Glac, Zostan mistrzem gry! Grywalizacja w edukacji, Modut 1. Podstawowe zaloze-
nia grywalizacji w edukacji, Kursy internetowe z Operonem, 2016, s. 3.

20 J. Siadkowski, Grywalizacja. Zrob to sam. Poradnik, Warszawa 2014, s. 8.

21 J. Mytnik, W. Glac, op. cit., s. 3-4.

2 M. Frania, New Educational Trends Connected with the Development of Media and Innovative

Technologies — A Few Reflections on the Future Perspectives on Learning and Teaching, ,,JJournal of Educatio-
nal and Social Research” 2014, vol. 4, nr 4, s. 234.
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wskazujg jego mocne strony. Buduja reputacje gracza i $wiadczg o jego statusie.
Pobudzajg rowniez che¢ kolekcjonowania kolejnych odznak. Jezeli tabela wyni-
kow jest w calosci dostepna dla wszystkich graczy, stanowi to komponent rywa-
lizacji, dlatego kazdy nauczyciel sam musi rozwazy¢ czy taki element chce wpro-
wadzi¢. Mozna przyjac rozwigzanie, w ktorym uczniowie bedg mie¢ dostep tylko
do wlasnych wynikow badz upubliczniona zostanie tylko czesci wynikéw, np.
5 najlepszych po danym etapie. Dodatkowym bardzo waznym elementem grywa-
lizacji w edukacji jest ksiega regut, obejmujgca wszelkie zasady gry. W najprost-
szej postaci zawiera ona informacje o rodzajach i liczbie poszczegolnych zadan,
liczbie punktow, ktore mozna uzyskac za zadania oraz sumarycznej liczbie punk-
tow, ktore nalezy zgromadzi¢ w grze, aby osiagnac okre$lony wynik (przeliczany
np. na ocen¢ koncowsg z danego dziatu albo przedmiotu)®*. W roku akademickim
2015/2016 zajgciami z wykorzystaniem prostej formy grywalizacji objeto stu-
dentow pedagogiki**. W projekcie wzigty udziat trzy grupy studentow (lgcznie
75 0s6b). Modut nosit nazwe Gry i zabawy w pracy z dziecmi, wigc trescig wprost
idealnie pasowat do wyprobowania nowego modelu pracy. Fabuta bazowata na
wyobrazeniu przeniesienia si¢ na teren wesotego miasteczka. Zajecia odbywaty
si¢ co dwa tygodnie i trwaty 1,5 h. Za kazdym razem na studentow czekato wy-
zwanie zwigzane z jaka$ atrakcja, ktorag mozna spotka¢ w wesotym miasteczku
np.: roller coaster, diabelski mtyn, krzywe zwierciadlo itp. Studenci otrzymywali
punkty np. za obecnos$¢ na zajeciach, przygotowanie opisu wybranej zabawy, jej
przeprowadzenie i prawidtowe zaklasyfikowanie, kolokwium, grupowe przygo-
towanie projektow zgrywalizowanych, tygodniowych zaje¢ dla uczniow klasy 11
szkoty podstawowej. Dodatkowo podczas przygotowan do kolokwium, ktore
bazowaty na tworzeniu plakatow, studenci uzyskali informacje, ze jezeli 80%
lub wigcej z nich udzieli co najmniej 5 poprawnych odpowiedzi na kolokwium,
kazda osoba w grupie uzyska dodatkowo 10 punktow. Miato to na celu pobudze-
nie grupy do wspoélpracy i skutecznej wymiany informacji. Dodatkowo studenci
mogli wykupi¢ zadania — niespodzianki dla os6b chetnych.

Studenci poczatkowo nie do konca rozumieli jakie sg zalozenia takiego
sposobu pracy. Byto to szczegdlnie widoczne kiedy podchodzity osoby pytaja-
ce czy muszg odpracowywac nieobecno$¢ na zajgciach. Wykazywali zdziwienie
wytlumaczeniem, ze ich nieobecnos¢ wigze si¢ z brakiem punktéw za obecnos¢
na danych zajeciach, a jezeli chcg, moga zdoby¢ dodatkowe punkty wykupujac
zadanie — niespodzianke. Jednak generalnie zgrywalizowana forma zaje¢ spo-
tkata si¢ z pozytywnym odbiorem ze strony studentéw. Sledzili oni zdobywane
punkty 1 wykazywali zaangazowanie w proponowane formy aktywnosci. W za-
jeciach wykorzystano najbardziej podstawowe narzedzia i zasady grywalizacji,
aby wyprobowac jak taki model pracy sprawdzi si¢ w dzialaniach ze studentami.

2 Wigcej na ten temat w: J. Mytnik, W. Glac, Zostar mistrzem gry!..., op. cit.
2 Zajecia zaprojektowane i prowadzone przez dr Magdaleng Christ.
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Pozytywny odbiér niewatpliwie stanowi zache¢te do bardziej rozbudowanego
zgrywalizowania kolejnych modulow. Najwyzej oceniony projekt zgrywalizo-
wanych zaje¢ dla uczniow szkoty podstawowej zostal nieco zmodyfikowany,
a nastepnie zrealizowany w klasie II d Szkoly Podstawowej nr 18 im. Jana Pawta
II w Gliwicach. Studenci byli o tym uprzedzeni, a taki praktyczny wymiar pode;j-
mowanej aktywnos$ci miat by¢ dodatkowa zacheta do wysitku i tworczej pracy.

Zdjecie 1. Studentki podczas realizacji jednego z zadan — niespodzianek pt.
Mowigc wprost — zrobmy most, inspirowanego programem Odyseja Umysiu

Zrodto: zbior zdjeé whasnych.

Zastosowanie grywalizacji w pracy z uczniami klasy drugiej
szkoly podstawowej

Nauczyciele wciaz poszukuja najskuteczniejszych metod aktywizujacych proces
uczenia si¢ u swoich podopiecznych. Powinny one pomoéc dziecku zrozumie¢
temat i zacheci¢ do dalszych poszukiwan oraz pogltebiania wiedzy, a takze zmo-
tywowac je do dziatania. Takie wtasnie cechy mozna odnalez¢é w zajgciach opar-
tych na grywalizacji.

Przeprowadzenie cyklu zaje¢ bazujacych na grywalizacji bylo niewatpli-
wie tworczg i motywujacg do dziatania formg pracy. Zrealizowany projekt, pt.
Pies i cztowiek®, rozpoczat si¢ od rozmowy z rodzicami ucznidéw, zainicjowanej
na zebraniu szkolnym. Zostali oni poinformowani o zasadach i celach projektu,

» Projekt zrealizowany przez mgr Aling Nowak w klasie IT d Szkoty Podstawowej nr 18 im. Jana
Pawta I w Gliwicach.
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a takze o korzysciach, jakie moga ptyna¢ z takiej formy przeprowadzonych zajec.
Kolejnym etapem byta rozmowa z uczniami, ktorzy z wielkim entuzjazmem przy-
jeli informacje o sze$ciodniowym projekcie (pi¢¢ dni lekcyjnych oraz wycieczka
do schroniska dla pséw). Pierwszego dnia zapoznano dzieci z regulami i celami
projektu. Uczniowie nie mieli zadnych problemoéw ze zrozumieniem zapropono-
wanego sposobu oceniania ich pracy podczas tygodniowej realizacji zadan. Do
tematu wprowadzit ich go$¢ — pluszowy pies Reks, ktory opowiedziat im swoja
histori¢ 1 pokazal film o przyjaciotach ze schroniska. Dzieci bardzo przejety sig
losem psow. Z wielka rados$cig przyjety informacje, ze dzigki ich pracy podczas
najblizszego tygodnia bedga moglty pomodc tym zwierzgtom. Przez caty tydzien
uczniowie za swojg pracg, zamiast stopni, otrzymywali psie kostki. Ich liczba
zalezata od trudnosci i jakosci wykonania zadnia. Na kazdy dzien byly przewi-
dziane dwa punktowane ¢wiczenia. W ciggu kolejnych dni kazde dziecko mogto
wylosowac¢ jedno dodatkowo punktowane zadanie. Poprawne wykonanie ¢wi-
czenia wigzalo si¢ z otrzymaniem pigciu kostek. Przez pierwsze dwa dni nie byto
chetnych na podjecie takiej dodatkowej aktywnosci, natomiast od trzeciego dnia
uczniowie zacze¢li podejmowac tajemnicze wyzwania. Dla dzieci przygotowano
takze dwa zadania domowe, ktore byly nagradzane kostkami. Miaty one charak-
ter nieobligatoryjny, wigc rowniez od uczniéw zalezato czy je wykonajg. Mimo
dobrowolnosci podjecia pracy, zadania domowe wykonali wszyscy uczniowie.
Jedno z nich dzieci mogly odda¢ nastepnego dnia, za dwa lub za trzy dni, jednak
kazdy dzien zwtoki powodowal uzyskanie mniejszej liczby kostek. Wiekszos¢
dzieci, poza dwojka, oddato prace nastepnego dnia. Dzieki temu uczniowie ¢wi-
czyli umiejetnos¢ kalkulacji optacalnosci podejmowanych dziatan, a takze sa-
modzielnego podejmowania decyzji. Z prac domowych dzieci zostata stworzona
ksigzka pt. Moja przygoda z Reksem. Siedmiolatki otrzymaly karty, na ktorych
po kazdym punktowanym zadaniu przyklejali zdobyte kostki. Na wypadek np.
zagubienia karty lub odlepienia si¢ kostki, nauczyciel posiadat karte zbiorcza
uzyskanych punktow i na biezaco monitorowal osiggniecia uczniow.

Pies Reks towarzyszyt uczniom caly tydzien. Codziennie rano byt budzo-
ny piosenka pt. [ jak tu nie kocha¢ psa 1 wyciagany ze zrobionej przez dzieci
budy. Reks zadawat dzieciom zadania i opowiadal ciekawe historie. Zadania do-
tyczyly wszystkich obszaréw edukacji przewidzianych dla drugiej klasy szkoty
podstawowej, miaty rézny stopien trudnosci i odmienne formy. Na koniec dnia
uczniowie wktadali Reksa z powrotem do jego budy.

Pod koniec projektu, za zebrane w ciggu catego tygodnia kostki, ucznio-
wie mogli kupi¢ karme i inne artykuly dla pséw ze schroniska. [lo$¢ zebranych
kostek przekladata si¢ na ilo$¢ towaru jaki dziecko mogto zakupié¢. Sklep zostat
zorganizowany wspolnie z rodzicami, a towar zakupiony z pieniedzy klasowych.
Caly projekt zakonczyt si¢ wizyta dzieci w schronisku, gdzie kazdy ofiarowat za-
kupione przez siebie rzeczy. Uczniowie z ogromng satysfakcja oddawali podarki
i mieli poczucie, ze zrobili co$ naprawde dobrego oraz waznego. Zadowolenie
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z siebie bylo jeszcze wigksze, gdy otrzymali podzigkowania od pracownikow
schroniska. Dziatania dzieci zostaly rowniez docenione przez Panig Dyrektor
szkoty, do ktorej uczgszczaja siedmiolatki. Uczestnicy projektu zostali odznacze-
ni z jej rak medalem Przyjaciel psa.

A

Zdjecie 2. Uczniowie przygotowujacy bude dla psa Reksa
Zrodto: zbior zdjeé whasnych.

Podkresli¢ nalezy, ze uczniowie angazowali si¢ w wykonywane zadania.
Byli bardzo zmotywowani do dziatania. Kazdego dnia dopytywali o r6zne szcze-
goty zwigzane z projektem, np. czy duzo mozna kupi¢ rzeczy dla pséw za zdo-
byte kostki? Wykonywana praca opierata si¢ nie tylko na indywidualnych osig-
gnigciach dzieci, ale takze na zjednoczonym wysitku zespotowym i wspdlnych
decyzjach. Uczniowie szybko zrozumieli, ze zespot odnosi sukces gdy potrafi
wspotdziatac.

Podczas zajec u dzieci mozna byto obserwowac stopniowy wzrost poziomu
motywacji do dziatania. Tygodniowy blok zgrywalizowanych lekcji rowniez dla
nauczycielki byt zrodtem satysfakcji, a takze potwierdzeniem, ze dzieci uwiel-
biajg si¢ uczy¢, cigzko pracowac, pokonywac swoje stabosci, tylko musza mie¢
wsparcie oraz jasno wytyczony i atrakcyjny cel. W tym przypadku byta to pomoc
psom ze schroniska. Dzieci opowiadaly nieobecnym uczniom o projekcie. Sied-
miolatki, ktore z r6znych powodéow nie mogty uczestniczy¢ w niektorych zaje-
ciach, bardzo chciaty wykona¢ zadania z dni poprzednich. W ten sposob pragnety
zdoby¢ kostki, ktore byty do osiggnigcia podczas ich nieobecnosci, co starano si¢
im umozliwia¢. Determinacja, niestabnace zaangazowanie, cierpliwos¢, radosc,
wspotdziatanie to stowa, ktorymi mozna opisa¢ zachowanie i emocje dzieci pod-
czas udzialu w zgrywalizowanych zajeciach. Zrealizowano cele zaje¢, takie jak
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rozbudzanie motywacji, ksztaltowanie pozytywnych postaw wobec §wiata ludzi
1 zwierzat, przezywanie pozytywnych emocji zwigzanych z dziecigca rywaliza-
cja, a takze zostaly stworzone warunki do réznorodnej aktywnosci dzieci w toku
realizacji zadan. Ten tygodniowy projekt przypomnial, ze dzieci majg w sobie
ogromne poktady wrazliwosci i mitosci, dlatego tak wazne jest, by w dalszym
zyciu tego nie zatracily. Pozostaje zywi¢ nadzieje, ze zrealizowany projekt si¢ do
tego przyczyni.

Podsumowanie

W ciagu pierwszych lat swojego zycia dzieci nabywajg niesamowicie duzo umie-
jetno$ci. Nikt nie musi ich do tej nauki namawia¢ ani przekonywacé o jej stusz-
nosci. Problem spadku motywacji do nauki w latach szkolnych jest zjawiskiem
zatrwazajgcym i wcigz nierozwigzanym. Nie istnieje jedna dobra metoda, ktora
sprawdzitaby si¢ w odniesieniu do kazdej jednostki czy tez grupy i w jakis nie-
zwykly, zyczeniowy sposob owa motywacje do nauki niezawodnie podnosita.
Stad tak wazna jest indywidualizacja procesu ksztatcenia, budowanie realnego
poczucia sprawstwa, pozostawianie uczniom na kazdym etapie edukacji jakiegos
obszaru wyboru aktywno$ci, rodzaju podejmowanych zadan itp. Aby by¢ prze-
konanym do takiego sposobu pracy z dzie¢mi nauczyciel sam powinien do$wiad-
czy¢ zalet zindywidualizowanego podejscia. Okazja do tego jest okres studiow.
Dlatego tak waznym jest organizowanie zaj¢¢ dla studentow, ukazujacych rézne
mozliwosci uczenia si¢. Do tego potrzeba jednak czasu i pasji ze strony nauczy-
cieli akademickich, ktorzy jako pracownicy naukowo-dydaktyczni rozliczani sa
gldwnie z dziatan naukowych oraz do koncentracji na nich sa3 motywowani. Jed-
nak nauka nie musi i nie moze by¢ mozolnym procesem, przez ktory jakos trzeba
przebrnaé. Zdaniem J. Brophy’ego z punktu widzenia nauczyciela motywowanie
jest procesem ciggltym, zwigzanym z dynamika i réznorodnoscig sytuacji dydak-
tycznych. Dzigki niemu mozna stymulowa¢ rozwoj ucznidéw, a takze rozwijac
w nich odpowiedzialno$¢ za wlasng nauke i wprowadza¢ w $§wiat autoedukacji.
Zamiast motywacji opartej na koniecznosci (muszg) nauczyciel powinien stara¢
si¢ odpowiednimi dziataniami wyzwala¢ u uczacych si¢ motywacj¢ oparta na
wyborze (chce). Strategie motywowania uczniéow do uczenia si¢ powinny kon-
centrowac si¢ na podstawowym motywie, ktorym nalezy uczyni¢ nabycie wiedzy
lub opanowanie umiejetnosci, czyli ogdlnie mowiac — uczenie si¢*. Pozostaje
nieustanie walczy¢ o to, aby zindywidualizowane i aktywizujace propozycje, jak
zaprezentowane w tym tekscie dziatania z zakresu pedagogiki przygody oraz gry-
walizacji, stanowily inspiracje dla przysztych czy obecnych nauczycieli. Stwarza
to szanse, aby w swojej pracy zawodowej wykorzystywali innowacyjne rozwia-
zania, obserwujac jak sprawdza si¢ one w danej grupie uczestnikow.

26 J. Brophy, Motywowanie uczniow do nauki, przet. K. Konarzewski, Warszawa 2002, [za:] M. Glo-
skowska-Sotdatow, Motywacja do uczenia si¢ uczniow w mtodszym wieku szkolnym, Warszawa 2016, s. 116.
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Abstract
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Wprowadzenie

Grywalizacja, nazywana réwniez gamifikacja, jako praktyka wykorzystywania
w nowych kontekstach mys$lenia i mechanizméw znanych z gier!, stanowi wy-
razny trend w wielu sektorach, szczeg6lnie w biznesie oraz edukacji. Wspodtcze-
sne przedsigbiorstwa dziatajagc w turbulentnym, czesto w hiperkonkurencyjnym
otoczeniu szukajg sposobdw na poprawe swojej konkurencyjnosci. Recepta na to
ma by¢ wzrost innowacyjnosci i zaangazowania pracownikoéw. W tym kontekscie
grywalizacja wydaje si¢ interesujaca strategig osiggniecia tych celow. Z podob-
nych wzgledow tego typu techniki cieszg si¢ zainteresowaniem sektora edukacji.

Za punkt wyjscia do omdéwienia problematyki grywalizacji przyjeto roz-
roznienie miedzy gra wykorzystywang jako narzedzie w procesie ksztalcenia
a grywalizacja tego procesu. Gra jest zamknigta catoscig, ma swodj poczatek,
przebieg i1 zakonczenie. Uczestnicy gry s3 nastawieni na osiggni¢cie wygranej.
Grywalizacja zaktada wykorzystanie jednego lub kilku elementéw gry w pro-
cesie szkoleniowym? i postrzegana jest jako zbior strategii, taktyk i produktow,
ktorych zastosowanie pozwala na osiaggniecie celow edukacyjnych’.

W artykule poruszono kwestie zwigzane z naturg gier i procesu grywali-
zacji, jego zalozen oraz struktury. Oméwione w opracowaniu przyktady zasto-
sowanych w procesach dydaktycznych technik grywalizacyjnych odniesiono do
zatlozonych efektow ksztalcenia, w podziale na wiedze, umiejetnosci i kompeten-
cje. Analize uzupetniono o wnioski dotyczace korzysci i kosztow wynikajacych
z podjecia proby wprowadzenia elementow gier w strukturg zajgé, a nastepnie
zaproponowano zmiang perspektywy myslenia o grze, jakg jest szkota.

Gry i grywalizacja w obszarze edukacji

Grywalizacja na chwile obecng nie aspiruje do grupy najbardziej popularnych
obszarow badan naukowych, jednak liczba artykutéw poruszajacych ten temat
jest znaczna i systematycznie ros$nie. Na bazie przegladu dostepnej literatury
mozna wyciggna¢ nast¢pujace wnioski*:
1) praktyki grywalizacji w edukacji i w profesjonalnym sektorze szkolenio-
wym sg czestym i szybko ewoluujacym zjawiskiem;

! Samo pojecie zostalo po raz pierwszy uzyte przez Nicka Pellinga, brytyjskiego eksperta IT
w 2002 r., ale dopiero 8 lat pozniej spopularyzowano go szerzej, w: How Gamification Reshapes Learning,
https://elearningindustry.com/free-ebook-how-gamification-reshapes-learning [dostep: 31.01.2017].

2 K. Kapp, Gamification: Separating Fact From Fiction, 19 March 2014, http://www.clomedia.
com/2014/03/19/gamification-separating-fact-from-fiction [dostep: 31.12.2017].

3 How Gamification Reshapes Learning, https://elearningindustry.com/free-ebook-how-gamifica-
tion-reshapes-learning [dostep: 31.01.2017].

4 L. Caponetto, J. Earp, M. Ott, Gamification and Education: A Literature Review, ITD-CNR, http://
www.itd.cnr.it/download/gamificationECGBL2014.pdf [dostep: 31.01.2017].
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2) glowna przestanka wykorzystania technik grywalizacyjnych w proce-
sie uczenia jest osiggany dzigki nim wzrost motywacji i zaangazowania
uczestnikow;

3) badania empiryczne nad grywalizacja zostaty przeprowadzone na réoznych
poziomach edukacji, ale zdecydowana wigkszo$¢ z nich dotyczyta obszaru
edukacji na poziomie wyzszym (46% wszystkich badan);

4) techniki grywalizacyjne stosowane sg w wielu kontekstach edukacyjnych
i obszarach przedmiotowych oraz dotycza ksztattowania kompetencji,
takich jak gotowos$¢ wspotpracy, kreatywnos¢ myslenia i potrzeba samo-
ksztalcenia.

Punkt ciezkosci grywalizacji przesunigty jest z mozliwosci zdobywania
punktow, odznak, konkurowania z innymi uczestnikami na motywy osiggania
mistrzostwa, podejmowania wyzwan oraz interakcyjnosci.

Praktycy projektujacy gry szkoleniowe dla sektora biznesu i edukacji wska-
Zuja, ze motorem uczenia si¢ jest wolnos¢ oraz mozliwos¢ wyboru. Grywaliza-
cja przynosi najlepsze efekty kiedy pozwala uczacym si¢ mysle¢ i doswiadczaé
konsekwencji swoich decyzji. Pomaga ona uruchomi¢ emocje, dzigki ktorym
ludzie s3 w stanie otworzy¢ si¢ na nowe perspektywy postrzegania i rozumienia
rzeczy oraz zjawisk. Tworzy ona rowniez bezpieczng przestrzen ewaluacji dla
zdobytej wiedzy i umiejetnosci. Grywalizacja moze indukowac proces wzajem-
nego doksztatcania (peer learning) w ramach zatozonej wspolpracy, a to z kolei
sta¢ si¢ moze zache¢tg do samoksztalcenia, procesu, w ktorym uczen/student/pra-
cownik bierze odpowiedzialno$¢ za treéci, kierunki i sposoby uczenia si¢’. Aby
zastosowanie grywalizacji przyniosto oczekiwane efekty, nalezy jasno sformuto-
wac¢ wyzwania, zadba¢ o transparentno$¢ zasad oraz czytelnie wyjasni¢ system
i zaprojektowane mechanizmy. Z przeprowadzonych przez eLearning Industry
badan wynika, ze uczniowie i studenci uczestniczacy w kursach, w ktorych wy-
korzystywane sg elementy gier, maja konkretne preferencje dotyczace technik
grywalizacji. Najwyzej oceniajg oni mozliwo$¢ osiggania postepow na réznych
poziomach gry (30%), system punktowy (27%), dostepno$¢ informacji zwrotne;j
Ww czasie rzeczywistym (26%) oraz obrazowanie poczynionych postepow (25%).
Wsrod technik najmniej preferowanych znalazty si¢ przede wszystkim: konku-
rowanie z przyjacioimi (13%), wirtualne prezenty (12%), bycie czgsécig narracji
(11%), avatary (3%) i waluty wirtualne (2%). Z kolei zapytani o czynniki po-
prawiajcie motywacje zdobywania wiedzy 1 umieje¢tnosci w procesie dydaktycz-
nym opartym o grywalizacje, wskazali system punktowy (89%), zréznicowanie
trudno$ci na poszczegdlnych poziomach oraz interesujgca zawartos¢ tresciowa
(82%), a takze rankingi punktéw i mozliwos¢ konkurowania z kolegami (62%).
W innym badaniu, przeprowadzonym przez naukowcow Uniwersytetu Kolora-
do, ktore objelo uczestnikow profesjonalnych szkolen, grywalizacja podniosta

> How Gamification Reshapes Learning, https://elearningindustry.com/free-ebook-how-gamifica-

tion-reshapes-learning [dostep: 31.01.2017].
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stope¢ retencji przekazywanej wiedzy o 9%. Dzigki temu po ukonczeniu kursu
uczestnicy mieli szanse na zapisanie nowych informacji w pamigci dtugotrwate;j,
co dawato mozliwo$¢ odwotywania si¢ do niej lub jej zastosowania w realnych
sytuacjach w przysztosci®.

Efektywnosc¢ grywalizacji w podnoszeniu motywacji, kreatywnosci i zaan-
gazowania uzyskiwana jest przede wszystkim dzigki klarownemu obrazowaniu
postepow, stawianiu wyzwan oraz uzmystawianiu celu uczestnictwa w procesie
ksztatcenia’.

Grywalizacja a efekty ksztalcenia

Uczelnie wyzsze w swoich programach nauczania, obok zaplanowanych przed-
miotow, prezentujg profil absolwenta i pod katem tych zatozen tworza nastep-
nie sylabusy kursow akademickich. Zatozone efekty ksztatcenia realizowane sg
w podziale na wiedze, umiejetnosci i kompetencje. Dzieki skokowemu rozwojo-
wi technologii informacyjnych, z internetem na czele, zasob dostepnej informa-
cji i szybkos$¢ jego narastania jest ogromna. Zmienia to charakter wspotczesnej
edukacji, w ktorej nauczyciel przestaje by¢ gtownie zrodtem wiedzy, a to czego
moze nauczy¢, to przede wszystkim sposob jej pozyskiwania, weryfikowania
rzetelnosci zrodet oraz analizowania i interpretowania informacji. Wiedza dez-
aktualizuje si¢ w szybkim tempie i moze to nastapi¢ w trakcie trwania studiow
licencjackich, a tym bardziej magisterskich. Stad proces dydaktyczny powinien
by¢ zorientowany na ksztalcenie umiejgtnosci oraz kompetencji. Istnieje wiele
przestanek stojacych za taka koncepcja projektowania kursow, sposrod ktorych
jedna z najwazniejszych jest przygotowanie studenta do wyzwan czekajacych
go na rynku pracy. W raportach dotyczacych oczekiwan stawianych przysztym
pracownikom przez pracodawcoéw znajduja si¢ przede wszystkim kompeten-
cje samoorganizacyjne, zwigzane z takimi umiejetnosciami jak: zarzadzanie
czasem, samodzielno$¢, podejmowanie decyzji, przejawianie inicjatywy, od-
pornos¢ na stres i che¢ do pracy; a takze kompetencje interpersonalne, w tym
umiejetno$¢ kontaktowania si¢ z ludzmi, bycia komunikatywnym, wspotpracy
w grupie, zdolnos¢ rozwigzywania konfliktow; oraz zawodowe, czyli specy-
ficzne umiejetnosci niezbedne do wykonywania zadan wlasciwych dla danego
stanowiska pracy?®.

¢ Ch. Pappas, The Top Gamification Statistics And Facts For 2015 You Need To Know, https://elear-
ningindustry.com/top-gamification-statistics-and-facts-for-2015 [dostep: 31.01.2017].

7 How Gamification Reshapes Learning, https://elearningindustry.com/free-ebook-how-gamifica-
tion-reshapes-learning [dostep: 31.01.2017].

8 M. Kocér, A. Strzebonska, M. Dawid-Sawicka, Rynek pracy widziany oczami pracodawcow, Ra-

port Czastkowy V edycji projektu Bilans Kapitatu Ludzkiego (2010-2015), http://www.uj.edu.pl/document-
$/102715934/546e8b8c-5922-49f3-b15f-blcdcdac1197 [dostep: 31.01.2017].
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Odpowiedzig na wymagania kompetencyjne stawiane absolwentom przez
przysztych pracodawcow, szczegoélnie w kontekscie umiejgtnosci samorganiza-
cyjnych i interpersonalnych, moze by¢ precyzyjnie zaprojektowana grywalizacja
kurséw akademickich, realizowanych w dowolnych obszarach. W zaleznosci od
przyjetych technik grywalizacji, uczestnik kursu ma mozliwos¢ wejscia w poten-
cjalny, tymczasowy $wiat, gdzie moze testowac strategie osiggania zatozonych
celow lub nowe rozwigzania dla postawionych problemoéw. Charakter zaprojek-
towanej rzeczywisto$ci moze wspiera¢ proces ksztatcenia konkretnych umiejet-
nosci i kompetencji w ramach zastosowanych elementow gier, np. strategicznych
lub RPG (role playing games). Odmiennos¢ rzeczywistosci nadaje atmosferze
pracy wicksza swobode, a uczestnikow przysposabia o wigksze poczucie spraw-
czosci. Praca i jej efekt stanowi dla uczestnikow swoiste wyzwanie, ktore wymy-
ka si¢ utartym schematom pozwalajgc mysle¢ o samym procesie dochodzenia do
wyniku w kategoriach przygody lub rozrywki. Dodatkowo spoteczny charakter
grywalizacji wzmacnia umiejetnosci i kompetencje w obszarach zbierania oraz
przetwarzania informacji, komunikacji, wspotpracy w grupie, a takze poszano-
wania odmiennych warto$ci, postaw i opinii. Warunkiem skutecznosci grywali-
zacji jest $wiadomos¢ uczestnikow w kwestii zaktadanych efektow ksztatcenia
w podziale na wiedze, umiejetnosci i kompetencje.

Przyklady zrealizowanych projektéw grywalizacyjnych

Przebieg procesu dydaktycznego daje szanse na szerokie zastosowanie technik
grywalizacyjnych. W niniejszym artykule omoéwiono przyktady zastosowania
elementoéw gier w procesie dydaktycznym na kilku jego poziomach: grywalizacja
jako narzedzia klasyfikacji, wykorzystanie gier tematycznych na zajgciach, a tak-
ze przyktady grywalizacji warunkow zaliczenia oraz tworzenia gier w ramach
projektu zaliczeniowego. Przyktady te dotycza zastosowania w pracy dydaktycz-
nej elementow gier strategicznych, RPG, planszowych i terenowych.

Whbrew pozorom pomyst na pierwsza gre pojawit si¢ nie jako proba uatrak-
cyjnienia zajec, ale rozwigzanie problemu technicznego zwiazanego z duza li-
czebnos$cia grupy wyktadowej. Wywigzanie si¢ z zatozonych w sylabusie wa-
runkow zaliczenia przedmiotu okazato si¢ karkotomne, poniewaz czerwcowe
prognozy dotyczace wyniku rekrutacji w efekcie byly niedoszacowane. Sylabus
zaktadat bowiem, ze studenci moga uzyskac zaliczenie na podstawie wynikow
egzaminu badz pracy pisemnej na temat zaproponowany przez prowadzaca kurs.
Grupa liczyta 100 os6b i na pierwszych zajeciach wszyscy obecni studenci zade-
klarowali che¢ pisania eseju. Nie bylo to mozliwe ze wzgledu na skalg prac do
poprawy z koncem semestru. Pierwsza gra powstata w celu ograniczenia liczby
studentoéw, ktorzy beda mieli mozliwos¢ zaliczy¢ przedmiot na podstawie na-
pisanej pracy. Ze wzgledu na che¢ zaangazowania mozliwie najwigkszej ilosci
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chetnych, gra zostata zaprojektowana w trzech etapach. Instrukcja gry i polece-
nia zamieszczane zostaty na facebookowym profilu prowadzacej kurs, cho¢ kaz-
dy z etapéw wymagat wykorzystania przez studentéw innych narzedzi i innego
medium komunikacji. Opis kolejnych etapow pojawiat si¢ wraz z ogloszeniem
wynikow poprzedniego. Pierwszym z nich byta odpowiedz na pytanie zwigzane
z biezgcym zdarzeniem, ktore dotyczylo tresci wyktadu. Pytanie, podobnie jak
instrukcja, zostato zamieszczone na facebookowym profilu prowadzacej zajecia,
a studenci mieli w jak najkrotszym czasie przesta¢ odpowiedz w komentarzu.
Tym sposobem, z ponad 100 os6b, do drugiego etapu gry zakwalifikowato si¢
30 studentow, ktorzy przestali prawidlowg odpowiedz. Tym razem studenci mieli
zebra¢ si¢ w 3-osobowe grupy i przygotowac trwajacy nie dtuzej niz 1,5 minuty
film na podstawie opracowanego samodzielnie scenariusza dotyczacego kwestii
poruszanych na wyktadzie. Studenci zostali poproszeni o zamieszczenie filmu
w serwisie Youtube. Ocena filmow przeprowadzona zostata dwuetapowo. Po
pierwsze, na kazdy z filméw mogli glosowac pozostali studenci z danego roku
oraz wszyscy zaproszeni do obejrzenia filmu ich znajomi. Celem rozszerzenia
grupy odbiorcéw byta popularyzacja tresci omawianych na wyktadzie poza spo-
teczno$¢ jednego roku i jednej uczelni. Na bazie oddanych gtoséw prowadzaca
stworzyta ranking 10 filméw. Po drugie, film pod katem merytorycznej zawar-
tosci ocenita prowadzaca zajecia, tworzac listg¢ rankingowg. Nastepnie noty na
obydwu listach zostaty zsumowane i tym sposobem otrzymano wyniki koncowe
dla drugiej tury zmagan. Trzy zwycigskie grupy wzigly udzial w ostatnim etapie,
ktory przyjat formule gry terenowej. W przestrzeni kampusu uczelni, w plastiko-
wych kapsutach jajek niespodzianek, zostaty umieszczone tematy pigciu esejow
zaliczeniowych (fot. 1).

Skrytki zostaly rozmyslnie ulokowane w miejscach, ktore student pierw-
szego roku powinien dobrze poznaé. Byly to: biblioteka uczelniana, biuro dzia-
tu kontaktow z zagranica, biuro sekcji sportowej, siedziba kota studenckiego
oraz biuro zarzadzajacego kampusem. Studenci mieli rozpocza¢ poszukiwania
kapsut w czytelni glownej, gdzie po podaniu hasta otrzymali dalsze instruk-
cje postepowania. Gtownym celem zadan przewidzianych w bibliotece byto
zaznajomienie studentdw z zasobami bibliograficznymi dotyczacymi tematy-
ki wyktadu, ich dostgpnoscig i forma (pozycje ksiazkowe, multimedialne oraz
czasopisma), aby w efekcie otrzymac¢ od bibliotekarza wskazowke dotyczaca
lokalizacji kapsuly z tematem eseju. Wszyscy studenci dostali zadanie odszu-
kania informacji na zwigzany z wyktadami temat w kazdym dziale biblioteki
naukowej. Ci, ktorym udato si¢ to zrobi¢ najszybciej, otrzymywali tekturowa
matryce¢ z wycigtymi dziurkami, ktora przytozona do wskazanego tekstu dawa-
ta nazwe miejsca, w ktorym ukryta jest kapsuta. Szanse na przypadkowe odna-
lezienie jajek byly znikome, poniewaz piecz¢ nad nimi sprawowali pracownicy
konkretnych dzialow.
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Fot. 1. I etap gry o temat eseju zaliczeniowego

Zrodto: archiwum autorki.

Innej grupie studentow prowadzaca zaproponowata dwie opcje uzyskania
zaliczenia kursu z ekonomii. Byt to tradycyjny egzamin w formie testu sktada-
jacego si¢ z 10 pytan opisowych — kazde za 10 punktéw, do ktorego studenci
mieli podej$§¢ w sesji egzaminacyjnej oraz debata oksfordzka, ktora miata zo-
sta¢ przeprowadzona przez studentdow na ostatnim wyktadzie. Grupa studentow
liczyta ok. 80 oséb i do debaty, ktora przewidywala udziat 8 osob, zgtosito si¢
36 chetnych. Prowadzaca zdecydowata si¢ wykorzysta¢ elementy gry, aby do-
kona¢ sprawiedliwej kwalifikacji do grupy dyskutantow. Zaprojektowata ona
siatk¢ punktacji debaty, ktora rozpigta byta na trzech etapach: ogladaniu filmow,
konsultacjach przygotowujacych i udziale w debacie. Przez cztery kolejne tygo-
dnie na wykladzie zadawata pytania, na ktére odpowiedz mozna byto znalez¢
w okreslonej ksigzce dotyczacej tematyki wyktadu. Ksigzki te nie zawsze byty
dostepne w Bibliotece Jagiellonskiej, dlatego studenci musieli rozszerzy¢ obszar
poszukiwan i obja¢ nim ksiegozbior innych bibliotek naukowych dziatajacych
w Krakowie. Pytanie i wskazowka zamieszczane byly rowniez na platformie
e-learningowej PEGAZ, aby nie dyskwalifikowaé¢ studentdéw, ktorzy danego
dnia nie mogli pojawi¢ si¢ na wykladzie. Prowadzaca za kazdym razem two-
rzyta ranking studentéw wedtug kryterium szybkosci przestania poprawnej od-
powiedzi. Pierwszych o$miu studentow z listy otrzymywalo tytut filmu, ktory
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nalezato obejrze¢, a nastepnie krotko, w formie pisemnej, odpowiedzie¢ na py-
tanie problemowe dotyczace watku ekonomicznego w filmie Iub ekonomiczne;j
perspektywy spojrzenia na fabule. Filmoteka byta zréznicowana tematycznie
i rodzajowo, zawierala bowiem film dokumentalny, komedie, film futurystyczny
oraz film drogi. Prowadzacej zalezalo na tym, zeby studenci spojrzeli na proble-
matyke poruszang na wyktadzie w sposob $wiezy i nieszablonowy. Studenci za
przygotowane minieseje otrzymywali maksymalnie 5 punktow, ktore wliczano do
punktacji pierwszego etapu debaty. Na koncu tego etapu powstat ranking punkto-
wy, z ktorego studenci z o§miu pierwszych miejsc zakwalifikowali si¢ do debaty.
Nastepnie zostali poproszeni o uformowanie dwoch czteroosobowych grup, cze-
go wymagat format debaty. W drugim etapie poproszono ich o udziat w czterech
wspolnych spotkaniach z prowadzaca, podczas ktérych musieli zaprezentowac
postepy w przygotowaniu do debaty. W tym miejscu warto nadmienic, ze to, czy
dana grupa bedzie miata za zadanie obroni¢ czy obali¢ postawiong wczesniej tezg,
miato si¢ okaza¢ na par¢ minut przez debatg, w wyniku losowania (rzut monetg).
Zamierzeniem prowadzacej byto m.in. wyksztatcenie w studentach umiejetnosci
planowania strategicznego, wspotpracy w grupie, adaptacji do ptynnie zmieniajg-
cych si¢ warunkow, rzetelnego przygotowania i odpowiedzialno$ci za wyniki pra-
cy swojej oraz grupy. Za czynny udziat w konsultacjach kazda osoba otrzymywata
dodatkowe punkty — za kazde spotkanie 5 punktow. Trzeci etap stanowita sama
debata oksfordzka. Cata grupa — dyskutanci oraz osoby zasiadajace w gronie pu-
bliczno$ci — mogta zdoby¢ punkty potrzebne do zaliczenia przedmiotu. Za udziat
w debacie studenci mogli otrzyma¢ maksymalnie 20 punktow, bez wzgledu na to,
czy byli w grupie dyskutantow czy publicznosci. W sumie z trzech etapow mozna
byto uzyska¢ 60 punktow, co jednoczesnie byto progiem zaliczenia w przypadku
testu koncowego. Studenci, ktorzy otrzymali w przebiegu debaty mniejszg ilos¢
punktéw mogli podejs¢ do egzaminu, aby uzupetic punkty brakujace do zalicze-
nia na ocen¢ dostateczng lub powalczy¢ o oceng wyzsza. W ramach kursu z eko-
nomii mozna byto zdoby¢ dodatkowe punkty z aktywnosci na zajeciach, ale uru-
chamiane one byly w momencie, kiedy studentowi udato si¢ uzyskac zaliczenie,
czyli co najmniej 60 punktow z debaty i/lub egzaminu’. Studenci mogli na biezaco
kontrolowac ilo$¢ uzyskanych punktow za pomoca systemu USOS (schemat 1).
Pierwszy z omowionych projektow grywalizacyjnych, ktoérego przyczyn-
kiem powstania byt problem techniczny zwigzany z realizacjg zalozen sylabusa,
spowodowal, ze efekty zwigzane z wiedza, umiejetnosciami i kompetencjami
zostaly osiggniete w wyzszym stopniu niz w konwencji tradycyjnego wyktadu.
Wieloetapowa gra kwalifikacyjna uatrakcyjnita przebieg zaje¢, umozliwiajgc stu-
dentom samodzielne opracowanie materialow i nadanie tre§ciom wyktadowym
oryginalnej interpretacji. Wymagania kolejnych etapow byty na tyle réoznorodne,
ze staly si¢ szansg na zdobycie dodatkowych umiejetnosci i kompetencji nie tyl-

> W zwiazku z tym punkty z aktywnosci mogty podnie$¢ oceng koncowa z minimum dostatecznej na
wyzej.
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ko w pozyskiwaniu oraz analizowaniu tresci, ale takze pracy zespotowej, a tak-
ze szerokiej popularyzacji wynikow, réwniez w srodowisku pozaakademickim.
Caly projekt przebiegt dodatkowo w atmosferze tworczej rozrywki, cho¢ sama
formuta prowadzenia kursu pozostata tradycyjna (wyktad). W drugim przypadku
— grze—debacie — studenci mieli okazj¢ zastosowac inng perspektywe w analizo-
waniu tresci multimedialnych, z pozoru niezwigzanych z zakresem merytorycz-
nym wyktadu. Nietypowe ujgcie tematu pozwolito im na nieszablonowe podej-
$cie do rozwigzywania postawionych przed nimi problemow. Dzigki sekwencji
konsultacji, w ktorej uczestniczyli ich koledzy — rywale mogli strategicznie ro-
zegraé prezentacje wynikow swojej pracy, wzajemnie inspirowali si¢ i doksztat-
cali oraz mieli okazj¢ wspotpracowa¢ w grupie w przygotowaniu materialow,
rozdzieleniu rol w debacie oraz zaprojektowaniu linii obrony czy ataku. Z kolei
sama debata data im szans¢ na przetrenowanie umiejetnosci retorycznych oraz
stanowila okazj¢ do krytycznego odniesienia si¢ do argumentacji strony przeciw-
nej i moéwcow z grona publicznosci.

Struktura zasad rozliczania przedmiotu
Ekonomia WsM.INP-BOL-3
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Schemat 1. Siatka punktow w systemie USOS
Zrodto: PrintScreen profilu USOS autorki.

Kolejny rodzaj gier, ktorych elementy mozna zastosowa¢ w procesie dy-
daktycznym, to gry strategiczne. Mozna zaprojektowaé system, ktoéry umozliwi
studentom wybor sposobu zaliczenia przedmiotu na bazie kilku aktywnos$ci. Stu-
denci moga zaprojektowaé strategi¢ zaliczenia dopasowujac ja do swoich zain-
teresowan, mozliwos$ci, preferencji ryzyka, trudnosci etc., a takze optymalizujac
naktady czasu, wlozonego wysitku i szanse zdobycia wigkszej iloSci punktow.
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Mechanika grywalizacji powinna by¢ $cisle dopasowana do zatozen sylabusa
w aspekcie planowanych efektow WIEDZA-UMIEJETNOSCI-KOMPETEN-
CJE, by dowolna strategia przyjeta przez studenta, w mozliwie najwyzszym
stopniu, pozwalata na osiaggnigcie zamierzonych celow. W zaleznosci od charak-
teru zaproponowanych dziatan oraz wymaganych terminéw zakonczenia prac,
student moze roztozy¢ sobie pracg na caty semestr. Wobec tego cenne byloby za-
projektowanie narzedzi, dzigki ktorym student bedzie mogl biezaco orientowaé
si¢ w ilosci uzyskanych punktow. Bedzie to dla uczestnika gry cenna informacja
potrzebna do ewentualnej korekty przyjetej strategii w zalezno$ci od zmiennych
preferencji, dostgpnosci materiatu, czasu przewidzianego na przygotowanie oraz
ambicji zwigzanych z ocena koncowa. Wszystkie te czynniki mogg ulec zmianie
w trakcie trwania semestru. Ponizej, zamieszczono przyktadows siatke punktow
przygotowang za pomocg systemu USOS (schemat 2).

ficzania przedmiotu
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Schemat 2. Siatka punktow w systemie USOS
Zrodto: PrintScreen profilu USOS autorki.

Studenci mogli otrzymac punkty w ramach wielu dziatan, takich jak: obec-
no$¢ na zajeciach, aktywnos¢, bank pytan, gra internetowa, scenariusz wojny
walutowej oraz egzamin. Kazda obecno$¢ na wyktadzie pozwala na uzyskanie
jednego punktu. Aktywnos¢ w trakcie zajec, polegajaca na udziale w dyskusji,
odpowiedzi na pytanie zadane przez prowadzacg lub wlasna interpretacja tre-
$ci, rowniez premiowana byta 1 punktem. Studenci mogli ulozy¢ pytania egza-
minacyjne wedhig formuly egzaminu 2.0'° na podstawie zaproponowanej przez

10 Studenci tworza bank pytan, z ktorego wyktadowca wybiera pytania egzaminacyjne. Studenci
otrzymuja za poprawnie utozone pytanie dodatkowe punkty wliczane do egzaminu. Pytanie powinno spetniac¢
kryteria merytoryczne i formalne. Warunki merytoryczne to przede wszystkim spojnos¢ tresci pytania z ma-
terialem przedmiotowym kursu oraz bazowanie na literaturze, zaproponowanej przez wyktadowce. Warunki
formalne dotycza formy pytania (zamkniete, otwarte), odpowiedzi, ktéra nie jest interpretacja studenta, ale
pochodzi bezposrednio ze zrodta (fotografia, skan lub PrintScreen fragmentu tekstu), opisu bibliograficznego
zrodta oraz poprawnosci jezykowej i klarownosci pytania. Wiecej na temat formuty Egzaminu 2.0 w: A. Filip,
P. Drag, The creation of ,, questions bank” and introduction of 2.0. Examination session, ,,Information Systems
in Management” 2015, vol. 4, nr 4, s. 241-250.
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prowadzacg literatury. W przypadku gdy ilo$¢ pytan w banku przygotowanym
przez grupe studentow przekroczyta liczbe dwudziestu, prowadzaca deklarowa-
fa, iz wybierze z tej puli dwa pytania z dziesigciu, ktore pojawig si¢ na egzaminie
koncowym. Za kazde poprawnie utozone pytanie, ktore spelnialo warunki for-
malne 1 merytoryczne student moglh uzyskaé¢ 1 punkt. Co wiecej, studenci mogli
rozegrac parti¢ gry internetowej zamieszczonej na stronie Europejskiego Banku
Centralnego, zamie$ci¢ na platformie elearningowej PEGAZ Print Screena wyni-
ku koncowego i otrzymac ilos¢ punktéw odpowiadajacg ilosci zdobytych w grze
»gwiazdek”. Studenci mogli réwniez przygotowaé scenariusz wojny walutowej,
ktory nalezato nastgpnie ,,obroni¢” na osobnym, indywidualnym spotkaniu z pro-
wadzacg. Przygotowanie scenariusza wigzato si¢ z otrzymaniem maksymalnie
80 punktow. Wiedza na temat migdzynarodowych rynkow finansowych, ktorg
student mogt opanowa¢ w trakcie kursu, mogta okazaé si¢ niewystarczajaca,
zeby stworzy¢ prawdopodobny scenariusz wojny majgcej rozegrac si¢ w najbliz-
szej przysztosci. Prowadzaca podata dodatkowe pozycje ksigzkowe spoza listy
lektur obowigzkowych, ale podejmujacy wyzwanie studenci musieli wykazaé
si¢ umiejetnoscig wykorzystania konkretnych mechanizmoéw rynku finansowego
i potaczyc¢ je z kontekstem ekonomicznym, politycznym oraz spolecznym stosun-
kow migdzynarodowych, w celu uprawdopodobnienia scenariusza przysztych
zdarzen. Jeden student wykazat si¢ inwencja tworcza, przedstawiajac scenariusz
w kontrze do zadanego tematu. Przygotowal mianowicie opis zdarzen, w ktérym
instytucje miedzynarodowe zapobiegly wojnie walutowej za pomoca sekwencji
ruchéw politycznych i gospodarczych na poziomie ponadnarodowym. Ostatnig
mozliwoscig zdobycia punktow potrzebnych do zaliczenia byt egzamin w for-
mie testu pytan otwartych. Test sktadat si¢ z 10 pytan opisowych, z ktérych dwa
pochodzity z przygotowanego przez studentdw banku pytan. Poprawne odpo-
wiedzi na wszystkie pytania pozwalaly na zdobycie maksymalnie 100 punktow.
Zaliczenie przedmiotu na ocen¢ dostateczng wymagato zdobycia co najmniej
60 punktow, a ocen¢ bardzo dobra zdobyli studenci, ktdrzy otrzymali 92 punk-
ty lub wigcej. Zgodnie z regulaminem studiow obecno$¢ na wyktadzie nie jest
obowigzkowa, wiec tak zaprojektowana siatka punktow umozliwiata wszystkim
studentom, w tym pracujacym lub studiujagcym na innych kierunkach, zdobycie
wystarczajacej liczby punktow na tescie, by otrzymac najwyzsza mozliwg oceng
z przedmiotu. Warto w tym miejscu wspomnie¢, ze studenci czesto wychodzi-
li z propozycja innych projektow, ktore mogliby zrealizowa¢ w ramach kursu.
Przyktadowo: pod koniec semestru, w ktorym odbywat si¢ kurs z Migdzynarodo-
wych Rynkow Finansowych, grupa studentéw zglosita si¢ do prowadzacej z pro-
pozycja nakrecenia filmu edukacyjnego na temat malwersacji finansowych na
rynkach finansowych. Studenci sugerowali, ze projekt ten moglby by¢ alternaty-
wa dla scenariusza wojny walutowej, co wigzaloby si¢ z mozliwos$cig otrzymania
80 punktow. Studenci wspdlnie z prowadzacg kurs uzgodnili warunki formalne
i merytoryczne zwigzane z projektem filmowym. Tym sposobem powstal mate-
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riat dydaktyczny, ktorego bogata tre$¢ i atrakcyjna fabuta pozwala na wykorzy-
stanie go na zaje¢ciach w kolejnym roku akademickim.

Inwencja studentow dotyczaca warunkow zaliczenia bywa zaskakujaca,
zarowno w kwestii rozmachu, jak i stopnia ich zaangazowania. Na ¢wiczeniach
z ekonomii grupa studentow zaproponowata, ze zorganizuje spotkanie z prakty-
kami biznesu, na ktére zaprosi kolegéw i kolezanki z roku, swoich znajomych
oraz wszystkie zainteresowane osoby. Zaproponowanym tematem spotkania byta
dziatalnos¢ startup-owa. Lista zaproszonych prelegentow zostata skonsultowana
z prowadzacg kurs, ale calo$¢ organizacji zdarzenia, facznie z wyborem i zapro-
szeniem gosci (mtodzi, krakowscy star-upowcy, przedsigbiorcy), rezerwacja sali
(KIub pod Jaszczurami) oraz akcjg promocyjng, spoczeta na pomystodawcach
spotkania. Temat oraz plan spotkania okazat si¢ na tyle ciekawy, ze studencki
projekt zostat objety patronatem Akademickiego Inkubatora Przedsigbiorczosci
UlJ, co podniosto rangg catego zdarzenia (fot. 2.).

Fot. 2-3. Spotkanie ze krakowskimi startup-owcami zorganizowane
przez studentow

Zrédto: archiwum autorki, fot. Barbara Bogacka.

Tradycyjnie gry wykorzystywane sa najczesciej jako narzgdzie dydak-
tyczne. Studenci chetnie korzystaja z mozliwosci rozbicia zastanej formuly za-
je¢, wspolnego spedzenia czasu w swobodnej atmosferze. Studenci podkreslali
fakt, ze partia ekonomicznej gry planszowej nie tylko znacznie uatrakcyjnita
zajecia, ale pozwolita na efektywniejsze zrozumienie i przyswojenie przedsta-
wionych w niej mechanizmoéw finansowych. Doswiadczenie to sklonito nie-
ktorych studentow do przyjecia zaproszenia do przetestowania gry finansowej,
zaprojektowanej przez wykltadowce jednej z radomskich uczelni wyzszych.
Beta-test gry Syggle odbyt si¢ poza zajgciami w krakowskim pubie dla graczy
HEX (fot. 3).
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. > /o - '
Fot. 4-5. Testowanie gry planszowej SYGGLE autorstwa Jacka Borowiaka

Zrodto: archiwum autorki, fot. Agata Stupinska.

Co wigcej, jeden ze studentéw zaproponowal, ze w ramach pracy zali-
czeniowej przygotuje gre typu RPG (Role Playing Game), ktora finalnie zostata
zaprezentowana i przetestowana przez calg grupe wyktadowa na ostatnich zaje-
ciach. Scenariusz gry przewidywalt, ze uczestnicy podzielg si¢ na druzyny repre-
zentujace poszczegdlne panstwa: Chiny, Rosje, USA, Francj¢ i Wielka Brytanig.
Kazda z grup miala wytypowac osoby, ktore wcielityby sie w role prezesa banku
centralnego, ministra finans6w i ministra gospodarki. Osoby te, po konsultacjach
z grupa, podejmowalyby decyzje odnosnie polityki gospodarczej, w tym polityki
fiskalnej i monetarnej, ktére miatyby realny wplyw na koniunktur¢ migdzynaro-
dowych rynkéw finansowych. Mechanika gry zakladata rowniez wystepowanie
zjawisk zewnetrznych na arenie migdzynarodowej, takich jak zamachy terrory-
styczne lub kleski zywiotowe, ktore zmieniaty kontekst podejmowanych przez
grupy decyzji. Gra byla rozgrywana w 10 rundach. Kazda runda konczylta si¢
podsumowaniem wynikéw, ktére byly obliczane za pomocg algorytméw zapro-
jektowanych przez twoérce gry. Wygrywat ten zespot, ktory konczyl zmagania
z najlepszymi wynikami makroekonomicznymi (stopa wzrostu gospodarczego,
stopg bezrobocia i inflacji).

Inwencja tworcza studentdow stala si¢ inspiracjg do catkiem nowego pro-
jektu, ktory zakladat wspoétprace studentow z praktykami, partnerami zewnetrz-
nymi. W kursie ekonomii uczestniczyta okoto stuosobowa grupa studentow. Pro-
wadzaca zaprosita do wspdlpracy cztery agendy UJ: Dziat Promocji i Informacji,
Centrum Transferu Technologii CITTRU, Akademicki Inkubator Przedsigbior-
czosci oraz Biuro Karier UJ. Reprezentanci kazdej agendy na wyktadzie goscin-
nym przedstawili cele i charakter dziatania swoich organizacji oraz zlecili grupie
studentdw rozwigzanie konkretnego problemu, najczegsciej zwigzanego z komu-
nikacjg i przeplywem informacji do swoich grup docelowych. W ramach ¢wiczen
mniejsze grupy (4—5-osobowe) miaty wybraé partnera i zaprojektowaé gre, ktora
rozwigze przedstawiony problem. Studenci mogli liczy¢ na kontakt z partnera-
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mi w trakcie trwania semestru, dzigki czemu mogli otrzyma¢ wsparcie w za-
kresie dostepu do potrzebnych informacji lub konsultacje elementow projektu.
Zamierzeniem prowadzgcej bylo — po pierwsze, ulokowanie projektu studentow
w realnej rzeczywistosci. Po drugie, studenci mieli szanse kontaktu z praktykami
pracujacymi w konkretnych organizacjach. Po trzecie, do wspotpracy zaproszone
zostaly agendy, z ktorymi studenci mogg lub powinni nawigza¢ kontakt w trak-
cie trwania swoich studiow, aby skorzysta¢ ze wszystkich mozliwo$ci zdobycia
i podniesienia kwalifikacji zawodowych, jakie oferuje Uniwersytet Jagiellonski.

W trakcie cotygodniowych zaje¢ grupy projektowe raportowaly postepy
prac, dzielac si¢ z pozostalymi zespotami swoimi pomystami, rozwigzaniami, ale
i barierami, na ktore natrafili. Pozostali studenci mieli za zadanie aktywnie przy-
stuchiwa¢ si¢ wypowiedziom kolegow, komentowac i konsultowa¢ wyniki prac.
W trakcie otwartych dyskusji, niekiedy burz mézgow, studenci dzielili si¢ mig-
dzy sobg nie tylko informacjami dotyczacymi procesu tworzenia produktu, ale
diagnozowali rowniez problemy grupy docelowej gier (studentéw i wykladow-
cow), a takze mechanizmy i bariery wspolpracy wewnatrz swoich grup projekto-
wych. Wsrod ponad 20 grup projektowych znalazty sie takie, ktére doswiadczyty
impasu we wspolpracy lub niemocy tworczej, jaka zablokowata im dalsze prace
nad projektem. Prowadzaca decydowata si¢ wtedy na podjecie niestandardowych
krokow, ktore mogly uwolni¢ kreatywnos¢ studentow i na powrdt wprowadzic
atmosfere luzu oraz swobody pracy nad projektem. Pierwszy projekt pobudzenia
innowacyjnosci zrodzit si¢ spontanicznie. Prowadzaca zdecydowata si¢ zaprosi¢
grupy ¢wiczeniowe do pobliskiego Parku Jordana. Tam, czgsto zmieniajac zaj-
mowane miejsca, oznaczala swoja lokalizacje na Facebooku (funpage projekto-
wy). Grupa, ktéra pierwsza dotarta we wskazane miejsce mogta skonsultowac
postepy swoich prac i by¢ wczesniej zwolniona z ¢wiczen. W trakcie zabawy
zdarzaly si¢ nieprzewidziane wypadki, np. prowadzaca w trakcie zmieniania
,»kryjowki” wpadta na grupe studentow, ktoéra spoznita si¢ na ¢wiczenia i nie
zdazyta si¢ jeszcze zorientowac jakie sa zasady gry. Chwile pdzniej dwie grupy
zorganizowaly zawody sprinterskie, ktorych metg byta tawka zajmowana przez
prowadzaca. Prowadzaca utrwalata te momenty na zdjeciach i zamieszczata na
facebookowym funpage’u, gdzie mogli je komentowa¢ studenci z innych grup
¢wiczeniowych, ktorzy mieli zajgcia nastgpnego dnia.

Dla pozostalych grup ¢wiczeniowych prowadzaca zorganizowala inng
zabawe terenowg. Informacja o miejscu, gdzie studenci moga odnalez¢ prowa-
dzaca znajdowata si¢ w szklanej butelce, ktorej zdjecie prowadzgca umieszcza-
ta na funpage’u. Otoczenie widniejgce na zdjgciu miato naprowadzi¢ studentow
na wilasciwy trop. Zamierzeniem prowadzacej byto, procz rozluznienia atmos-
fery pracy i pobudzenia innowacyjno$ci, zaznajomienie studentow pierwszego
roku z walorami zabytkowymi Krakowa. Podobnie jak w pierwszym przypad-
ku zabawa zostata utrwalona na zdjg¢ciach zamieszczanych na grupowym fun-
page’u (fot. 6).
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Fot. 6-7. Gry terenowe

Zrodlo: archiwum autorki.

Rezultaty zabawy terenowej przeszly najsSmielsze oczekiwania prowadza-
cej. Z szesciu grup projektowych, ktore utknety na réoznych etapach prac, cztery
w trakcie terenowych konsultacji wymyslity ciekawy pomyst na gre dla swoich
partnerdéw lub zakres$lity strategie jego udoskonalenia.

W ramach projektéw ¢wiczeniowych powstaly rozwigzania grywalizacyj-
ne, w tym systemy motywacyjne, turnieje, platformy komunikacyjne, rozwigza-
nia wykorzystujace bazy danych oraz gry: planszowe i zreczno$ciowe. Wszyst-
kie z zaproponowanych rozwigzan wykorzystywaly nowoczesne technologie
informacyjne. Poziom jakos$ciowy prac studentow okazal si¢ na tyle wysoki, ze
prowadzaca data wszystkim grupom mozliwos¢ zaprezentowania wynikow swo-
jej pracy partnerom zewnetrznym. Ostatni blok ¢wiczeniowy zostal poswiecony
nowoczesnym technikom efektywnej prezentacji, dzieki czemu studenci mogli
stworzy¢ ciekawa formule prezentacji, promujac swoje dokonania oraz przetre-
nowac umiejetnosci zwigzane z wystapieniami publicznymi.

Partnerzy zewnetrzni zostali zaproszeni na ostatnie dwa wyktady. Kazda
grupa projektowa miata 10 minut na zademonstrowanie swoich rozwigzan i mo-
gla liczy¢ na komentarz ze strony praktykow pod katem jakosci projektu, jego
zalet 1 wad, a takze barier, jakie moga si¢ pojawi¢ w trakcie jego implementa-
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cji. Finalnie z 18 projektow, ktore wzbudzily szczere zainteresowanie partnerow,
pod katem nieszablonowosci i §wiezo$ci spojrzenia na zgloszony problem, dwa
doczekaly si¢ realizacji. Aktualnie jedna z tych grup projektowych dziata pod
skrzydtami Akademickiego Inkubatora Przedsigbiorczosci UJ, opracowujac pro-
jekty komercyjne i przygotowujac si¢ do zalozenia wlasnego startup-u.

Cwiczenia, ktérych efektem byty powyzsze projekty prowadzaca uznata
za najbardziej ewolucyjne ze wszystkich dotychczas podejmowanych. Przedsie-
wzigcie to od poczatku zaktadato wigksze upetnomocnienie studentéw, poniewaz
wczesniejsze doswiadczenia prowadzacej przekonaty ja, ze wigksza autonomia
studentow moze zaowocowac ciekawszymi rezultatami ich pracy, a takze lepsza
jakoscia relacji miedzy wyktadowca a studentami.

Korzysci i koszty zwiazane z grywalizacjq procesu dydaktycznego

Omowione przypadki grywalizacji zaje¢ dla studentow pokazuja szeroki zakres
zastosowania elementow gier w praktyce pracy nauczyciela akademickiego.
Proces grywalizacji niesie ze sobg liczne korzysci wynikajace z poprawy sku-
tecznosci w osigganiu zatozonych efektow ksztatcenia, szczegdlnie w zakresie
umiejetnosci 1 kompetencji. Przeprowadzone badania empiryczne dowodza, ze
nie ma istotnej zaleznos$ci statystycznej miedzy osiagnigtymi przez studentow
wynikami a sposobem prowadzenia zaje¢. Studenci nie osiggali lepszych rezul-
tatow na egzaminach po przeprowadzeniu kursu przy wykorzystaniu grywali-
zacji, co najwyzej zajecia ocenili jako bardziej atrakcyjne!!. W badaniach jed-
nak pominieto kwestie zwigzane z nowymi umiejetno$ciami i kompetencjami,
skupiajac si¢ na retencji wiedzy. Szybko zmieniajaca si¢ rzeczywisto$¢ zycia
spolecznego, poglebiajaca si¢ zlozonos¢ systemow spotecznych, chaos infor-
macyjny, rosngca konkurencyjno$¢ rynkow, w tym rynku pracy, nastawienie na
krotkookresowe korzysci kosztem dlugookresowego planowania i generowana
tym niepewno$¢, wymusza zmiane podejscia do kwestii edukacji na poziomie
wyzszym. Promowana koncepcja uczenia si¢ przez cale zycie wzbogacana by¢
powinna elementami poprawiajacymi elastyczno$¢ podejscia do zmieniajacych
sie warunkow otoczenia. Dlatego wigksza uwaga winna by¢ poswigcona aspek-
towi ksztalcenia umiejetnosci i kompetencji. Wsrod najbardziej cenionych po-
winny sie znalez¢ takie, ktore dotycza pozyskiwania, analizowania i interpretacji
informacji, czyli budowaniu wiedzy. Grywalizacja zdecydowanie poprawia efek-
tywnos¢ w osigganiu tego celu, poniewaz oprocz konkretnych narzedzi, z jedne;j

' G. Barata, S. Gama, M.J. Fonseca, D. Goncalves, Improving Participation and Learning with Ga-

mification, Gamifacation 2013 Conference — Gamification’13, University of Waterloo, Stratford, https://www.
youtube.com/watch?v=dOS{8SeNILQ&index=16&list=PL9OAryISffrjPn1t4aVjPhTOEMiNmd8rn [dostep:
31.01.2017]. E. Mekler, F. Brulhmann, K. Opwis, A.N. Tuch, Do Points, Levels and Leaderboards Harm In-
trinsic Motivation? An Empirical Analysis of Common Gamification Elements, Gamifacation 2013 Conference
— Gamification’13, University of Waterloo, Stratford, https://www.youtube.com/watch?v=dOS{8SeNILQ&ind
ex=16&list=PL9OAryISfirjPn1t4aVjPhTOEMiNmd8rn [doste¢p: 31.01.2017].
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strony stawia na samodzielno$¢, z drugiej na dzielenie si¢ wiedzg, a takze kon-
frontacje innych punktow widzenia. Poza tym grywalizacja wspiera wspotprace
i solidarno$¢ zespotowa poprzez poglebianie umieje¢tnosei interpersonalnych,
szczegblnie w zakresie bezprzemocowej komunikacji oraz rozwigzywania kon-
fliktow. Autonomia pracy oraz spoteczny aspekt grywalizacji wzmacnia poczu-
cie indywidualnej i grupowej odpowiedzialnosci studenta. Wsrod priorytetowych
kompetencji powinny znalez¢ si¢ przede wszystkim: szacunek dla odmiennych
pogladow, wartosci i postaw; gotowos¢ do podejmowania ambitnych wyzwan;
akceptacja ewolucyjnego charakteru zmian; gotowos¢ oraz tatwo$¢ adaptacji do
zmieniajacych si¢ warunkow otoczenia; gotowos¢ do obrony swojego systemu
warto$ci; wytrwalosé i cierpliwo$¢ w dazeniu do wyznaczonych celow; samo-
dzielno$¢ dziatania oraz niezaleznos¢ i nieszablonowos¢ myslenia. W kontekscie
ksztalcenia kompetencji grywalizacja przynosi konkretne korzysci. Dzigki na-
bytym umiejetno$ciom interpersonalnym studenci przyjmujg postawe tolerancji
i akceptacji dla odmiennos$ci opinii oraz zachowan w grupie réwiesniczej. Da-
lej: nietypowa formuta zaje¢, ktora moze (lub wrgcz powinna) zaburzaé strefe
komfortu studentow, sktania do zmierzenia si¢ z nowa, nieznang rzeczywistoscia.
Odpowiednio skonstruowana struktura grywalizacyjna procesu dydaktycznego
wymaga od studentow determinacji dziatania i kreatywnego myslenia, a wlozony
w projekt wysitek moze by¢ dla nich zrodtem szczegolnego rodzaju satysfake;ji,
szczegolnie gdy wiaze si¢ z wysoka interakcyjnoscig spoteczna. Poczucie spraw-
czosci 1 bezpieczna przestrzen dla wyrazania opinii, dzielenia si¢ swoimi odczu-
ciami i sukcesy w rozwigzywaniu problemow merytorycznych oraz tych, ktore
pojawiaja sie w relacjach kolezenskich, pobudza innowacyjnos¢, a takze sktania
do podejmowania witasnych inicjatyw. Studenci wysoko ocenili formute zajec,
podkreslajac ich atrakcyjno$¢ interpretowang w kategoriach rozbicia sztywnej
struktury tradycyjnych zaje¢ akademickich. Tworczy charakter, wzgledy natu-
ry spotecznej (lepsze poznanie si¢ w grupie rowiesniczej, zacie$nienie relacji,
etc.), efekt zaskoczenia wynikajacy z ewolucyjnego charakteru organizacji zaje¢
(elastyczno$¢ w kwestii proponowanych zasad, otwarto$¢ na inwencj¢ tworcza
studentéw, pomysty pobudzajace kreatywnos¢ zespotow — spacer po parku, bu-
telki po $mietanie), a takze skrocenie dystansu mi¢dzy prowadzaca a studentami
zaowocowaly powstaniem przestrzeni bezpieczenstwa dla wyrazania wlasne-
go zdania, uzasadniania podjetych decyzji, brania odpowiedzialno$ci za prace
i mozliwo$¢ uczenia si¢ na btedach.

Grywalizacja procesu dydaktycznego wigzata si¢ z korzys$ciami takze dla
samej prowadzacej zajecia. Po pierwsze, zdecydowanie rozwineta i urozmaicita
swoj warsztat dydaktyczny poprzez tworzenie nowych rozwigzan oraz narzedzi
dydaktycznych, a takze wykorzystanie technologii informatycznych i mediow
spoteczno$ciowych, ktore shuzyly obstudze procesu grywalizacji (Facebook,
Youtube, platforma e-learningowa PEGAZ, system USOS). Po drugie, w trakcie
wspotpracy ze studentami rozwingta ona i wzmocnita kluczowe kompetencje,
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ktore sama wpisata do sylabusa zajg¢, a takze zapoznala si¢ z nowymi mozliwo-
$ciami komunikacji w przestrzeni wirtualnej z wykorzystaniem takich kanatow,
jak Instagram, Snapchat, Redit, etc. Po trzecie, prowadzaca pogtebita umiejet-
no$¢ skutecznego projektowania zaje¢ w kontekscie spojnosci migdzy efektami
ksztatcenia a systemem metod i narzgdzi, wykorzystanych w procesie dydaktycz-
nym, a takze sposobow ewaluacji osiggnietych rezultatow w realizacji zalozo-
nych celow. Po czwarte, grywalizacja dostarczyla jej mitych wrazen zwigzanych
z nietypowym przebiegiem zaje¢, reakcjami studentow oraz finalng oceng jej
dziatalno$ci dydaktyczne;j.

Innowacyjnos¢ w obszarze edukacji, jaka jest z pewnoscig grywalizacja
procesu dydaktycznego, wigze si¢ rowniez z kosztami, jakie musi ponies¢ na-
uczyciel decydujacy si¢ na jej zastosowanie. Wbrew pozorom samo przygotowa-
nie projektu zaje¢ nie wigzato si¢ z duzo wigkszymi naktadami pracy, poniewaz
prowadzgca nie podjeta si¢ zaprojektowania gry, ale skupita si¢ na grywalizacji
procesu. Duzo wiegcej wysitku musiala ona wlozy¢ w prowadzenie i koordyna-
cje projektu grywalizacyjnego, poniewaz wymagat on systematycznosci w po-
dawaniu informacji, czytania dodatkowych prac, prowadzenia ewidencji punk-
tow, reakcji na nowe pomysty studentéw i ich propozycje zmian w systemie, etc.
Trudnosci w realizacji projektu stanowita liczebnos¢ grupy wyktadowej, ponie-
waz prowadzaca zatozyta zaangazowanie w projekt wszystkich studentow, tych
ktorzy od poczatku entuzjastycznie podchodzili do nietypowych pomystow, jak
i tych sceptycznie do nich nastawionych. Prowadzgca zdawata sobie sprawe, ze
nie wszyscy studenci beda akceptowali przetamanie tradycyjnego podejscia do
procesu dydaktycznego i w niektorych sytuacjach musiata si¢ zmierzy¢ z am-
biwalentnymi postawami z ich strony, poczawszy od roszczen, braku zrozumie-
nia, skonczywszy na braku wiary we wlasne mozliwosci oraz niedowierzaniu, ze
stworzona na potrzeby zaje¢ rzeczywisto$¢ jest realna'?. Niekiedy bariera oka-
zywaly si¢ wzgledy natury technicznej: nieadekwatna infrastruktura lokalowa,
staba jakos¢ sieci wi-fi, braki sprzgtowe, etc. Z drugiej jednak strony atrakcyjna
lokalizacja budynku, w ktorym odbywatly si¢ zajecia, pozwalala na przeprowa-
dzenie ciekawych gier terenowych pobudzajacych kreatywnos$¢.

Na koniec mozna nieco zartobliwie wspomnie¢ o ostatnim ,,koszcie”, jaki
niesie ze soba grywalizacja procesu dydaktycznego. Projektowanie systemu gry-
walizacyjnego oraz prowadzenie zaje¢ w tej nietypowej, dynamicznej, tworczej
formule niezwykle angazuje nauczyciela akademickiego i stanowi realne ryzyko
trudnosci powrotu do tradycyjnych rozwigzan w zakresie pracy dydaktyczne;.

12 Grupa studentdw, ktora miata stworzy¢ gry lub projekt grywalizacyjny dla partnerow zewngtrznych
(zaproszeni reprezentanci agend UJ), podejrzewata, Zze zaproszone osoby sa podstawionymi znajomymi prowa-
dzacej zajecia. Studenci podzielili si¢ swoimi watpliwosciami z prowadzaca, a zapytani o ich przestanki wyra-
zili niedowierzanie odno$nie powagi projektu. Nie mogli przyja¢ do wiadomosci, ze jako studenci pierwszego
roku zostali obdarzeni zaufaniem i powierzono im zadanie rozwigzania realnych probleméw praktycznych,
a partnerzy zewnetrzni poswigcili im duzo uwagi i mocno zaangazowali si¢ w ich prace.
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Podsumowanie

Pawet Tkaczyk, autor kultowej pracy podejmujacej wyzej opisywane zagadnie-
nia —Grywalizacja: jak zastosowaé¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingo-
wych, stawia teze, ze szkota, w rozumieniu systemu edukacji, jest gra'>.

Czy uczniowie graja, bo lubig? Nie kazdy. Ale ten przymus mozna nazwaé elementem innej
gry — zycia w spoteczenstwie — w ktora gramy kazdego dnia. Dobrowolnie rzecz jasna. Jesli
komus przestaja odpowiada¢ zasady, ma kilka wyjs$¢. Gtosna Sala samobojcow pokazuje te
zasady czarno na bialym. Czytasz to, wigec gramy dalej. ..

Autorka pragnie wej$¢ w polemike z powyzszym stwierdzeniem; owszem,
system edukacji i proces dydaktyczny posiadajg znamiona grywalizacji, jednak
pominieto tu kwestie $wiadomosci uczestnikéw. Szkota jest realng rzeczywisto-
$cig, ktorg traktuje si¢ bardzo powaznie. Mozliwe, ze zdecydowana wickszos¢
uczniow/studentéw nie ma §wiadomosci uczestnictwa w grze. Narzucono im
pewne ramy, ograniczenia, poinstruowano odnosnie panujacych zasad, stworzono
system motywacji bazujacy na koncepcji marchewki i kija, ale nie wspomniano,
ze jest to sztuczny $§wiat. Niektorzy uczniowie/studenci sprzeciwiaja si¢ zastanej
rzeczywistosci, podwazajgc sensownos¢ zasad i watpiagc w shuszno$¢ kierunku
oraz sposobu modelowania ich zachowan. Ich glos jednak z ré6znych wzgledow,
jak na przyktad pozycja w hierarchii, matoletnio$¢, mate doswiadczenie zyciowe,
wazy mniej. Brak $wiadomo$ci uczestnictwa w grze oraz asymetria wptywu na
system czyni go opresyjnym i arbitralnym.

Z drugiej strony, projektanci tego sztucznego $§wiata, w tym nauczyciele,
roOwniez nie maja swiadomosci o tym, ze tworza i biorg udziat w grze. Gdyby
te $wiadomos$¢ mieli w procesie dydaktycznym wykorzystywaliby najbardziej
skuteczne techniki i narzedzia grywalizacyjne. Wigzatoby si¢ to ze wszystki-
mi wspomnianymi wczesniej korzySciami: poprawg stopnia zaangazowania ze
strony uczniow/studentow, wzrostem motywacji, etc. Jednak grywalizacja pro-
cesu dydaktycznego wciaz nie jest popularng praktyka wykorzystywana przez
nauczycieli.

Pawet Tkaczyk w swojej ksigzce uzasadnia, ze szkola jest gra, poniewaz
posiada wszystkie jej cechy:

* wspolzawodnictwo — ranking ocen;

* niepewnos¢ losowa — odpytywanie, niezapowiedziane kartkowki;
» wecielanie si¢ w role — nauczyciel pita, student wesotek;

* mocne doznania zmieniajgce rzeczywisto$¢ — egzamin koncowy;
+ ciekawos¢ — nowe info;

» nagroda — wiedza, zaliczenie przedmiotu.

13 P. Tkaczyk, Grywalizacja: jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
ce2012,s. 113.
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Wskazuje on jednak na pewien istotny fakt. Ot6z, wsrdd tych charakte-

rystyk brakuje jednej kluczowej — dobrowolnosci. Intencjg autorki w dalszej
praktyce dydaktycznej bedzie postawienie 1 proba odpowiedzi na pytanie: czy
istnieje szansa na przygotowanie gruntu, na ktérym mozna bytoby t¢ autonomie
wyzwoli¢ 1 budowac? Wowcezas spojrze¢ mozna w catkiem innej perspektywie
na wymienione wyzej cechy gry w szkole:

wspotzawodnictwo — nie kazda gra oparta by¢ musi na konkurowaniu,
ktére moze dziata¢ hamujaco na niektore osoby, rozbija¢ zespot, tworzy¢
i utrwala¢ hierarchie, stajac si¢ zarzewiem konfliktow. W tym przypadku
opcja wydaja sie gry kooperacyjne;

niepewnos¢ losowa — mozna odej$¢ od projektowania nieprzewidywalno-
s$ci wynikow, poniewaz celowe dziatanie nauczyciela w tym zakresie moze
podkopywa¢ wysitki studentow; priorytetem w tym przypadku powinna
by¢ relacja miedzy nauczycielem a studentami oparta na wzajemnym za-
ufaniu i wspieraniu aktywnosci, niz che¢ jak najwierniejszego symulowa-
nia rzeczywistosci; nauczyciel powinien by¢ oredownikiem i opiekunem
studenta, o niepewno$¢ projektu grywalizacyjnego zadba zycie;

wcielanie si¢ w rolg — przyjmowane role mogg odnosi¢ si¢ do funkcji petnio-
nych przez studentéw w projekcie zespotowym, a nie wynikajacych z usta-
wien systemowych (uczen—nauczyciel; wymagajacy—lawirujacy, etc.);
mocne doznania — student jest wieloletnim uczestnikiem systemu eduka-
cyjnego i w tym czasie system ten dostarczyl mu juz ,,mocnych wrazen”,
dlatego warto byloby skupi¢ si¢ na ksztaltowaniu pozytywnych umiejet-
nosci i kompetencji: nie konkurowania — tylko wspotpracy, nie przebojo-
wosci — tylko wrazliwo$ci na potrzeby innych, nie bezmys$Inego ulegania
trendom, ale krytycznego myslenia i sensownos$ci ochrony waznych war-
tosci. Symulowana w procesie dydaktycznym rzeczywisto$¢ powinna by¢
pozytywna. Cennym doswiadczeniem, ktére student moze uzyskac w trak-
cie zaje¢, bedzie stworzenie produktu, ktéry moze by¢ spopularyzowany
i/lub skomercjalizowany poza srodowiskiem akademickim. Zacheci to stu-
dentow, do podejmowania odpowiedzialno$ci za wykonana prace;
ciekawos$¢ — wynikajaca z indywidualnych i nieograniczonych przez pro-
wadzacego poszukiwan, wlasnej analizy oraz interpretacji odnalezionych
materiatlow, nienarzucania przez nauczyciela formy prezentowania wyni-
kow; ciekawo$¢ nie moze by¢ stymulowana w ramach systemu nagrod
i kar, poniewaz moze zosta¢ ostabiona, a jej miejsce zajmie ambicja oraz
strategia zdobycia nagrody;

nagroda — punkt cigzko$ci powinien zosta¢ przesunigty z nagrody, rozu-
mianej jako ocena, najwyzsza liczba punktow, otrzymanie zaliczenia, na
satysfakcje z podjecia wyzwania, wzmacnianie pewnosci siebie, wy¢wi-
czonych umiejetnosci i pozyskanych lub wzmocnionych kompetencji.
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Studenci sygnalizuja, niekiedy bardzo dobitnie, swoja potrzebe autonomii
dziatania i poczucia sprawczo$ci. Chcg mie¢ mozliwos¢ wptywu na ksztatt sys-
temu, w ktorym funkcjonuja, na zasady w nim obowigzujace i cele, jakie si¢
przed nimi stawia. Dlatego nauczyciele powinni by¢ otwarci na ich punkt wi-
dzenia i gotowi do przyjecia zaproponowanych przez nich rozwigzan. Powinni
mie¢ swiadomo$¢, ze wartos¢ studenckich inicjatyw nie tkwi w cechach jako-
Sciowych, ale jest przejawem ich zaangazowania, motywacji, kreatywnosci, by¢
moze wyzwolonych dzigki stworzonej przez nauczyciela przestrzeni, w ktorej
studenci czuja si¢ pewnie i bezpiecznie. Aktywna, dyskursywna postawa studen-
tow, czesto mylona z roszczeniowos$cig, sama w sobie powinna by¢ budujgca dla
nauczyciela, poniewaz jest dowodem na to, ze praca nad ksztalceniem umiejet-
nosci i kompetencji jest celowa oraz efektywna.
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Streszczenie

Artykut jest prezentacja dwdch wydarzen — gier miejskich: ,Drzewa wsparcia” i ,Skrawki zycia”,
ktére byty elementem Festiwalu Nauki w Zielonej Gorze w latach 2009-2012. Analizujac doswiad-
czenia uczestnikow tych projektéw, gtownie studentdw i nauczycieli akademickich, autorka poszu-
kuje odpowiedzi na pytanie, czy realizujac projekty uniwersyteckie poza murami uczelni daje sie
studentom inng, nowa okazje do nabywania umiejetnosci bycia profesjonalnymi doradcami czy
refleksyjnymi badaczami poradniczej praktyki. W pierwszej czesci autorka opisuje przywotywane
dwa projekty: ,,Drzewo wsparcia” i ,Skrawki zycia”. W kolejnej, odwotujac sie do literatury, spraw-
dza czy projekty te opierajg sie na mechanizmach grywalizacyjnych. W ostatniej czesci analizuje
kilka zmian, jakie miaty miejsce w trakcie trwania projektow i po ich zakonczeniu, oraz ocenia je
pod katem przydatnosci dla procesu edukacji studentéw kierunkéw pedagogicznych i spotecznych.
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A University in the Street — about Experiences Coming from City Games

Abstract

The article is a presentation of two events —city games: ,The Tree of Support” and , The Life Scraps”,
which were the parts of the Festivals of Science that took place in Zielona Gora in 2009-2012.
Analysing the experience of these projects participants, mostly students and academic teachers,
the author answers the question: wherever pursuing projects outside the university walls will give
students a different and new opportunity to acquire skills of being a professional counsellor or
reflective researchers of counselling practice. In the first part the author describes two mentioned
projects: ,The Tree of Support” and ,The Life Scraps”. In the next part the author refers to liter-
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ary checks whether these projects can be gamification mechanisms. In the final section there are
analyses of some changes that had taken place during the project continuity and after its comple-
tion, and evaluates their suitability in the process of education of pedagogical and social studies
students.

Key words: counselling, students’ education, gamification, action research.

Wprowadzenie

Kilka lat temu, w ramach organizowanej w Zielonej Gorze cyklicznej impre-
zy pod nazwa Festiwal Nauki, miaty miejsce wydarzenia zarowno o charakterze
miejskim, jak i edukacyjnym. Czworo nauczycieli akademickich wraz ze studen-
tami wpadto na pomyst, by poza murami uczelni zaprezentowac gosciom festi-
walu zagadnienia, ktorymi naukowo zajmuja si¢ na co dzien.

Pierwotnie wydarzenie (a potem kolejne) miaty na celu promocje kierun-
kéw ksztatcenia o profilu pedagogicznym oraz uatrakcyjnienie dnia, w ktorym
uniwersytet prezentuje swoje dziatania szerszej grupie odbiorcow. Po pewnym
czasie okazalo sie, ze z pozoru banalne, promocyjne prezentacje staly si¢ cieka-
wymi, edukacyjnymi prowokacjami' zardwno dla akademikow, jak 1 przypadko-
wych uczestnikow.

Konferencja naukowa pt.: Miedzy grywalizacjq a manipulacjq — perspek-
tywa interdyscyplinarna, ktéra miata miejsce w Krakowskiej Akademii im. An-
drzeja Frycza Modrzewskiego 28 listopada 2016 roku, stata sie okazja do pogte-
bienia refleksji na temat tych do§wiadczen, ale i poszerzenia jej o watki dotyczace
grywalizacji, zasygnalizowane w tytule tego naukowego wydarzenia.

W niniejszym opracowaniu czytelnikowi zaprezentowane zostang dwa
sposrod czterech wydarzen, ktore miaty miejsce w Zielonej Gorze, w latach
2007-2011. Autorka byta ich pomystodawczynia, ale duza cze$¢ pracy realizo-
wana byla w zespole merytorycznym, w ktorego sktad wchodzity Daria Zielin-
ska-Pekat, Elzbieta Siarkiewicz oraz grupa studentek. Projekty te nosza nazwy:
,»Drzewo wsparcia” oraz ,,Skrawki zycia”.

W pierwszej czesci tekstu opisane zostang obydwa wydarzenia wraz z ich
oceng w odniesieniu do cech, wedtug jakich opisywana jest grywalizacja. Z ko-
lei w czesci drugiej przedstawiono efekty oraz wptyw tych dwoch wydarzen na
wszystkich jego uczestnikow.

Opis projektu ,,Drzewo wsparcia”

Podczas obchodow Festiwalu Nauki 2010 roku w szczeg6lnej przestrzeni rynku
zielonogorskiego zorganizowano swoisty jarmark wydarzen: ustawiono wiele

' Wydarzenia, o ktorych mowa we wstepie, staly si¢ pretekstem do napisania ksiazki przez autorki,

zaangazowane w projekty: E. Siarkiewicz, E. Trgbinska-Szumigraj, D. Zielinska-Pe¢kat, Edukacyjne prowoka-
cje. Wykorzystanie etnografii performatywnej w procesie ksztatcenia doradcow, Krakéw 2012. Jedno z wyda-
rzen opisywane w tym artykule, nie znalazto si¢ w ksiazce: projekt ,,Skrawki zycia”.
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namiotow — stoisk, w ramach ktorych poszczegolne zespoty prezentowaty swo-
je projekty. Przechodnie spacerujacy po deptaku w niedzielne przedpotudnie
zatrzymywali si¢, by wzig¢ udziat w wybranych przedsigwzigciach. Na rynku
swoj poczatek i koniec miat projekt ,,Drzewo wsparcia”, a polegat na sprowo-
kowaniu przechodniéw do zareagowania na rozmieszczone w przestrzeni mia-
sta zdjecia 0sob, bedacych w trudnych sytuacjach zyciowych.

Przed stoiskiem na rynku miasta stangto niewielkie, pomalowane na
czerwono drzewo, na ktéorym umieszczone byto pierwsze zdjecie — kobiety na
rozstaju drog, podpisane: ,,I co dalej...?” Sprowokowani tym obrazem prze-
chodnie, mogli odpowiedzie¢ na pytanie wpisujac co$ na karteczce, ktora po-
tem umieszczali na gatezi drzewa. Chetni otrzymywali mape gry centralnej
czesci miasta. Na mapie zaznaczono miejsca, zautki, w ktorych gracze musieli
odnalez¢ kolejne zdjecia. Kazde z nich przedstawiato osobe w innej trudnej
sytuacji (ubostwo, przedwczesna cigza, przemoc w rodzinie, porzucenie dziec-
ka, zwigzek homoseksualny, ryzyko samobdjstwa). Studentki same wcielaly si¢
w role 0sob zmagajacych si¢ z tymi problemami, przebierajac si¢, inscenizujac
scenki w réznych przestrzeniach miasta. Wykonywaty takze fotografie, ktore
staly si¢ elementem projektu. Wydrukowane w duzym formacie zdjecia zo-
staly przyklejone do czystych kartek z przywigzanym dlugopisem. Mialy one
zachgca¢ zainteresowanych przechodniéw lub uczestnikéw gry do wpisywa-
nia dowolnych tresci bedacych odpowiedziag na prowokacj¢. Po odwiedzeniu
wszystkich wskazanych na mapie miejsc uczestnik gry mogt wroci¢ pod ,,drze-
wo wsparcia” na rynku, gdzie byl obdarowany drobnym upominkiem.

Gra byla pomyslana w taki sposob, aby mogt w niej wzig¢ udzial kazdy
cztowiek, zarowno ten, ktory przypadkiem w trakcie spaceru trafit na dowolne
zdjecie 1 na nie zareagowat, nie bedac swiadomym uczestniczenia w grze, jak
i ten, ktory odnajdywat wskazane miejsce wedrujac z mapa bedaca dowodem
na to, ze jest jej $wiadomym uczestnikiem. DopuszczatySmy tez mozliwos¢
swobodnego wlgczania i wylaczania si¢ z gry. Uczestnik mogt w dowolnym
miejscu i czasie rezygnowac¢ z uczestnictwa w niej, nie miat tez obowigzku
wraca¢ pod ,,drzewo wsparcia” po odnalezieniu wszystkich zaznaczonych na
mapie zdje¢. Byt jedynie zachegcany, a nie zobowigzany do wpisywania wila-
snych reakcji na plakatach.

Od strony technicznej wydarzenie byto dokumentowane na wszystkich
jego etapach. Studenci i nauczyciele tworzyli notatki badawcze, fotografowali
projekt na poszczegbdlnych etapach oraz rejestrowali rozmowy z uczestnikami.

Opis projektu ,,Skrawki zycia”

Projekt ten zostat przeprowadzony w ramach tej samej, cyklicznej imprezy —
Festiwalu Nauki w Zielonej Gorze w 2012 roku. Miejscem jego realizacji takze
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bylo centrum miasta, deptak. Przy namiocie — stoisku stanat plakat zachecajacy
przechodniow do podzielenia si¢ z nami rozmaitymi historiami, wspomnieniami,
refleksjami z wlasnego zycia. Zespot ztozony z autorki i studentow wecielit sig
w role kolekcjonerow, zbieraczy opowiesci. Kolekcjonerzy ubrani byli w jed-
nakowe koszulki z r6znymi napisami, ktore miaty zachgcaé, prowokowac spa-
cerowiczé6w do zadawania pytan i snucia wlasnych, osobistych historii. Napisy
byty nastepujace: kolekcjoner skrawkow zycia, kolekcjoner skarbow z szuflady,
kolekcjoner przeczu¢ i snow, kolekcjoner wspomnien z dziecinstwa, kolekcjoner
przypadkow, ktore zmienity zycie, kolekcjoner opowiesci rodzinnych.

Kolekcjonerzy — studenci wyposazeni w dyktafony i aparaty fotograficzne,
spacerujac po miescie, mieli za zadanie podejmowac rozmowy, zadawac pytania,
zachecac do uczestnictwa w projekcie, by zebra¢ tych opowiesci jak najwiece;.
Nastepnego dnia dokonali ich transkrypcji, a takze utozyli spisane historie oraz
fotografie w kolaz. Miat si¢ on sta¢ uktadanka, patchworkiem Biografii jednego
dnia spolecznej przestrzeni miasta. Ow patchwork prezentowany byt przez kolej-
ny tydzien w budynku gléwnym i w budynku Wydziatu Pedagogiki, Psychologii
i Nauk o Zdrowiu Uniwersytetu Zielonogorskiego. Projekt zostat udokumento-
wany poprzez fotografie, rejestracj¢ audio i sporzadzanie notatek z badan.

Oba projekty powstalty z uwzglednieniem do$wiadczen wyniesionych
z uczestnictwa w innych, wczesniejszych projektach. Mozna powiedzie¢, ze byty
elementem wickszego procesu badawczego, majacego charakter badan w dzia-
faniu, gdzie w sposob dynamiczny tagczono wiedz¢ teoretyczng, doswiadczenia,
interpretacje i refleksje?.

Grywalizacyjny charakter projektow

Zaréwno ,,Drzewo Wsparcia”, jak i ,,Skrawki Zycia” powstaty w wyniku inspi-
racji autorki grami miejskimi. Esencja gier miejskich jest wykorzystywanie prze-
strzeni miejskiej jako istotnego elementu rozgrywki. Sa one organizowane w roz-
nych miejscach, gtownie w duzych miastach. Powstaja jako projekty zarowno
w pelni niezalezne, jak i komercyjne. Moga przybiera¢ formy otwarte albo za-
mknigte i wchodzi¢ nieraz w sktad ofert imprez integracyjnych przeznaczonych
dla firm. Ich tematyka sa najczesciej wydarzenia historyczne, zdarzenia z powie-
$ci lub fikcyjne, stworzone przez autorow gry. Celem gier miejskich gldwnie jest
zabawa i rozrywka, cho¢ bardzo cz¢sto maja one charakter edukacyjny.

Badacze i praktycy zaczynali opisywac rzeczywistos$¢ gier miejskich, fa-
bularnych, spierajac si¢ o zakres uzywanych poje¢. Najczgsciej uzywa sie w tej
chwili pojecia grywalizacja (wprowadzonego przez Pawta Tkaczyka), gryfikacja
(zaproponowanego przez Sebastiana Starzynskiego), czy w koncu zapozyczenia

2 Zob. E. Siarkiewicz, E. Trebinska-Szumigraj, D. Zielinska-Pekal, op. cit., s. 10-11.
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gamifikacja (bgdacego spolszczeniem angielskiego stowa: gamification)®. Opi-
sujac projekty stworzone dla potrzeb Festiwalu Nauki uzywatam pojecia: gra
miejska oraz (wraz ze wspotautorkami cytowanej powyzej ksigzki) okreslenia:
edukacyjne prowokacje. Zainspirowana jednak wspomnianym krakowskim wy-
darzeniem naukowym, podjetam probe odpowiedzi na pytanie, czy opisywane
projekty zawieraty elementy mechanizméw grywalizacyjnych.

Grywalizacja to zastosowanie mechanizméw z gier komputerowych lub
fabularnych w celu wigkszego zaangazowania uczestnikow*. Pawel Tkaczyk
wskazuje na kilka mechanizmow grywalizacyjnych, mianowicie: dobrowolnos¢
uczestnictwa; niezwyklos¢; mozliwo$¢ opowiadania, ksztatltowania, btadzenia
w historii; wrazenie oddzielenia (od normalno$ci w aspekcie czasu i miejsca);
swoisty porzadek (wyznaczany przez reguly gry); bezinteresownos$¢ uczestnic-
twa, cho¢ nie bez korzysci. Moze by¢ nim sama przyjemnos¢ ze wspotzawodnic-
twa (agon), pokonywania losu, stanowiagcego element niepewnosci (alea), wyni-
kajaca z wcielania si¢ w role (mimesis), emocjonalnego oczyszczenia (khatarsis)
oraz przemiany wewnetrznej, zmiany w postrzeganiu $wiata, satysfakcji z poko-
nania siebie (i/inx)’. W tabeli numer 1 zestawiono zastosowane mechanizmy z ich
egzemplifikacja w dwoch opisywanych w niniejszym tekscie projektach.

Analizujac przyktady z tabeli mozna wigc powiedzie¢, ze obydwa projekty
w zalozeniach zawieraja pewne elementy strategii grywalizacyjnych. W dalszej
cze$ci tekstu zostang one opisane jako projekty, badz gry miejskie.

Korzysci oczekiwane

Sukces miejskiego wydarzenia o charakterze promocyjnym wigze si¢ zarowno
z odpowiedzia na oczekiwania stron, ktore w nim uczestnicza, jak i korzyscia-
mi, jakie moga one uzyska¢. Festiwal Nauki jest impreza miejska, ktora z racji
swojego charakteru faczy interesy kilku stron. Pierwsza z nich jest miasto Zie-
lona Gora, dla ktorego wydarzenie jest jedng z okazji do autopromoc;ji, realiza-
cji celow zwigzanych z upowszechnianiem kultury, tworzeniem i umacnianiem
tozsamosci jako miasta uniwersyteckiego, otwartego, atrakcyjnego, ktore stawia
na wiedzg¢ i rozwdj. Tego typu wydarzenia podnoszg range miasta, pomagajac je
»sprzeda¢” na rynku inwestycji, turystyki czy gospodarki, ale i przyciagna¢ tury-
stow, biznesmenow, ludzi tworczych do osiedlania si¢ oraz inwestowania wlasnie
tutaj. Druga strona, zaangazowang w Festiwal, jest sam organizator wydarzen
— Uniwersytet Zielonogorski. Tutaj oczekiwanymi korzy$ciami jest nie tylko

3

S. Starzynski, Co to jest gryfikacja?, 2011, http://www.gryfikacja.pl/index.php/2011/01/co-to-jest-
-gryfikacja, [dostep 15.03.2017].

4
ce 2012.
5 Ibidem.

P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
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Tabela 1. Mechanizmy grywalizacji i ich egzemplifikacja w ,,Drzewie wsparcia”

i,,Skrawkach zycia”
Grywalizacja ,Drzewo wsparcia” »Ikrawki zycia”
Dobrowolnosé Zachecanie do reakceji na Zachecanie do rozmow; rejestrowa-
uczestnictwa zdjecie pod drzewem; zachg- | nia historii czy samego uczestnictwa
canie do poszukiwania innych | (fotografia)
zdje¢ w zautkach i reakcji na
nie; dobrowolno$¢ wejscia
1 wyjscia z gry
Niezwyklos¢ Zdarzenie niecodzienne, nie | Zdarzenie niecodzienne, nie byto

bylo mozliwosci wzigcia
w nim udzialu w innym czasie

mozliwo$ci wzigcia w nim udziatu
W innym czasie

Mozliwo$¢ opowiadania,
ksztaltowania, btagdzenia
w historii

Uczestnicy byli zapraszani
do podrézy, do reakcji na
sfotografowane historie i ich
interpretacje

Uczestnicy sami tworzyli spoteczna
historie miasta, dzielac si¢ osobistymi
opowiesciami

upominku — niespodzianki

Wrazenie Nowe zinterpretowanie prze- | Wydarzenie — Festiwal Nauki
oddzielenia strzeni miejskiej — centrum | nadawal nowe, niezwykte znaczenie
(od normalnosci gry, zautki, uliczki petnity przestrzeni miejskiej w tym dniu.
w aspekcie czasu inng funkcje niz zazwyczaj. | Miasto okazato si¢ znaczacym tlem;
i miejsca) Teleporterem do gry byta opowiesci, jakie si¢ pojawiaty, czgsto
otrzymywana mapa byly zwigzane z miastem. Sladem
uczestnictwa w grze bylo zareje-
strowane i spisane nagranie oraz
fotografie
Swoisty porzadek Zgoda na wejscie do gry wia- | Porzadek nie byt $cisle wyznaczony,
(wyznaczany zata si¢ z poznaniem jej regul, | reguly (nagrywanie, fotografowanie)
przez reguly gry) cho¢ jej otwarta formuta mialy charakter elastyczny
umozliwiala ogranie systemu
lub omijanie regut
Bezinteresownos¢ Tak, cho¢ udziat wiazat si¢ Tak, cho¢ udziat wigzat si¢ z otrzy-
uczestnictwa z otrzymaniem drobnego maniem drobnego upominku — nie-

spodzianki

Przyjemnos¢ ze wspotza-
wodnictwa

(agon), pokonywania losu,
stanowigcego element nie-
pewnosci (alea), wynika-
jaca z wcielania si¢ w role
(mimesis), emocjonalnego
oczyszczenia (khatarsis),
oraz przemiany, zmiany
postrzegania $wiata, satys-
fakcji z pokonania siebie
(ilinx)

Satysfakcja z mozliwos$ci
udzielenia rady osobom

w potrzebie; satysfakcja odna-
lezienia wszystkich ukrytych
zdje¢; weielenie sie w rolg
doradcow, 0sob pomaga-
jacych; satysfakeja z bycia
w roli eksperta, z odwotania
si¢ do wlasnej wiedzy i do-
$wiadczen, by pomdc komus
W opresji

Satysfakcja z pokonywania wlasne-
go oporu przed snuciem opowiesci,
nagrywaniem, fotografowaniem;
doswiadczenie bycia czgscia spo-
feczno$ci miasta; nadanie waznosci
osobistym historiom; mozliwo$¢
zostawienia swojego $ladu (zdjecia,
spisanej historii) na wystawie zamy-
kajacej projekt.
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zainteresowanie dzialalnoscig poszczegolnych wydziatow, ale zaprezentowanie
instytucji i zachgcenie mlodych Iudzi do wybrania wtasnie tej uczelni, jako miej-
sca zdobywania wyzszego wyksztatcenia.

Trzecig strong, zaangazowana w opisywane wydarzenie, sa mieszkan-
cy miasta, goscie, biorgcy udziat w Festiwalu i1 angazujacy si¢ w proponowane
w tym dniu projekty. Dla nich jest to gtownie okazja do zabawy, uczestnictwa
w ciekawym, niezwyklym wydarzeniu. Ostatnig ze stron sg sami pracownicy
i studenci uczelni, dla ktorych Festiwal stanowi mozliwo$¢ do autoprezentacji,
testowania poza murami uczelni wlasnych projektow, praktykowania, ale i wy-
kazania si¢ dodatkowg aktywnoscia, poza murami uczelni.

Ponizszy rysunek ilustruje zaréwno strony, ktére byly zaangazowane
w wydarzenie, jak i listy oczekiwan oraz potencjalnych korzysci, jakie mialy si¢
sta¢ ich udziatem. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze ten podziat jest pewnym uprosz-
czeniem. W trakcie trwania projektow czgsto okazywato sig, ze role uczestnikow
nie sg tak wyraznie okreslone i roztgczne. Przyktadowo, tworcy projektow sta-
wali si¢ jednoczesnie przechodniami, odbiorcami innych projektow. Jednocze-
$nie nauczyciele akademiccy wykazywali rowniez zainteresowanie rekrutacjg na
bliskie im kierunki studiéw uzdolnionych miodych ludzi, nawet wtedy, gdy to
nie byl ich pierwotny cel uczestnictwa w wydarzeniu. Mozna wigc powiedziec,
ze zarowno role, jak i oczekiwane korzys$ci zmienialy si¢ dynamicznie i niejed-
nokrotnie — powielaly. Obrazuje to strzatka w $rodku rysunku.

*autoprezentacia
stestowanie projektow,
sprawdzanie pomysiow
w praktyce

=promocja miasta
-:plowszechn!an!e
ultury spraktykowanie
=tworzeniem i *moiliwosc wykazania
umacnianiem siedodatkows

tozsamosci S‘tUdEnCi i aktywnoscig poza

Miasto = murami uczelni
Zielona Gora Sialehiaid
uniwersytetu
4
Uniwersytet M:ﬁ?::t?icy
Zielonogorski Lot
goscie

szainteresowanie
dzialalnodcig
naukowsg
szachecenie do
studiowana

*zabawa
suczestnictwo w
ciekawym

wydarzeniu

Rysunek 1. Uczestnicy (strony) festiwalowych projektow i oczekiwane korzysci
po ich zrealizowaniu
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Dla potrzeb tego opracowania, w kolejnej jego czgsci, dokonana zostata
poglebiona analiza tylko jednego wycinka powyzszego rysunku. Otdz, zapre-
zentowane zostaly korzysci, jakie wynikly z uczestnictwa w tych dwoch rywali-
zacyjnych projektach dla studentéw i nauczycieli akademickich, bedacych bez-
posrednio zaangazowanymi w obydwa opisywane projekty: ,,Drzewo wsparcia”
i,,Skrawki zycia”.

Korzys$ci edukacyjne z uczestnictwa w grach miejskich

Zmiana w relacjach interpersonalnych

Pierwsza zaobserwowana zmiana, jaka nastgpila w procesie realizowania projek-
tow, wigzala si¢ ze wzajemnymi relacjami studentek oraz nauczycieli zaangazo-
wanych w projekty.

Tabela 2. Zmiana relacji pomigdzy uczestnikami projektu

Rzeczywistos¢ Przestrzen Rzeczywistos¢
(przed gra) gry (po zakonczeniu gry)
OPOZYCJA PRZESUNIECIE
_—> —_> 2
W RELACJACH EMANCYPACIA WLADZY”

Poczatkowo wzajemne relacje obarczone byly duzym dystansem (student-
ki rekrutowaty si¢ z r6znych kierunkow i rocznikow). Dodatkowy dystans budo-
waty sformalizowane, sztywne, narzucone przez instytucje relacje migdzy nimi
a nauczycielami, merytorycznie zaangazowanymi w projekt. Relacje te w natu-
ralny sposob obarczone byly dystansem, rysujacym si¢ w opozycji ,,my — oni”
/,,one”. W codziennej rzeczywistosci ten dystans buduja role, w jakich jestesmy;
$wiadomo$¢ zaleznosci losu studentek od decyzji nauczycieli; wiek; wezesniejsze
doswiadczenia (lub ich brak); oraz inne elementy (np. tytuty naukowe). Z czasem
studentki dzigki temu, ze braty udziat w projekcie, poznaty si¢ i co wigcej, mi-
mowolnie wptywatly na siebie (zadziatata edukacja rowiesnicza) przez wzajemne
obserwowanie si¢ w trakcie dyskusji oraz rozwigzywanie wspdlnych problemow,
wypehianie zadan i oceng tworzonych przez siebie elementow gry. Pokonywaty
op6r przed zabieraniem glosu na forum, zmagaty sie¢ z trema i Iekiem przed oceng
wlasnej tworczosci, ale tez wzajemnie zarazaty si¢ entuzjazmem, jaki pojawiat
si¢ w trakcie prac.

Ponadto nowy kontekst edukacyjnego do§wiadczenia sprawil, ze pojawita
si¢ takze naturalna potrzeba zredefiniowania dotychczasowej formy kontaktow
miedzy studentkami a nauczycielami. Decyzja o odformalnieniu tych kontak-
tow wynikta nie tyle z osobistej otwartos$ci na eksperyment czy kontestacji tra-
dycyjnego, uniwersyteckiego porzadku, ile byta naturalng konsekwencja wcze-
$niejszego wyboru nietradycyjnego sposobu edukacji studentow. B.D. Gotgbniak
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nazywa to emancypacja, w wyniku ktorej nastepuje ,,przesuniecie wiadzy” i po-
zycji wobec studenta w kierunku form dajacych mozliwo$¢ bardziej partnerskich,
swobodnych i spontanicznych wzajemnych kontaktow®.

Konstruowanie wspdlnego sposobu postrzegania swiata

Innym, ciekawym dos$wiadczeniem, jakie pojawito si¢ juz na etapie koncepcyj-
nym przedsiewzigcia, byto odkrycie r6znic w wyobrazeniach i postrzeganiu §wia-
ta migdzy nauczycielami a studentkami. Ujawnily si¢ one w momencie wyboru
zdje¢ do projektu ,,.Drzewo wsparcia”. Wizja, ktora byta bliska nauczycielom to
wybor problemow niekoniecznie wielkiego ,kalibru”, a zdjecia jakie widziaty-
$my na plakatach mialy by¢ niejednoznaczne, niedopowiedziane, takie ktore kaz-
dy przechodzien moze interpretowac indywidualnie. Zamierzeniem byta uciecz-
ka od banatu i obrazow zbyt mocno wyeksploatowanych w rozmaitych mediach,
w ktorych ,,problemy zwyktych ludzi” maja podnies¢ ogladalnos¢ i sprzedaz.
Skadinad studentki byty zdania, ze zdjecia niekonkretne beda dla zwyktych ludzi
nieczytelne, beda bardziej zniechgcaé niz zachgca¢ do zabrania glosu. Staty na
stanowisku, ze sytuacje problemowe powinny by¢ konkretne (np. uzaleznienie,
bieda, przemoc w rodzinie), a fotografie nie powinny pozostawia¢ watpliwosci,
co jest na nich przedstawione.

Tabela 3. Uzgadnianie sposobu postrzegania §wiata

Rzeczywistosé Przestrzen Rzeczywistos¢
(przed gra) gry (po zakonczeniu gry)
DYCHOTOMIE ANALIZA -
W POSTRZEGANIU —> INTROSPEKCJA — ——1 OBIEKTYWIZACJA
SWIATA BADANIE

Wilhelm Dilthey jest zdania, ze droga do poznania naszego glebokiego
,Ja~ jest zarowno analiza pelnych znaczenia obiektywizacji wyrazonych przez
inne umysty, jak i introspekcja. Ta ostatnia moze z kolei pomo6c nam w badaniu
obiektywizacji przezycia bedacego udziatem innych. Mamy tu do czynienia z ro-
dzajem kota hermeneutycznego, a raczej spirali, ktorej kazdy obrot jest wiekszy
od poprzedniego’. Majac to na uwadze, po wielu wspolnych dyskusjach przewa-
zyta argumentacja studentek.

Redefinicja toZsamosci

Przygotowujac gre ,,.Drzewo wsparcia” studentki miaty za zadanie wcieli¢ si¢
w role osob przezywajacych problemy, uzyczajac im swojego wizerunku, ktory

¢ B.D. Gotebniak, Aplikacje konstruktywizmu do poradoznawstwa. Inspiracje pedentologiczne, [w:]

Poradoznawstwo. Kontynuacja dyskursu, red. A. Kargulowa, Warszawa 2009, s. 53, 55.

7 V. Turner, Od rytuatu do teatru. Powaga zabawy, Warszawa 2005, s. 19.
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w kolejnym etapie zdecydowaly wystawi¢ na widok publiczny (przestrzen miej-
ska). Mogto si¢ bowiem zdarzy¢, ze konsekwencjg tego doswiadczenia mogtaby
by¢ zmiana u studentek (na gorsze) w ich dotychczasowym spotecznym postrze-
ganiu trudnosci innych. Jak rowniez obawa napawato do$wiadczenie przez nie
stygmatyzacji, analogicznej do tej, jaka doswiadczaja osoby, ktorych role odgry-
waty. Z kolei w grze ,,Skrawki zycia” postawione byty w roli badaczy — antro-
pologow, co wigzato si¢ z przezwycigzeniem ich wlasnych osobistych oporéw
przed inicjowaniem rozmdéw z innymi, obcymi osobami, przed rejestrowaniem
nagran, co takze wigzalo si¢ z wieloma emocjami.

Tabela 4. Redefiniowanie tozsamo$ci w wyniku do§wiadczania rol

Rzeczywistosé Przestrzen Rzeczywistosé
(przed gra) ary (po zakonczeniu gry)
TOZSAMOSC TRENING — W el g gfsﬁl\ggg&sm

W OPOZYCJI ——> POSZUKIWANIE —» .
(my-—oni) (wcielanie si¢ w role) (refleksyjna
samoswiadomosc)

Gra mogta wigc okazac si¢ dla nich bardziej, badz mniej — ale jednak ryzy-
kowna. Skadinad te chwilowe inscenizacje staly si¢ swoistg szansg do rozwoju,
dajacg mozliwo$¢ zaznania losu osoby nietuzinkowej, czesto nieszczgsliwej, ta-
kiej, ktora w realnym zyciu budzi lito$¢, badz do§wiadczenia codziennosci pracy
w roli badacza w terenie. Gry umozliwiajg wi¢c, w ograniczonym zakresie, spo-
tkanie Innego, ,,nie — ja”. Pozwalaja ,,dowiadywac si¢” przez ,,wykonanie”s. Wa-
riant spotkania Innego, oprécz znaczenia socjalizujacego, moze mie¢ tez aspekt
kompensacyjny, gdyz przetamuje ograniczenie pojedynczego zycia, dajac mozli-
wo$¢ poznania wielu drog rozwoju. Pozwala tez dostrzec we wlasnym losie war-
tosci wezesniej niewidoczne’. Tozsamo$¢ czlowieka, a zarazem trwanie, zaktada
konieczno$¢ zmiany, bez ktorej rozwoj nie bytby mozliwy. Owe zmiany, o ktérych
wspomina Zbigniew Kloch, mogg by¢ efektem rozmaitych refleksji i dos§wiadczen.
Czes¢ z nich czerpiemy z zycia, cz¢$¢ — z namyshu nad zyciem'?. Refleksja, ktora
pojawia si¢ w wyniku doswiadczenia, nadaje mu wigc szczegdlng rangg. Pozwala
nie tylko zastanowi¢ si¢ nad przyszla rolg zawodowa, relacjami, jakie studentki
chciatyby zbudowac¢ z osobami, ktorym beda swiadczy¢ pomoc, ale i krytycznie
spojrze¢ na dotychczasowe zycie. Pozwoli im to, by¢ moze, zweryfikowa¢ do-
tychczasowe plany i wyobrazenia, nie tylko zawodowe (np. z kim chciatabym,
moglabym pracowac, a jaki typ problemow mnie przerasta), ale tez wptynac

8

B.K. Alexander, Etnografia performatywna. Odgrywanie i pobudzanie kultury, [w:] Metody badan
Jjakosciowych, red. N.K Denzin, Y.S. Lincoln, t. 1, Warszawa 2009, s. 287.

9

Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspolczesnej, Krakow 2004, s. 37.
10 Z. Kloch, Odmiany dyskursu. Semiotyka zycia publicznego po 1989 roku, Wroctaw 2004, s. 16.
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na osobiste decyzje (by np. unikna¢ losu 0sob, ktore obserwujg lub w ktorych role
wecielity si¢ w doswiadczanej grze).

Podmiotowosé w doswiadczeniu

Z. Kloch'' podejmujac refleksj¢ nad tozsamoscia twierdzi takze, ze podmioto-
wos¢ osoby inaczej jest urzeczywistniana w kulturze elitarnej, a inaczej w kul-
turze masowej. W tej pierwszej dominuje pytanie ,,Kim jestem?”, w drugiej zas
raczej —,,Z kim jestem?” Dla refleksji nad owg tozsamo$cig, odpowiedz na kazde
z tych pytan jest wazna. Ludyczny, wrecz jarmarczny charakter Festiwalu Nauki
zdecydowanie blizszy jest temu drugiemu rodzajowi kultury, lecz w §wietle tezy
Klocha nie stawia tej imprezy na pozycji gorszej czy nizszej, jesli chodzi o jej
edukacyjne lub rozwojowe znaczenie dla tozsamosci.

Tabela 5. Zmiana w do$wiadczeniu podmiotowosci

Rzeczywistos¢ Przestrzen Rzeczywistosé
(przed gra) ary (po zakonczeniu gry)
PODMIOTOWOSCI . JESTEM NIA -
(kim jestem? +——> ZAANGAZOWANIE > JESTEM Z NIA”,
o ) WSPOLDZIALANIE
z kim jestem?)

W opinii autorki doswiadczenie to pozwolito studentkom odpowiedziec
na pytanie: ,,z kim jestem?” Dowodem na to jest kilka faktow. Po pierwsze, stu-
dentki okreslity swoja postawe wobec 0sob prezentujacych wybrane problemy
i trudne sytuacje, uzyczajac im swojego wizerunku w projekcie ,,Drzewo wspar-
cia”. To jest dla mnie dowdd manifestacji ,,jestem nig”’/,,jestem z nig”. Po drugie,
wystawily swdj wizerunek na widok publiczny pozwalajac prezentowac te zdje-
cia na Festiwalu. Z kolei po trzecie, dowodem na zaistnialg zmiane jest zadekla-
rowana gotowos$¢ studentek do podejmowania si¢ podobnych, wspdlnych dziatan
w przyszlosci. Co wiecej, kilka miesiecy pdzniej studentki wyszly z inicjatywa
zatozenia kota naukowego pedagogdéw—terapeutow. Te ich gotowos¢ do dalsze-
go dzialania interpretowa¢ mozna jako kolejna odpowiedz na pytanie ,,z kim je-
stem?” Jestem takze z wami — innymi studentami i z nauczycielami akademicki-
mi, juz nie w opozycji, ale w relacji partnerskiej.

Nie sposob nie nawigzac¢ do kolejnego dos§wiadczenia, jakie miato miejsce
w czasie trwania projektu. Osoby zainspirowane fotografiami w ,,Drzewie wspar-
cia”, badz zaproszone do rozmoéw w ,,Skrawkach zycia”, ze swojej przesztosci
przywolywaty opowiesci, nawiazujace do sytuacji, w ktorych si¢ znalezli (plakat
badz rozmowa). Historie te byly czesto prostymi biograficznymi relacjami, ale
zdarzato sig, ze narratorzy opowiadali o znaczeniu przywolywanego do$wiad-

W Ibidem, s. 19.
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czenia dla catego ich zycia (na przyktad faktu zamieszkania w Zielonej Gorze),
badz tez wskazywali na sytuacje, ktore pomogty rozwigzac jaki$ analogiczny (do
zainscenizowanych) problem. Bywato tez tak, ze na kanwie wlasnego doswiad-
czenia radzili studentom, jako przysztym specjalistom, jak postgpowac z ludz-
mi w roznych zyciowo trudnych sytuacjach. Stato si¢ wigc tak, jak postulowat
John Elliott. Twierdzit on, ze zgodnie z zatozeniami ,,nowego profesjonalizmu”
docenia si¢ wspotdziatanie z klientami (jednostkami i spotecznosciami lokalny-
mi) w zakresie rozpoznawania, wyjasniania oraz rozwigzywania ich problemow,
a takze otwarte komunikowanie i empati¢ w kontaktach migdzyosobowych,
z uwzglednieniem statej samorefleksji (w tym przypadku studentow). Krytyczna
refleksja nad wtasnym dziataniem, jego kontekstem, reakcjami zwrotnymi, moze
odgrywac¢ wazna role w pokonywaniu stereotypowych sadow i reakcji. Okazja do
spontanicznych dyskusji z przechodniami, dotyczacych zagadnien poradnictwa,
uzyskanie od nich ,,prawdziwych”, bo jednak zrekonstruowanych, biograficznych
opowiesci, wystuchanie rad, miato szanse¢ zaistnie¢ jedynie w tamtej, zainsceni-
zowanej poprzez gre sytuacji. Dato to mozliwo$¢ konstytuowania dotychczaso-
wej wiedzy studentek poprzez pobudzanie refleksji w dziataniu i nad dziataniem,
czasem poroéwnanie kilku przypadkéw czy wyjasnienie ich aspektow!'2.

Stawanie si¢ profesjonalistq
Tabela 6. Stawanie si¢ profesjonalistg

Rzeczywistos¢ Przestrzen Rzeczywistos¢
(przed gra) gry (po zakonczeniu gry)
NIEOI;giiLONA_ PROBY, STAWANIE SIE
7 AWODOWA TESTOWANIE PROFESJONALISTA

Wszystkie wymienione w tym opracowaniu elementy — od uczenia si¢ roli
doradcy, poprzez wazno$¢ doswiadczenia i refleksji poradniczej, az po niefor-
malne stawanie si¢ doradca — sa cze$ciami sktadowymi procesu przygotowania
do zawodowe;j roli polegajacej na udzielaniu innym ludziom pomocy czy wspar-
cia. Co wiecej, wchodzenie w relacje z uczestnikami zainicjowanych gier, pota-
czonych z przemieszczaniem si¢ w przestrzeni, nasuwa skojarzenie z podroza.
Steinar Kvale mowi, ze badacz jest podréznikiem, gdyz podazajac za ludzmi,
zadajac im pytania zdobywa nowa wiedze, zgtebia nowe terytoria i tworzy Swie-
ze opowiesci. Doprowadzaja one do jego przemiany, badz t¢ przemiang poswiad-
czajg. Rezultatem tego doswiadczenia jest nowy, inny stan do$wiadczajacego,
redefinicja tozsamosci osobistej (w tym takze zawodowej)".

12 J. Elliot, Action Research for Educational Change, Open University Press, Buckingham 1991, [za:]
Badania w dziataniu, red. H. Cervnikova, B.D. Golgbniak, Wroctaw 2010, s. 47-48.

13 S. Kvale, InterViews. Wprowadzenie do jakosciowego wywiadu badawczego, Bialystok 2004, s. 6.
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Podsumowanie

Zaangazowanie wszystkich stron w tworzenie, przeprowadzenie i udzial w pro-
jektach ,,Drzewo wsparcia” oraz ,,Skrawki zycia” pozwolily na doswiadczenie
sytuacji niemal symetrycznych do tych, jakie maja miejsce w poradnictwie czy
w procesie prowadzenia badan naukowych. Dla studentéw nauk spolecznych sta-
ly si¢ okazja do poszukiwania nowej i weryfikacji uprzednio zdobytej wiedzy aka-
demickiej, jak i tej nabytej w toku zyciowych doswiadczen. Co wigcej, otworzyty
mozliwos¢ trenowania umiejetnosci, jak cho¢by formulowania pytan, inicjowa-
nia rozmowy, radzenia sobie ze stresem czy witasnym oporem. Udziat w projek-
tach pozwolit im tez wejs¢ w role 0s6b zmagajacych si¢ z réznymi trudnosciami
zyciowymi i poznanie, cho¢by w niewielkiej czg¢sci, elementu ich doswiadczenia.
Nie bez znaczenia byto takze to, ze stali si¢ wspottworcami pomystow, ich wy-
konawcami, uczestnikami, badaczami oraz refleksyjnymi podmiotami dziatan.
Mieli wiec mozliwo$¢ nie tylko gromadzenia informacji i doswiadczen, ale tez
krytycznego (wspot)uczestniczenia w poradniczych procesach'®. Mozna wigc
powiedzie¢, ze gry miejskie o charakterze edukacyjnym stajg si¢ okazja do do-
Swiadczania rzeczywistosci i praktykowania, ktore moga okazac si¢ znaczace dla
dalszej kariery zawodowej studentow nauk spotecznych.

14

E. Siarkiewicz, E. Trebinska-Szumigraj, D. Zielinska-Pekat, op. cit., s. 140.
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Stresczenie

Wiele organizacji pozarzagdowych jest aktywnych w social media, ktére wspodtczesnie nalezy trak-
towac nie tylko jako narzedzia komunikacji marketingowej, ale jako przestrzen, w ktoérej realizowa-
ne sg naczelne funkcje przypisywane szeroko pojetemu spoteczeristwu obywatelskiemu, w tym:
edukacyjna, mobilizacyjna, integracyjna. Wydaje sie, ze jednym ze sposobow na przyciggniecie
uwagi mtodych uzytkownikéw internetu (tzw. pokolenia 3F — fun, friends, feedback) i podniesienie
poziomu ich zaangazowania w aktywnos¢ spoteczng jest wykorzystanie elementéw gier w kon-
tekscie prowadzonych przez NGO dziatan. Stworzenie sensownego, a jednoczesnie niezwyktego
doswiadczenia, w ktdre nasza grupa docelowa moze zaangazowac sie bezposrednio.

Stowa kluczowe: uzytkownicy internetu, pokolenia, gra, zaangazowanie, organizacje pozarzadowe

Gamification as the Key to Increasing Young Generation Engagement in Social Activities
Abstract

Many NGOs are active in social media, which today should be considered not only as a tool of
marketing communication, but as well as a space in which are carried out functions assigned to
civil society, including: education, mobilization and integration. It seems that one of the ways to
attract the attention of young Internet users (ie. 3F generation — fun, friends, feedback) and raising
the level of their involvement in social activity is to use elements of games in the context of the
activities carried out by NGOs. Creating a meaningful and extraordinary experience, in which our
target group can get involved directly.

Key words: internet users, generations, game, engagement, NGO
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Wprowadzenie

Zmiany spoteczne zwykle sa efektem wielu réznorodnych czynnikéw, ale jed-
nym z dominujacych stanowi kwestia pokoleniowa. Pokolenia ludzkie cechuje
unikatowy sposob postrzegania otaczajacego sSwiata. Definicyjnie pod pojeciem
pokolenia rozumie si¢ grupe osob, ktéra bedac mniej wigcej w tym samym wie-
ku, byta w ciggu swego zycia $wiadkiem podobnych wydarzen'. Na wazng role
wymiany pokolen wskazuje m.in. raport Kancelarii Prezesa Rady Ministrow
~Mtodzi 2011”2, Czytamy w nim, ze brak zmian i trwanie Swiata w skostniatej
formie jest efektem braku wymiany pokolen. Gdy przed spoteczenstwem poja-
wiajg si¢ zadania szczegolnej wagi, czesto naturalnym dzialaniem jest zwrdcenie
sie w kierunku mtodych, zaktadajac, ze ,,dysponuja oni potencjatem innowacyj-
nosci, dzigki ktoremu sprostajg nowym wyzwaniom. Majg wigcej energii, sg bar-
dziej otwarci, krytyczni wobec $§wiata, formutujg bardziej dalekosiezne zyciowe
cele’. Potencjat mtodo$ci nie daje jednak gwarancji efektywnosci, ale dajg je
odpowiednie postawy i predyspozycje, stad nie kazde pokolenie moze by¢ mo-
torem przemian®.

Z punktu widzenia podjetego tematu szczegoélnie istotne sg oddolne przeja-
Wy samoorganizowania si¢ ludzi i zaangazowania obywatelskiego, ktére Swiadcza
o zasobnosci kapitatu spotecznego’. Zgodnie z zatozeniem Roberta Putnama, ci,

...ktorzy naleza do formalnych i nieformalnych sieci spotecznych, sg bardziej sktonni po-
$wiegci¢ swoj czas i pieniadze w dobrej intencji, niz ci, ktorzy funkcjonuja w izolacji spo-
tecznej. Z tych powodow altruizm (...) jest waznym objawem pozwalajacym zdiagnozowac
obecno$¢ kapitatu spotecznego®.

Kapitat spoteczny nie stanowi zasobu jednostki, ale wystepuje w powigza-
niach pomi¢dzy jednostkami. Oznacza to, ze petni funkcje posredniczgcg — umoz-
liwia dostep do innych zasobow, ktore posiadajg pozostali uczestnicy sieci’. Ka-
pitat spoteczny mozna réwniez ujmowaé w aspekcie funkcjonalnym, gdyz moze
on utatwia¢ wspoélne dziatania albo przyczynia si¢ do obnizenia ich kosztow. ,,Im
intensywniejsze powigzania i wieksze zaufanie, tym wyzsze prawdopodobien-
stwo pojawienia si¢ oddolnych inicjatyw oraz nizsze koszty ich realizacji”.

! K. Wojtaszczyk, Poziom kompetencji wirtualnych pokolenia Y i C — ocena na podstawie autodia-

gnozy studentow, ,,E-mentor” 2013, nr 2 (49).
2 Miodzi 2011, red. nauk. M. Boni, Warszawa 2011.
3 Ibidem,s. 21.
4 Ibidem.

> K. Sierocinska, Kapitat spoteczny. Definiowanie, pomiar i typy, ,,Studia Ekonomiczne” 2011, nr 1

(LXVIII), s. 70.

¢ R. Putnam, Samotna gra w kregle. Upadek i odrodzenie wspdlnot lokalnych w Stanach Zjednoczo-

nych, Warszawa 2008, s. 197.

7 J. Dziatek, Kapital spoteczny — ujecie teoretyczne i praktyka badawcza, ,,Studia Regionalne i Lo-

kalne” 2011, nr 3(45), s. 102.
8 Ibidem.
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W artykule autorka podejmuje rozwazania nad mozliwo$ciami zmobilizo-
wania mtodego pokolenia do wigkszego zaangazowania w dziatania spoteczne,
poprzez uzycie mechanizmow grywalizacji. Wychodzac od prezentacji aktywno-
$ci spolecznej Polakoéw oraz charakterystyki mtodych pokolen wskazuje na na-
rzedzie, angazujace i aktywizujace do dzialania, ktore moze okazac si¢ przydatne
dla rozbudzania spotecznikowskiego ducha w pokoleniach, niejednokrotnie bez-
lito$nie krytykowanych — tak przez badaczy, jak i publicystow.

Zaangazowanie spoteczne mlodych Polakéw

Aktywno$¢ spoteczna moze przejawiac si¢ w réznorodny sposob. Zorganizowa-
ne formy tej aktywnosci to organizacje pozarzadowe (stowarzyszenia, fundacje),
ruchy spoteczne. W raporcie pt. Wizerunek organizacji pozarzgdowych mozemy
przeczytac, ze

aktywno$¢ spoleczna polskiego spoteczenstwa w duzej mierze zwiagzana jest z opinia Po-
lakéw o organizacjach pozarzadowych. Im lepszy wizerunek organizacji pozarzadowych,
tym wigksza sktonnos¢ spoteczenstwa do zaangazowania w filantropi¢ oraz wolontariat na
rzecz roznego rodzaju stowarzyszen i fundacji. I odwrotnie, im wigksze zaangazowanie
spoteczne, im wigcej bezposrednich kontaktow z organizacjami, tym lepsza opinia o podej-
mowanej przez nie dziatalnosci’.

U progu drugiej dekady XXI w. spotecznikostwo traktowane byto (i ciagle
jest) sceptycznie. Badacze wyraznie sygnalizowali fakt skupiania si¢ mtodych
Polakow na osobistych celach i egocentrycznych warto$ciach. Za problematycz-
ne wskazywali

ksztaltowanie postaw altruistycznych — wyrazajacych si¢ troska o dobro drugiego czlowie-
ka i nieosobiste cele — oraz postaw obywatelskich, nastawionych na wspodlnote, dbatos¢
o srodowisko, przestrzeganie prawa, poszanowanie innych oraz gotowo$¢ do ponoszenia
ciezarow i $wiadczen na rzecz dobra wspdlnego!'.

W badaniach wskazywano na dwie grupy, na jakie mozna podzieli¢ mtode
pokolenie Polakoéw: mniejsza grupe mozna nazwaé wzorcotworcza, z kolei prze-
wazajaca liczebnie zbiorowos¢ mtodych ludzi uznaje si¢ za tzw. szarg (milczaca)
wickszo$¢, ktorg charakteryzuje wybor strategii przystosowawczych oraz wyco-
fywanie si¢ z zycia grup, organizacji''.

®  Wizerunek organizacji pozarzqdowych, Raport z badania, Warszawa 20135, s. 6.

10 E. Karpowicz, Aktywnos¢ spoleczna mlodziezy, [w:] Politvka Mlodziezowa, red. G. Zielinska, ,,Stu-
dia BAS” 2009, nr 2(18), s. 85.

" Ibidem, s. 89.



88 MARTA DU VALL

W Rzadowym Programie Aktywnosci Spotecznej Mtodziezy na lata 2015—
2016 znajdujemy dane statystyczne dotyczace poziomu aktywnos$ci spotecznej
interesujgcej nas generacji Polakow.

Badania pokazuja, ze sposrod mltodych Polakow w wolontariat angazuje si¢ 22% o0sob
w wieku 15-25 lat i 12% wieku 26-35 lat. Wéréd najmtodszych jest to wigeej niz $rednia
dla og6tu (16%), ale nadal niewiele biorac pod uwage potrzeby. Najwigcej wolontariuszy
rekrutuje si¢ sposrod ucznidw i studentow (29%). Jako glowna motywacja zaangazowania
mlodziezy w wolontariat wymieniana jest przyjemno$¢ z takiej dziatalnosci oraz zaintere-
sowania (43%). Na kolejnym miejscu znajduje si¢ deklaracja, ze «jesli ja pomoge innym,
oni pomoga mi» (29%). Wsréd najczgsciej wymienianych przyczyn uniemozliwiajacych
zaangazowanie w wolontariat sg brak wolnego czasu (49%) oraz brak wiedzy i zaintereso-
wania tym polem aktywnosci (42%). Jako inne przyczyny identyfikowane sa nastawienie
na sukces indywidualny (w Zyciu, w nauce, w pracy) oraz brak stymulowania postaw pro-
spotecznych w rodzinie czy w szkole. Mtodzi ludzie sa skoncentrowani na samych sobie,
dojrzewaja bez poczucia sensu i potrzeby dziatan na rzecz innych i dobra wspolnego'.

W przywotywanym dokumencie znajdujemy réowniez list¢ przyczyn nie-
dostatecznie wysokiego poziomu aktywnos$ci spotecznej mtodych. Sg nimi: ob-
nizajacy si¢ wraz wiekiem i nabytymi do§wiadczeniami poziom zaufania wobec
innych oraz zmniejszanie checi do wspotdziatania czy wspotpracy; utrwalanie
postaw egoistycznych i1 oportunistycznych; przerost ambicji oraz deklarowanych
umiejetnosci nad faktycznie posiadanymi; niski poziom kompetencji spolecz-
nych, niska §wiadomos¢ znaczenia aktywnosci spotecznej i wolontariatu; nacisk
ktadziony przez szkole oraz rodzicow na pierwszorzedne znaczenie obowigz-
kéw szkolnych i nauki kosztem aktywnosci spotecznej; brak wystarczajagcego
wsparcia, a takze promowania aktywnos$ci spotecznej w podstawie programowe;j
ksztalcenia ogdlnego, programach studiow itd., oraz utrudniony dostep do eduka-
cji pozaformalnej; fasadowos$¢ cial reprezentatywnych, tj.: rad mlodziezowych,
samorzadow szkolnych; niski poziom odpowiedzialno$ci za podejmowane decy-
zje 1 wybory; niski poziom kondycji psychofizycznej i dorastanie w cigglej sy-
tuacji stresowej (niski poziom aktywnos$ci ruchowej i fizycznej, dominacja bier-
nych form rozrywki, natogi, choroby tj. otyto$¢, choroby psychiczne, depresja);
brak wyksztalconych, aktywnych mentoréw — oséb dorostych stwarzajacych
przestrzen i warunki do rozwoju pasji, zainteresowan czy aktywnos$ci spoteczne;j
oraz autorytetow; rosnace bezrobocie, trudnosci na rynku pracy, niski poziom
przedsigbiorczosci, niska $wiadomos¢ potencjatu przedsiebiorczosci spotecznej;
niski poziom wspoélpracy na linii mlodziez—wladze szkoty, wladze miast; rosngca
liczba mtodych ludzi uzaleznionych m.in. od internetu oraz komputera; nasla-
downictwo, che¢ bycia ,,modnym” i ,trendy”, zagubienie, brak respektowania
,,Wyzszych” zyciowych wartosci'>.

12 Rzgdowy Program Aktywnosci Spolecznej Mlodziezy na lata 2015-2016, s. 13, http://prom.info.pl/
wp-content/uploads/2014/03/PASM_19.05.2014.pdf [dostep: 29.11.2016].

3 Ibidem, s. 16.
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Mtode pokolenia — czyli jakie?

Autorka swoje rozwazania skupia na ludziach dorastajacych i urodzonych po
1989 roku. Zgodnie z przywolywanym juz raportem Mtodzi 2011, stanowig oni
nowa — uzewnetrzniajaca si¢ w pelni dopiero u progu drugiej dekady XXI w. —
pokoleniowg jakos¢.

Zadecydowaty o tym wyjatkowe historyczne okolicznosci, zwigzane z socjalizacja poko-
leniowa, przypadajaca na okres otwarcia si¢ Polski na wplywy Zachodu. Jeszcze wigksze
znaczenie miat fakt naktadania si¢ zmian na siebie oraz ich bardzo gwattowny charakter,
czesto noszacy znamiona ,.eksplozji” — demograficznej, oswiatowej, kulturowej, cywili-
zacyjnej (...). Jako naturalne odbierali nowe warto$ci i normy, wsrdd ktorych wolnos¢,
pragmatyzm i sukces byly najbardziej wyraziste. Dostarczaly one nowych kodow moty-
wacyjnych i nowych wzorcow zachowan, ostabiajacych site oddziatywania tradycyjnych
przekazow, co sytuowato myslenie mtodych w zupehie innym swiecie'®.

Podejmujac temat grywalizacji w kontek$cie zaangazowania miodych
w dzialalno$¢ spoleczng warto odnies$¢ si¢ do ich charakterystyki w kontekscie
korzystania z nowych narzedzi komunikacyjno-informacyjnych. Implikuje to bo-
wiem nowe mozliwosci dla prowadzonych przez organizacje pozarzadowe dzia-
fan — mobilizacyjnych, edukacyjnych i integracyjnych.

Podziat na generacje uzytkownikéw technologii informacyjno-komunika-
cyjnych jest raczej umowny. Spowodowane jest to przede wszystkim niejednoli-
tym tempem rozwoju na $wiecie oraz zachodzacymi wydarzeniami, ktore z r6z-
ng sita oddziatuja na dane spoteczenstwa, grupy, a nawet jednostki. Literatura
amerykanska, a za nig rowniez polska, wyrdznia pigc¢ zyjacych pokolen userow.
Pierwszym z nich jest ,,Silent Generation”, ktore wedtug raportow z Pew Internet
obejmuje ludzi urodzonych w latach 1937-1945', czyli sg to dzisiejsi 70-90-lat-
kowie. Ich pierwszorzgdnym medium jest radio, stad ta generacja nazywana jest
rowniez ,,Radio Babies”.

Kolejnym pokoleniem sg tak zwani ,,Baby boomers” — urodzeni w latach
1945-1964, majacy dzi§ pomigdzy 50 a 70 lat. Ich gléwnym medium jest tele-
wizja's.

Dalej ,,Generations X” (,,Baby busters”) — urodzeni w latach 1965-1980,
ogo6lnie rzecz ujmujac sa to ludzie pomiedzy 30 i 50 rokiem zycia. Media sa
dla nich wyjatkowo istotne i korzystaja z wielu $srodkow komunikacji'’. Jest to
grupa ludzi, ktora wkroczyla w ponowoczesny uktad spoteczny cechujacy sie
konsumpcjonizmem i rosngca rolg opiniotworczej funkeji mediow. Warto jednak
zaznaczy¢, ze dopiero na pozniejszym etapie zycia zapoznali si¢ z komputerami

14 Milodzi 2011, op. cit., s. 28.

15 http://www.pewinternet.org/2010/12/16/generations-2010-what-different-generations-do-online
[dostep: 4.09.2016].

1o D. Tapscott, Cyfrowa dorostos¢, Warszawa 2010, s. 53-56.
7" Ibidem, s. 57.
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i siecig internetowa, co oznaczato konieczno$¢ dostosowania si¢!®. Sg to osoby
okreslane czesto mianem ,,cyfrowych imigrantow”, czyli osob, , ktore urodzity
si¢ i przezyly znaczng czg$¢ swojego zycia przed rewolucja cyfrowa”".

Z kolei do ,,Generacji Y (,,Millennialsow”) naleza osoby, ktorych data
urodzenia przypada na okres po 1980 r. az do potowy lat 90. XX w., czyli osoby,
ktére mozemy okresli¢ na wiek 20+. Nadrzednym medium tego pokolenia jest
komputer. Charakterystyczng cecha pokolenia Y jest

zamitowanie do technologii, ktora znakomicie si¢ postuguja, oraz przynaleznos¢ do wielu
sieci spotecznych zaréwno realnych, jak i wirtualnych (...). Przecietny przedstawiciel po-
kolenia Y jest za pan brat z technologiami komputerowymi, wychowywat si¢ z kompute-
rem, Internetem i grami na playstation®.

Publicysci czgsto krytycznie opisujg Millenialséw:

to mtodzi ludzie wychowani w $wiecie nowych technologii. Nie istnieje dla nich zycie bez
komputeréow, smartphonow i internetu. Nie korzystaja z bibliotek, nie lubig papierowych
gazet i recznego pisania. Blyskawicznie za to poruszaja si¢ po klawiaturze i w sieci, gdzie
znajduja odpowiedzi na wszystkie pytania®'.

Ostatnie wspolczesnie wyrdzniane pokolenie to ,,Generacja Z”. Za
poczatek tego pokolenia uzytkownikow nalezy uzna¢ rok po dacie koncza-
cej generacje Y. Jej przedstawiciele nie znaja $wiata bez internetu. Dorastali
w §wiecie nowoczesnych technologii, maja wigc bardzo wysoka zdolno$¢ funk-
cjonowania w wirtualnym $wiecie. Swietnie orientuja sic w nowinkach, bez
trudu obstuguja najnowsze gadzety?’. Osoby nalezace do tej generacji, czyli
najmtodsi uzytkownicy, nie rozumiejg terminu ,,nowe media”. Wielofunkcyjne
urzadzenia sg dla nich jedynymi, z ktorych korzystaja, pozostate traktuja jak
relikty przeszto$ci®. Wychowani w $wiecie zinformatyzowanym bez trudu od-
najduja si¢ w kilku wydarzeniach réwnoczes$nie, stad okresla si¢ ich rowniez
mianem ,,generacji multitasking”.

Warto zada¢ sobie pytanie czy tak ujmowany podziatl pokoleniowy jest
adekwatny w stosunku do polskich uzytkownikow? Jak zostalo zaznaczone po-

'8 I. Mendryk, Aktywnosé w mediach spolecznosciowych jako element ksztattowania wlasnego wize-
runku dla potencjalnego pracodawcy. Wyniki badan, ,,Studia Ekonomiczne. Zeszyty Naukowe Uniwersytetu
Ekonomicznego w Katowicach” 2013, nr 157, s. 134.

19 J. Pyzalski, Agresja elektroniczna wsréd dzieci i mlodziezy, Sopot 2011, s. 26.

2 Jbidem, s. 135.

21 M. Pawtowska, Nadchodzi generacja Y — mlodzi, zdolni i nielojalni. Pracodawcy w strachu, bo
nie sq gotowi na ich przyjecie, http://natemat.pl/6547,nadchodzi-generacja-y-mlodzi-zdolni-i-nielojalni-
pracodawcy-w-strachu-bo-nie-sa-gotowi-na-ich-przyjecie [dostep: 5.09.2016].

2 M. Pawlowska, Generacja Z. Mlodzi, otwarci, wychowani w dobrobycie, Zyjgcy w Swiecie wirtual-
nym, skazani na kryzys, http://natemat.pl/55617,generacja-z-mlodzi-otwarci-wychowani-w-dobrobycie-zyjacy-
w-swiecie-wirtualnym-skazani-na-kryzys [dostep: 5.09.2016].

3 N. Hatalska, Generacja Z — pokolenie, ktore zmieni nasz swiat, http://hatalska.com/2015/01/22/
generacja-z-pokolenie-ktore-zmieni-nasz-swiat [dostep: 5.09.2016].
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wyzej, podzial na generacje uzytkownikow technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych jest raczej umowny, nalezy unika¢ kategoryzowania. Nie zmienia to
jednak faktu, Ze r6znice generacyjne rzeczywiscie sa widoczne, cho¢ w polskich
warunkach nieco odmienne. Jak zauwaza Magdalena Radwan, project manager
w AG Test HR,

...powinnisSmy (...) uwzgledni¢ pewne rdéznice kulturowe, historyczne czy spoteczne.
Z pewnoscia u nas lata urodzen poszczegoélnych pokolen powinny byé przesunigte nieco
w gore (...). Ogblne zatozenia sg jednak podobne, zwtaszcza jesli mowimy o pokoleniu Y.
Tksy miaty niewatpliwie inna sytuacj¢ w Polsce niz na Zachodzie, rozwijaly si¢ w zupetnie
innych warunkach. Igreki maja juz podobne warunki zycia, rozwoju, podobne mozliwosci
czy dostep do nowoczesnych technologii. Nalezy jednak unika¢ glebokich kategoryzacji.
W motywowaniu ludzi czy obsadzaniu stanowisk zindywidualizowane podejscie jest nie-
zmiernie wazne*.

Jak czytamy w tekscie Stanistawa Skorki, obecnie dominujgcg grupa
uzytkownikdéw sg rownolatkowie (badz mtodsi) internetu. Wychowani oni zo-
stali w poczuciu nieskrgpowanego dostepu do informacji. Autor przywotuje inne
okreslenia, ktore sg nadawane wspotczesnym uzytkownikom internetu: ,,cyfrowi
tubylcy”, ,,pokolenie Googla”, ,,pokolenie sieci”, czy ,,pokolenie kciuka”?. Mu-
simy mie¢ jednak §wiadomos¢, ze to nie data urodzenia stanowi o tym, ze jeste-
$my takim, a nie innym uzytkownikiem; daty sg bardzo umowne, z pewnos$cia
powinni$my podchodzi¢ do nich z dystansem.

Na blogu sointeractive.pl mozemy przeczytac¢, ze obecnie: zabawa (fun),
przyjaciele (friends) i informacja zwrotna (feedback) — czyli 3F — stanowig ele-
menty codziennosci, bez ktdrych nie moga obejs$¢ sie przedstawiciele pokolenia
dorastajacego w dobie internetu i nowych technologii. Wystarczy jednak rozu-
mie¢ te réznice pokoleniowe, aby skutecznie prowadzi¢ dialog z kolejnymi ge-
neracjami®. ,,Pokolenie 3F” to okresSlenie, ktorego uzywa si¢ do opisania tzw.
digital natives. To wlasnie interesujace nas generacje — mtodzi dorosli, ktorzy nie
wyobrazaja sobie zycia bez internetu i nastolatki. Internet i nowoczesne technolo-
gie komunikacyjne nie tylko otaczaja je na co dzien, tak naprawdg¢ zyja w dwoch
przeplatajacych sie §wiatach — realnym i wirtualnym. W jezyku socjologii ozna-
cza to grupe¢ ludzi pomigdzy 18 a 35 rokiem zycia, ktorej styl zycia jest zawsze
,online”?”. Ci ludzie szukajg frajdy we wszystkim co robig, w przeciwienstwie
do swoich rodzicéw — nigdy nie sg sami oraz zadaja natychmiastowej informacji

2 A. Chojnowska, Pokolenie X, Y, Z. Czym sig rézniq i jak si¢ komunikujg?, http://krakow.wyborcza.
pl/krakow/1,44425,17056726,Pokolenie X Y Z Czym sie roznia i jak sie komunikuja .html [dostep:
31.05.2017].

% S. Skorka, Biblioteka akademicka wobec wyzwan uzytkownikow ,,generacji Google, ,,BiE” 2012,
nr 1, http://www.bg.up.krakow.pl/newbie/index.php/bie/article/viewFile/4/4 [dostep: 5.09.2016].

2 Jak walczyé o uwage pokolenia 3F?, http://www.sointeractive.pl/blog/news/jak-walczyc-o-uwage-
-pokolenia-3f [dostep: 29.11.2016].

21 J. Firlej, Grywalizacja — sposéb na budowe marki w sieci, http://www.seowordpress.pl/grywaliza-
cja-sposob-na-budowe-marki-w-sieci [dostep: 29.11.2016].
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zwrotnej — im szybsza, tym lepsza®. Nie rozstaja si¢ z urzadzeniami, ktorymi
tacza si¢ z siecig, bo uwazaja, ze jesli nie ma ci¢ w sieci — nie istniejesz”.

Gry, wykorzystujace caty zbior mozliwosci oferowanych przez nowe tech-
nologie, budzg naturalne zainteresowanie mtodego pokolenia — sprawiaja frajde,
mozna w nie gra¢ z przyjaciotmi i pozwalajg na okreslenie kim jestes, stad nie
powinno dziwié, ze pokolenie 3F tak mocno reaguje na zjawisko grywalizacji*.

Gry maja niezwykla site¢ wciggania nas w swoj $wiat oraz motywowania do wykonywania
okreslonych akcji. Kryja si¢ za tym mechanizmy psychologiczne, ktore uksztattowaty sie
wraz z nami tysigce lat temu. Gdy odkrywamy nowe miejsca, zdobywamy kolejne pozio-
my, wchodzimy w interakcje z innymi uzytkownikami i w przyjemnym poczuciu kontroli
kierujemy si¢ ku ostatecznemu zwycigstwu, nie mamy watpliwos$ci, ze doswiadczenie, kto-
re przezywamy, jest pozytywne i zrobimy wiele, aby mdc je powtarza¢?!.

Gry komputerowe nalezy wspoélczesnie traktowaé jako jedna z katego-
rii nowych medidw. Lev Manovich, w ksigzce Jezyk nowych mediow, kluczo-
we wiasno$ci nowych medidw sprowadza do pigciu podstawowych elementow:
reprezentacji numerycznej — wszystkie obiekty nowych mediéw sg liczbami
zapisanymi w postaci cyfrowej*?; modularnosci, okre$lanej przez Manovicha
,.fraktalng strukturg nowych mediow’** — obiekty nowych mediow nie zmieniajg
swojej struktury, bez wzgledu na skalg, tworzac obiekty wyzszego rzedu zacho-
wuja swojg jednostkowa tozsamos¢ (np. piksele, znaki tekstowe)**; automatyza-
cji — jak czytamy: ,,postac¢ liczbowa i modularno$¢ nowych mediéw umozliwia-
ja zautomatyzowanie wielu czynnosci zwigzanych z ich tworzeniem, obrobka
i udostepnianiem™?; wariancyjno$ci — ,,obiekt nowych mediéw nie jest czyms$
ustalonym z gory raz na zawsze, ale raczej jest czyms, co istnieje w wielu od-
miennych od siebie wersjach, ktorych liczba moze by¢ teoretycznie nieskonczo-
na’%; transkodowania kulturowego —

nowe media skladaja si¢ z dwu réznych warstw: warstwy komputerowej i warstwy kultu-
rowej. W sktad warstwy kulturowej wchodza na przyktad nastepujace kategorie: encyklo-
pedie 1 opowiadania, fabuta i watek, kompozycja i punkt widzenia, mimesis i katharsis,

2 P. Tkaczyk, Kto sig kryje za 3F, ,Marketing w Praktyce” 2014, nr 6.

2 H. Wieczorek, Cybernetyczni tubylcy z pokolenia 3f, czyli kto nie moze oby¢ sig bez sieci, http://
www.gazetawroclawska.pl/artykul/1081372,cybernetyczni-tubylcy-z-pokolenia-3f-czyli-kto-nie-moze-obyc-
sie-bez-sieci,id,t.html [dostep: 28.11.2016].

30 P. Tkaczyk, Budowanie marki: jak wykorzysta¢ grywalizacje?, http://blog.goldenline.pl/2014/04/14/
budowanie-marki-jak-wykorzystac-grywalizacje [dostep: 29.11.2016].

31
2015, s. 6.

32

M. Reda, A. Cybulski, K. Przybylski, Osiggnij przewage w biznesie dzigki grywalizacji, Warszawa

L. Manovich, Jezyk nowych mediow, Warszawa 2011, s. 92.
3 Ibidem, s. 95.

3 Ibidem.

35 Ibidem, s. 97.

3 Ibidem, s. 102.
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komedia i tragedia; w sktad warstwy komputerowej — proces i pakiet (...), sortowanie i do-
pasowywanie, funkcja, zmienna, jezyk komputerowy i struktura danych?®’.

Waznymi cechami nowych mediow sa rowniez: konwergencja’®, ktora we-
dhug Henry Jenkinsa oznacza ,,przeptyw tresci pomigdzy réznymi platformami
medialnymi, wspdlprace roznych przemystéw medialnych oraz migracyjne za-
chowania odbiorcow mediow”; ergodycznos¢ — oznaczajaca, ze nie ma jedne-
g0, ustalonego toku narracji, ale istnieje tzw. pole zdarzen, ktére zawiera wszelkie
mozliwe warianty fabuly*’; immersyjno$¢ — ktéra sprawia, ze odbiorca przestaje
by¢ $wiadomy ,,tu i teraz”, a jego mozg zaczyna postrzega¢ swiat wykreowany
przez wirtualng rzeczywisto$¢ jako prawdziwy*!; oraz interpasywnos$¢ — znaczg-
ca, ze uzytkownik gry potrafi odrézni¢ §wiat realny od wirtualnej rzeczywistosci,
jest przeciwienstwem immersji*2.

Niezaleznie od przyjetych definicji czy préb znalezienia cech wyr6znia-
jacych nowe media nie da si¢ zaprzeczy¢, ze ich fundamentem jest interaktyw-
nos¢*, ktora umozliwia dostep do informacji, ich komentowanie oraz publiko-
wanie wlasnych materiatow. Interaktywnos¢ umozliwia otrzymanie informacji
zwrotnej (feedback), nawigzanie dialogu oraz przekazanie opinii, budowanie
spotecznosci (friends) 1 wspdlng rozrywke (fun).

Gamifikacja — narzedzie angazujace do dzialania

Grywalizacja jest dzi$ niezwykle istotnym trendem spolecznym o nadzwyczaj
szerokim zasiggu — wkracza do innowacji, marketingu, szkolen, oceny pracow-
nikow, zdrowia oraz przemian spotecznych. Nieustannie stanowi wazny element
rozrywki. Potencjat grywalizacji jest niepodwazalny, a jej istota polega na wy-
korzystaniu mechaniki znanej m.in. z gier fabularnych i komputerowych, do mo-
dyfikowania zachowan ludzi w celu zwickszenia ich zaangazowania. Technika
bazuje na przyjemnosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wy-

37 Ibidem, s. 115.

3% M. Falkowska, Gry wideo jako nowe medium — podstawowe kategorie badawcze, http://wiedzaie-
dukacja.eu/archives/45387 [dostep: 4.11.2016].

3 H. Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediow, Warszawa 2007, s. 9-10.
4 M. Falkowska, op. cit.
4 Ibidem.

42

S. 62-65.

43

M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej, Warszawa 2006,

Warto w tym miejscu przywotac rowniez stowa krytyki autorstwa Espen Aarseth, norweskiego ba-
dacza gier komputerowych i e-literatury, ktory ,,uwaza, ze interaktywnos¢ to termin ufundowany na ktamstwie.
Czy rzeczywiscie mozemy prowadzi¢ z komputerami swobodny dialog? Nie, bo poruszamy si¢ w obrebie struk-
tur, ktore ktos$ dla nas stworzyt. Nie uda nam si¢ zrobi¢ niczego, czego nie przewidziat dla nas tworca interfejsu
czy programu. Wykonujemy pewna pracg, ale w obrebie stworzonej wezesniej $ciezki”, za: M. Filiciak, A. Tar-
kowski, Alfabet nowej kultury: i jak interaktywnosé, http://www.dwutygodnik.com/artykul/362-alfabet-nowej-
kultury-i-jak-interaktywnosc.html [dostep: 28.11.2016].
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zwan, rywalizacji, wspotpracy itp. Grywalizacja pozwala zaangazowac¢ ludzi do
zajec, ktore sg zgodne z oczekiwaniami autora projektu, nawet jesli sa one uwa-
zane za nudne lub rutynowe*.

Wedtug Johana Huizingi gra musi by¢ dobrowolna, co integruje ja z szero-
ko pojeta koncepcjg wolnosci, nikt nikogo do niczego nie zmusza. Autor Homo
ludens okresla gre jako

...dobrowolng aktywno$¢, ktorag swiadomie oddzielamy od «zwyczajnego» $wiata jako
«mniej powazna», a jednoczesnie absorbujacg gracza w sposob intensywny i calkowity.
Czynnos¢ ta nie jest powigzana z korzys$cia materialng i nie da si¢ z niej czerpa¢ zyskow.
Gra odbywa si¢ w swojej wlasnej przestrzeni, zardwno miejscu jak i czasie, zgodnie z usta-
lonymi regutami i w okre$lonym porzadku®.

Z kolei wedtug Briana Sutton-Smitha gra umozliwia eksploracj¢ nie tyl-
ko $wiata, ale takze wtasnych zachowan i pomystow w ,,bezpiecznych warun-
kach”. Klucz do sukcesu lezy w scenariuszu gry, gdzie poziom trudnosci jest
dostosowany do umieje¢tnosci i zasobéw wolnego czasu potencjalnych graczy.
Odpowiednie skorelowanie tych czynnikéw wplywa na poziom zaangazo-
wania*. Powszechnie akceptowana definicja grywalizacji mowi, ze oznacza
ona ,,stosowanie mechanizméw z gier do motywowania i angazowania innych
w srodowisku niebedacym grag™.

W tekscie Anny Puscinskiej mozemy przeczytac, ze

stereotypowo o grach komputerowych, a zwlaszcza grach on-line mys$limy, ze to do§¢ oghu-
piajaca rozrywka dla nastoletnich chtopcow. Nie jest to przekonanie do konca stuszne, bo
gamifikacja to doskonate narzedzie, angazujace i aktywizujace do dziatania ludzi w ré6znym
wieku. Opiera si¢ nie tylko na mechanizmach zwigzanych z rywalizacja, ale przede wszyst-
kim integruje, stymuluje do wspodtpracy i pomaga w zwigkszaniu satysfakcji z codziennego
zycia*.

Z ,technicznego” punktu widzenia kazdy projekt grywalizacyjny skta-
da si¢ z trzech poziomow: poziomu dynamiki (na tym poziomie projektujemy
przebieg gry, jej najogdlniejsze zasady), poziomu mechaniki (decyzje na tym
poziomie dotycza fundamentalnych aspektow gry, takich jak rodzaje wyzwan,
nagrody, kryteria wygranej), szczegotowych ustalen (osiagnigcia, awatary,

4 S. Deterding, M. Sicart, L. Nacke, K. O’Hara, D. Dixon, Gamification: Using Game Design Ele-
ments in Non-Gaming Contexts, http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1979575 [dostep: 30.10.2016].

4 P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
ce 2012, s. 14.

4 M. du Vall, M. Majorek, Ingress: An Example of a New Dimension in Entertainment, ,,Games and
Culture” 2016, 11-12, vol. 11, nr 7-8, s. 667-689.

4 Postawy modelu grywalizacji, http://grywalizacja24.pl/podstawy-modelu-grywalizacji [dostep:
10.11.2016].

% A. Pudcinska, Grywalizacja jako element rozwijania zainteresowan czytelniczych, ,,Biuletyn Na-
uczycieli i Biblitekarzy” 2016, nr 5, s. 23.
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odznaczenia, rankingi, poziomy, punkty, szczegdty rozgrywki druzynowej). Sku-
teczno$¢ grywalizacji thumaczy si¢ zazwyczaj za pomoca, przywolywanego juz
weczesniej, schematu 3xF: fun, friends, feedback®. Rownoczesnie trzeba mie¢ na
uwadze fakt, ze istniejg rézne typy graczy, dla ktorych czerpanie przyjemnosci
i zaangazowanie w gre ma inne zrodto. Wsrod typow graczy wyrdzniamy tzw.
,,zabojcow”, , rekordzistow”, ,,spotecznikow” oraz ,,odkrywcoHw’°.
Grywalizacja to wlaczanie elementow zabawy do czynnosci, ktore do tej
pory nie sprawiaty przyjemnosci. Jak zostalo juz zaznaczone, grywalizacja wkra-
cza wielkimi krokami do edukacji, ma juz ugruntowang pozycje w marketingu
komercyjnym®!. Nie jest to jednak wylacznie wiedza ekspertow, ani tajna bron
marketerow, ale narzedzie dla kazdego, kto chce napgdza¢ innowacje spotecz-
ne*. Jacek Siadkowski, autor poradnika Grywalizacja. Zréb to sam! mowi, ze

grywalizacja pozwala wykonywacé rézne czynnosci, szczegélnie te nudne i uciazliwe, z pa-
sja i z entuzjazmem. To zaskakujace, jak elementy zabawy potrafig zwigkszy¢é motywacje
ludzi — pod warunkiem, ze s madrze uzyte*.

Warto odnies¢ si¢ do cech mtodego pokolenia Polakéw, ktore moga sta-
nowi¢ site napedowaq dla wzrostu zaangazowania spotecznego. Wsrod nich na-
lezy wskaza¢: wiare we wlasne sily i pewnos¢ siebie; umiejetnosé szybkiego
uczenia si¢; kreatywnos$¢ i potrzebe kreowania wlasnego otoczenia; otwartos¢
na nowosci 1 nowe wyzwania; deklarowany wysoki poziom kompetencji cy-
frowych oraz umiejetnos¢ korzystania z réznorodnych zrédet wiedzy; chec re-
alizacji pasji i zainteresowan>*. Te cechy mogg by¢ pomocne w przyciggnieciu
uwagi mtodych, gdy wykorzystamy grywalizacje¢, ktora: ,,uczy, pozwala osig-
ga¢ dlugofalowe i zlozone cele, daje przyjemnos$¢, integruje ludzi oraz pozwala
im si¢ szybciej rozwija¢”’. Ponadto, osoby wychowane w epoce komputeryza-
cji chetnie powinny korzysta¢ z rozwigzan grywalizacyjnych, poniewaz dosko-
nale odpowiadajg one ich podstawowym potrzebom, tj. potrzebie bycia nagra-
dzanym i potrzebie otrzymywania szybkich oraz czestych informacji na temat
postepow>®. Co wazne mtodzi ludzie sg najaktywniejszymi uzytkownikami no-
wych technologii. Prawie wszyscy korzystaja z komputeréw i internetu, a takze

49

Grywalizacja a mechanizmy spoteczne, Whitepaper. 002, Comarch CRM&Marketing 2014, s. 2-3.
30 M. Reda, A. Cybulski, K. Przybylski, op. cit., s. 9.

St P. Tkaczyk, Budowanie marki: jak wykorzystaé grywalizacje?, op. cit.
2 Poradnik tworzenia grywalizacji spolecznej, http://wiadomosci.ngo.pl/wiadomosc/1010600.html

[dostep: 20.11.2016].
3 Ibidem.
3 Rzgdowy Program Aktywnosci Spolecznej Miodziezy na lata 2015-2016, op. cit., s. 17.

3 D. Kotlinski, Walczysz o uwage odbiorcy, zapominasz o zaangazowaniu. Jak pomoze ci grywaliza-

cja?, http://adnext.pl/walczysz-o-uwage-odbiorcy-zapominasz-o-zaangazowaniu-jak-pomoze-ci-grywalizacja/
[dostep: 26.11.2016].

¢ Grywalizacja a mechanizmy spoteczne, op. cit., s. 6.
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posiadaja telefony komoérkowe, w tym prawie 80% z nich posiada smartfon.
W tej grupie najwigcej jest rowniez uzytkownikow internetu mobilnego®’.

Psychologia wskazuje, ze optymistyczna wizja samego siebie i swoich
mozliwosci wynika z fundamentalnej potrzeby bycia produktywnym. Co za
tym idzie, z punktu widzenia ludzkiej psychiki najlepsze efekty przynosi dzia-
falnos$¢, ktorej cel jest jasno okreslony i mozna go zaczaé realizowaé od razu,
a takze taka, ktora dostarcza natychmiastowej informacji zwrotnej>*. Z punk-
tu widzenia $rodowiska spolecznego wazna jest mozliwo$¢ pokazania innym
swojego ,,mistrzostwa”.

Ludzie poszukuja réznych oznak prestizu lub mistrzostwa, ktorymi mogliby si¢ chwa-
lic. Czesto konkurencja pozwala zintensyfikowa¢ wysitki w celu otrzymania nagrody.
W zwigzku z rywalizacja zwigksza si¢ rowniez satysfakcja z osiagnigtej nagrody (...). Gry-
walizacja pozwala wigc zmieni¢ monotonne zajecie w zajgcie angazujace, jezeli jej tworcy
sa w stanie przekonac gracza, ze warto si¢ w nig zaangazowac. Role «marchewki» nieko-
niecznie musza pelni¢ nagrody materialne. Bardzo czgsto wystarczy dobrze zorganizowana
gra o prestiz®.

W tym miejscu warto przywotaé jeden z elementow gier, jakim jest graf
spoteczny (social graph). Element ten polega na wtaczeniu do indywidualne;j
rozgrywki gracza jego znajomych lub innych graczy, przez co moga oni si¢ ze
sobag komunikowaé, wspolpracowaé, rywalizowaé oraz przede wszystkim po-
rownywac swoje osiggniecia®. Dodatkowo, jak wskazujg badania, proces gry
wigze si¢ zwykle z bardzo pozytywnymi emocjami, takimi jak rados$¢, zadowo-
lenie i podniecenie®!.

Pragnac podnie$¢ poziom zaangazowania mtodego pokolenia w dziatania
spoteczne nalezy zdac sobie spraweg z faktu, ze spoteczny §wiat gier staje si¢
jednym z wymiardéw przestrzeni w jakiej dziatajg m.in. organizacje pozarzado-
we czy ruchy spoteczne, a pokolenie aktywnych graczy zaczyna wspottworzy¢
srodowisko spotecznikow. Za Januszem Struzyng i Krzysztofem Kanig nalezy
wskazaé, ze dopasowanie organizacji do spoteczenstwa gry to co$ wiecej niz
tylko reakcja na zmiany. Wedtug autoréw, spoteczenstwo gry wykazuje trzy za-
sadnicze cechy: 1. ludzie aktywnie uczestniczg w tworzeniu relacji, dla ktorych
gra jest podstawowg infrastrukturg praktyk; 2. reprodukowana i instytucjonalizo-
wana jest sytuacja rozgrywki, uznanej za wlasciwa forme organizacji oraz zarza-
dzania relacjami z innymi; 3. zgodnie z zasadami rozwijajacej si¢ gry tworzone

57 D. Batorski, Technologie i media w domach i Zyciu Polakéw, [w:] Diagnoza Spoteczna 2015, red.
J. Czapinski, T. Panek, Warszawa 2015, s. 365.

% J. McGonigal, Reality is broken. Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World, New York 2011, za: Grywalizacja a mechanizmy spoteczne, op. cit., s. 4.

3 Grywalizacja a mechanizmy spoteczne, op. cit.

K. Wolski, Czym (nie) jest gamifikacja?, http://karolwolski.pl/czym-nie-jest-gamifikacja [dostep:
20.11.2016].

' Grywalizacja a mechanizmy spoleczne, op. cit., s. 5.
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sg relacje w poprzek szerokiego zakresu spolecznych, politycznych i ekonomicz-
nych konfiguracji oraz polaczen pomigdzy pojedynczymi ludzmi czy grupami®.
Tym samym gamifikacja moze stanowi¢ narzgdzie strategicznego dopasowania
organizacji.
W tym ujeciu gamifikacja to zespot dziatan wykorzystujacych naturalng, wielowiekowa
ludzka umiejetnos¢ taczenia gry z zabawa dla osiagania nowej jakosci wewnetrznych i ze-
wnetrznych interakcji w organizacji i organizacji z jej srodowiskiem. Gamifikacja w tym
wydaniu przynosi co najmniej dwa strategiczne efekty. Po pierwsze, moze by¢ spetnieniem
nadziei na tworzenie organizacji, w ktorej ludzie moga by¢ takimi jakimi sa naprawde (...),
by¢ ekspresja natury homo ludens. Po drugie, wdrazanie elementéw gry do zarzadzania
koncentruje uwage na zmianach w $rodowisku®.

Nalezy pamigta¢, aby w kazdym momencie gry ,,gracz” wiedziat co zro-
bi¢ albo co powinno by¢ nastepnym krokiem. Dzigki temu osoba zaangazowana
w grywalizacj¢ czuje si¢ pewnie 1 ma $swiadomo$¢ posiadanych umiejetnosci.
Dlatego, podobnie jak tworcy gier, kreatorzy strategii gamifikacyjnych musza
pamigtac, ze cele w grze powinny by¢ dostosowane do rzeczywistego doswiad-
czenia graczy, jak i do ich aspiracji. Podroz osoby zaangazowanej w tego typu
,»rozgrywke” moze by¢ opisana jako droga do mistrzostwa, w ktorej gracz podro-
zuje od fazy poczatkowej, gdzie uczy si¢ podstawowych zasad, przez etap, w kto-
rym czuje si¢ pewniej, aby w koncu poczu¢ che¢ by siegnac po nowe mozliwosci
gry — zdoby¢ reputacj¢ mistrza i wychowawcy wsrdd spotecznosci lub skupic sie
na trudniejszych wyzwaniach w grze®.

Warto w tym miejscu przywotaé przyktady skutecznego zaadoptowania
zasad grywalizacji do dzialan spotecznych. Tego typu inicjatywa jest projekt
UNICEF Tap Project®. Rozpoczat si¢ on w 2007 roku, jako charytatywna akcja,
by z czasem przeksztatci¢ si¢ w niezwykle skuteczng i innowacyjng kampanie,
wykorzystujaca aplikacje mobilng dla ratowania ludzkiego zycia®. Inicjatywa

ma na celu zapewnienie czystej wody dla dzieci w Afryce. To, co najbardziej liczy si¢ w tej
kampanii, to zeby technicznie rzecz biorac... nic nie robic (...). Jedyne, co nalezy zrobi¢,
to zainstalowac¢ aplikacje i jak najdtuzej nie korzystac ze swojego telefonu. Im wigcej minut
zdotamy wytrzymac bez kompulsywnego sprawdzania powiadomien i innych ,,niezbed-
nych czynnos$ci”, tym wigcej czystej wody otrzymaja dzieci codziennie narazone na smier¢
z powodu jej braku. Kazda minuta nieuzywania telefonu to jeden dzien czystej wody prze-
kazanej przez UNICEF i sponsoréw programu®’.

62 J. Struzyna, K. Kania, Strategiczne wyzwania gamifikacji, ,,Zeszyty Naukowe Politechniki Sla-
skiej” 2016, Seria: Organizacja i Zarzqdzanie, z. 88, nr kol. 1948, s. 291.
9 Ibidem, s. 296.

0. Simko, From social to engaging? — learning groups and gamification, ,,European Lifelong Le-

arning magazine”, 28.09.2015, s. 2.

% https://www.unicefusa.org/mission/usa/unicef-tap-project [dostep: 15.05.2017].

% Ibidem.

7 A. Szymczyk, Poznaj przyktady grywalizacji — 16 sukcesow i porazek, http://gerere.com/pl-article/
grywalizacja-przyklady/?gclid=CjwKEAjw07nJBRDG_tvshefHhWQSJABRCcE-ZhozZNN7TS2CHm4WA6k72
SJgif3gyNNBV6VS2ZCVr_1x0C-1Xw_wcB [dostep: 18.05.2017].
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W ciagu dekady z pomocy w ramach projektu skorzystato ponad pol mi-
liona potrzebujacych w 12 krajach §wiata®®. Mechanizm grywalizacji w projekcie
polega na tym, ze

licznik mierzy czas, jaki udato si¢ nam wytrzymac i tworzy dzigki temu aur¢ rywalizacji
z samym soba. Zadziatato tu polaczenie realne globalnego problemu z bliskim wielu uzyt-
kownikom uzaleznieniu od technologii. Zbieranie wody stato si¢ pozyteczng zabawg®.

Grywalizacja jest rowniez wykorzystywana w projekcie FREERICE™. Jest
to inicjatywa jednej z najwazniejszych organizacji walczacych z gtodem na $wie-
cie — World Food Programme”'.

Freerice jest bezplatnym serwisem internetowym, w ktdrym po zatozeniu konta mozesz
pobawi¢ si¢ w odgadywanie znaczen angielskich stow. Za kazda prawidlowa odpowiedz
gracz zdobywa 10 ziaren ryzu, ktdre zostaja przekazane potrzebujacym. Jak to doktadnie
dziata? Przy prawidlowej odpowiedzi na stronie wyswietla si¢ baner reklamujacy sponso-
row, za$ zysk wypracowany poprzez wyswietlenie zostaje przeznaczony na zakup ryzu’>.

Jak zostato napisane powyzej, planujagc mechanizm grywalizacyjny nale-
7y pamigtac, ze gra nie moze by¢ ani za tatwa, ani za trudna, jednocze$nie po-
winna jak najszybciej dostarczy¢ pozytywnej informacji zwrotnej. We Freerice
po kazdej prawidtowej odpowiedzi otrzymujemy powiadomienie o wygranych
10 ziarnach ryzu, a system stale dopasowuje poziom trudnos$ci kolejnych pytan
do osigganych przez gracza wynikow’.

Podsumowanie

Jak wynika z Diagnozy Spolecznej 2015, miodzi Polacy maja niezta wiedze
o spoteczenstwie, wygrywaja pod tym wzgledem rankingi miedzynarodowe,
ale jednoczesnie w tych samych rankingach zajmuja ostatnie miejsce w prak-
tycznym stosowaniu wiedzy obywatelskiej: nie potrafia si¢ samoorganizowac,
wspotpracowaé, nie udzielajg si¢ w ramach wolontariatu’™. Dlatego z punktu
widzenia dziatan spotecznych, ktore z reguly stanowia dobrowolng, nieodptat-
ng dziatalnos¢, angazujaca wolny czas spolecznikow, wazne jest, aby pamigtac
o kilku podstawowych zasadach, jakie powinno si¢ wzia¢ pod rozwage tworzac
strategie grywalizacyjng. Nalezy pamigtac, ze ludzie majg r6zne potrzeby, aspira-

% https://www.unicefusa.org/mission/usa/unicef-tap-project [dostep: 15.05.2017].
A. Szymezyk, op. cit.

70 http://freerice.com/#/english-vocabulary/1520 [dostep: 10.05.2017].

T http://'www1.wfp.org/ [dostep: 10.05.2017].

2 A. Szymezyk, op. cit
3 Ibidem.

™ J. Czapinski, Jakos¢ zycia w Polsce — wygrani i przegrani, [w:] Diagnoza Spoleczna 2015, red.

J. Czapinski, T. Panek, Warszawa 2015, s. 418.
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cje i osobowosci. Koniecznym jest zaproponowanie kilku typow rol, jakie moga
podja¢, co pomoze nowicjuszom zidentyfikowac¢ si¢ 1 poczué pewniej. Jesli uda
si¢ stworzy¢ fabule dla tych rol, to zblizy to organizacje do stworzenia wcigga-
jacego doswiadczenia dla ,,uzytkownikow”. Angazujace si¢ osoby tatwiej beda
mogly zidentyfikowa¢ si¢ z przedmiotem dziatan organizacji i innymi aktywi-
stami. Rownie istotne jest pozostawienie swobody wyboru skali zaangazowania,
ilodci czasu i pracy. Poczucie kontroli sytuacji oraz wyboru wlasnej ,,ciezki”
daje nowo angazujacym si¢ osobom poczucie samodzielnosci, a takze wyzwala
determinacj¢ w dazeniu do celu. Trzeba rowniez zadbac o nagrody, np. w postaci
prezentowania, jaki wptyw maja podejmowane dziatania na spoteczno$¢ i §wiat
zewngtrzny, w jaki sposob przyczyniaja si¢ do osiagniecia celow organizacji. To
wywoluje poczucie obowigzku, sensownosci i proaktywnosc”.

Eksperci twierdza, ze zjawisko gamifikacji w Polsce jest dopiero w po-
czatkowej fazie rozwoju. Jak pisze Izabela Koztowska, w naszym kraju metoda
grywalizacji stosowana jest gtdwnie w trzech obszarach: innowacji, branz skie-
rowanych do os6b mtodych oraz w marketingu miast. Gamifikacje coraz czgsciej
wdraza si¢ w celu motywacji pracownikow dzialow sprzedazy, call center, a tak-
ze przy wprowadzaniu nowego produktu na rynek, wspomaganiu programow
lojalno$ciowych oraz wspieraniu e-commerce’™.

Skutecznos¢ grywalizacji bez watpienia wynika z faktu popularnosci gier
komputerowych. Jak przedstawia raport firmy Newzoo’’, z gier korzysta 13,4
milionéw Polakow, a najwicksza popularno$cig ciesza si¢ gry spolecznosciowe
i casualowe™ — gra w nie 12 milionéw osob. W gry sieciowe stawiajace na tryb
wieloosobowy gra blisko 45% wszystkich graczy.

Warto jednak zaznaczy¢, ze nie wszyscy sa zgodni co do tego, czy gry-
walizacja jest wylgcznie pozytywnym zjawiskiem. Niektorzy twierdzg, ze to co$
wigcej niz po prostu dodanie czynnika zabawy do nudnych zaje¢. Wedtug nich
grywalizacja tworzy nowy, wysoce sterowalny system spoleczny. Grywalizacja
moze tworzy¢ system odpowiadajacy interesom projektanta, dajac mu pelng kon-
trole nad jej mechanika i zasadami, co stawia pod znakiem zapytania sprawiedli-
wo$¢ takiego systemu’.

Pomimo powyzszego wydaje si¢ istotnym, aby wykorzysta¢ naturalng
che¢ zabawy, bycia czgscig spolecznosci i ciagtej komunikacji mtodych poko-
lenn w celu podniesienia ich zaangazowania w dziatalnos$¢ spoteczng. Jak zostato
zaprezentowane wczesniej grywalizacja moze okazac si¢ skuteczna, poniewaz

75 0. Simko, op. cit, s. 2.

1. Koztowska, Gamifikacja — specyfika wykorzystania narzedzia w Polsce, ,,Studia Ekonomiczne.
Zeszyty Naukowe UEK” 2016, nr 255, s. 40.

77 http://www.newzoo.com/infographics/infographic-polish-games-market [dostep: 1.12.2016].
8 Gry casualowe to gatunek gier komputerowych, ktore maja charakter czysto rekreacyjny.

7 M. Smolen, Gamification as creation of a social system, [w:] Gamification. Critical approaches,
red. J. Kope¢, K. Pacewicz, Warszawa 2015, s. 56.
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stanowi unikatowe potgczenie zabawy z aktywno$cig spoteczno$ciowa oraz moz-
liwo$cig otrzymania natychmiastowej informacji zwrotnej. Badania pokazuja, ze
wartoscig dla ludzi jest samo dzielenie przestrzeni spotecznej. Lubimy uczestni-
czy¢ w $wiatach, gdzie mozemy spotkac¢ innych (lub przynajmniej wiemy, ze inni
tez w nich uczestnicza), nawet gdy nie poszukujemy bezposredniej interakcji®.

Web 2.0 i media spotecznosciowe otwarty nowe mozliwos$ci podnoszenia
$wiadomosci spotecznej w zakresie podejmowanych przez organizacje dziatan,
wplywania na postawy oraz zachowania. Spotecznicy powinni grywalizacje¢ trak-
towac¢ funkcjonalnie. Korzystanie z jej mechanizmow nie powinno by¢ celem sa-
mym w sobie, lecz winno shuzy¢ zaspokajaniu réznorodnych potrzeb organizacji
i uzyskiwaniu przez nig korzysci w licznych sferach dziatalnosci.

80 Grywalizacja a mechanizmy spoleczne, op. cit., s. 6.
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INGRESS JAKO PRZYKEAD
WYKORZYSTANIA GRYWALIZACJI W TURYSTYCE.
STUDIUM PRZYPADKU DLA KRZESZOWIC I SKALY

Streszczenie

Turystyka coraz czesciej siega po nowe technologie komunikacji oraz wykorzystujgc grywalizacje
oferuje bardziej atrakcyjne produkty turystyczne. Przyktadem moga by¢ réznorodne gry interak-
tywne. Jedng z nich jest gra Ingress prowadzona w czasie rzeczywistym na urzadzeniach mobilnych
W rzeczywistos$ci rozszerzonej. Jej plansze stanowi realna mapa $wiata (Google Maps) z natozo-
nymi obiektami wirtualnymi — portalami. Portale sg odzwierciedleniem obiektéw rzeczywistych,
uznanych za wazne wedtug subiektywnej oceny graczy. Uczestnicy gry wybierajg obiekty, ktérych
wspolng cechg powinna by¢ szeroko pojeta atrakcyjnosé dla potencjalnych graczy. Turysta-gracz
kreuje obraz wirtualnej mapy gry. W ten sposdb staje sie aktywnym podmiotem w tworzeniu
produktu turystycznego, na ktéry ma wptyw poprzez wchodzenie w interakcje z pozostatymi gra-
czami za pomocg urzadzen mobilnych. W przeprowadzonych badaniach przeanalizowano plansze
gry Ingress dla dwéch matych miast wojewddztwa matopolskiego — Krzeszowic i Skaty. Dokonano
inwentaryzacji i klasyfikacji obiektow zgtoszonych przez graczy oraz umieszczonych na planszy wir-
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tualnej gry. Ponadto oszacowano liczbe obiektow z rejestru zabytkéw nieruchomych Narodowego
Instytutu Dziedzictwa, ktdre zostaty umieszczone przez graczy na planszy gry. Dokonano ewaluacji
wykorzystania gry do podniesienia atrakcyjnosci turystycznej badanych miast. Przeprowadzone
studium pozwala wnioskowac, ze grywalizacja wchodzi do praktyki turystycznej. Najwiecej portali
wprowadzonych do gry Ingress w badanych miastach stanowity obiekty zwigzane z kultem reli-
gijnym — koscioty, kapliczki, figury swietych oraz elementy matej architektury — rzezby i pomniki.
Tego typu grami zainteresowani sg gtéwnie ludzie mtodzi, a poprzez nie mogg wptywac na wzrost
aktywnosci turystycznej w najblizszym otoczeniu (regionie).

Stowa kluczowe: gra Ingress, grywalizacja, obiekty zabytkowe, przestrzen wirtualna, turystyka

Ingress as an example of the use of gamification in tourism.

A case study for the towns of Krzeszowice and Skata

Abstract

A touristic sector aims at finding new communication technologies and uses of gamer rivalry to
provide more attractive tourist offers. Interactive games serve as one example of this. The game of
Ingress is an interactive game played in real time in a virtual reality on mobile devices. The game
board consists of a real map of the world, produced by Google Maps, with superimposed virtual
objects (portals). These portals are a reflection of real places subjectively determined to be impor-
tant by gamers. Game participants select sites whose main common feature is broadly defined at-
tractiveness to potential gamers. The tourist/gamer creates an image of a virtual game map. Thus,
they become active participants in the creation of a tourist offering. The gamer can influence the
offering by interacting with other gamers via mobile devices. Ingress game boards were analyzed
in the study for two small cities in the Voivodeship of Matopolskie — the towns of Krzeszowice and
Skata. Sites submitted by gamers were tallied and classified, and later placed on the game’s virtual
game board. In addition, the number of stationary historical sites was calculated using registry
data from the National Heritage Institute based on entities submitted by gamers to the game
board. The study evaluated the very use of the game as a tool designed to increase the tourist
attractiveness of the examined cities. It has been shown that gamification becomes an element
of tourism development. In the studied towns, the largest number of portals submitted to game
of Ingress consisted of religious entities such as churches, chapels, figures of saints, sculptures,
and monuments. Most gamers are young people whose activity on the Internet may help increase
tourist activities in their closest vicinity or region.

Key words: Ingress game, gamification, monuments, virtual space, tourism

Wprowadzenie

Konkurencja na rynku turystycznym staje si¢ coraz bardziej widoczna. W natloku
informacji i komunikatéw nie wystarczg juz szerokie akcje promocyjne produktu
turystycznego. Szczegdlnie mtode grupy odbiorcow ustug turystycznych ocze-
kuja czego$ bardziej atrakcyjnego, co wyzwalatoby ich glebsze zaangazowanie
i przezycia emocjonalne. Specjalisci od marketingu turystyki siegaja zatem po
nowe rozwigzania, wykorzystujac do tego mozliwosci nowych technologii ko-
munikacji, jakimi sg narz¢dzia mobilne (smartfony, tablety). Jedna z metod pozy-
skania uwagi klienta staje si¢ zaangazowanie go w bezposrednia interakcje, czyli
odejscie od dominacji przekazu informacji w kierunku czynnego uczestnictwa
turysty we wspottworzeniu informacji o poznawanym obiekcie turystycznym.
Takie mozliwo$ci stwarzaja roznego rodzaju gry. W §wiatowej turystyce pojawi-
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ty si¢ nowe trendy wykorzystania idei gry do tworzenia produktu turystycznego,
jakimi sg m.in. questing i grywalizacja.

Questing jest okre§lany mianem turystyki z zagadkami, opiera si¢ o gry
terenowe 1 zabawy edukacyjne dostepne dla turystow poprzez specjalnie przy-
gotowane aplikacje na urzagdzenia mobilne. Przygotowuje si¢ scenariusze gry tu-
rystycznej i wykorzystuje moduty GPS do lokalizacji'. Questy stanowia ciekawe
uzupeienie tradycyjnego produktu turystycznego realizowanego przez prze-
wodnikow (tzw. storytelingu), a dzigki wprowadzeniu rywalizacji poznawanie
waloréw historycznych i przyrodniczych zwigzanych z danym miejscem bardziej
zapada w pamie¢ turystow. Te¢ forme zwiedzania docenili m.in. amatorzy pie-
szych wedrowek, ktorzy nie zawsze majg okazje skorzysta¢ z pomocy przewod-
nika i zwiedza¢ obiekty w wigkszej grupie. ROwnoczesnie questing moze sprzy-
jac aktywizacji lokalnych spoteczno$ci do poznawania dziedzictwa kulturowego
w miejscu zamieszkania i jego promowania turystycznego. Po questing si¢gaja
takze specjali$ci od marketingu, widzac w nim ciekawe narzedzie promocji i bez-
posredniego dotarcia do potencjalnego odbiorcy?.

W gry angazuje si¢ coraz wigcej osob, szczegdlnie mtodych. Graja oni
chetnie, mimo ze nie zdobywajg materialnych nagrod, wykonujg coraz to nowe
i trudniejsze zadania osiggajac wyzsze wyniki. Zastosowanie elementow gier
w sferach niezwigzanych bezposrednio z nimi, okres$lane jest w literaturze ter-
minem grywalizacja lub gamifikacja (z ang. gamification)®. Coraz czg¢$ciej na
$wiecie po to narzedzie siega si¢ w turystyce, m.in. do tworzenia nowych pro-
duktow turystycznych i programow ich promocji. Tresci turystyczne stosunko-
wo tatwo dajg si¢ fabularyzowaé poprzez wprowadzenie elementéw przygody
i wyzwania dla gracza. Ponadto istnieje mozliwos¢ wprowadzenia réznorod-
nych typow nagrod.

W polskiej literaturze temu zagadnieniu poswigca si¢ stosunkowo mato
uwagi’, gtdbwnie z teoretycznego punktu widzenia. Mato jest badan empirycznych
nad wykorzystaniem grywalizacji w praktyce turystycznej’. Niniejsze studium
stanowi przyktad wypehienia luki w tym zakresie. Obiektem zainteresowan au-
torow byla gra Ingress, a szczeg6lnie portale obecne na mapie gry, znajdujace
si¢ na terenie matych miast Matopolski. Dokonano ewaluacji wykorzystania gry

' D. Clark, S. Glazer, Questing. A Guide to Creating Community Treasure Hunts, Lebanon 2004,
s. 1-2.

2 L. Wilczynski, Questing — nowy trend w turystyce, [w:] Kultura i turystyka. Wspolna droga, red. B.

Wrhodarczyk, B. Krakowiak, J. Latosinska, £6dz 2011, s. 55.

3

S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From game design elements to gamefulness: Defining
., Gamification”, Proceedings from MindTrek, 11. Finland: ACM, Tampere 2011, s. 1, https://www.cs.auckland.
ac.nz/courses/compsci747s2c/lectures/paul/definition-deterding.pdf [dostep: 20.10.2016]; K. Werbach, D. Hun-
ter, For the Win: How game thinking can revolutionize your business, Wharton Digital Press, 2012, s. 26.

4 A.Maj, Media w podrézy, Katowice 2010.

> M. Kachniewska, Potencjat mediow spotecznosciowych w obszarze popularyzacji aktywnosci tury-

stycznej, ,Rozprawy Naukowe Akademii Wychowania Fizycznego we Wroctawiu” 2015, 50, s. 35-48.
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do podniesienia atrakcyjnosci turystycznej wybranych dwoch miast potozonych
w sgsiedztwie Krakowa. Celem badan bylo ustalenie na ile zastosowanie gry-
walizacji, na przyktadzie gry terenowej Ingress, moze wptywac¢ na promocje
atrakcyjnos$ci turystycznej matych miast oraz w jakim stopniu jest to narzedzie
pobudzajace lokalne spotecznosci do poznawania walorow turystycznych w naj-
blizszym otoczeniu.

Grywalizacja w turystyce

Termin grywalizacja (lub gamifikacja) oznacza zastosowanie mechanizmow zna-
nych z gier, w tym takze cyfrowych, w tych dziedzinach, ktére z grami dotych-
czas si¢ zwykle nie kojarzyly. Grywalizacja zawiera zatem wszystkie elementy
i mechanizmy zwigzane z tworzeniem gier i przenosi je na nowy obszar, niezwia-
zany bezposrednio z nimi®. W ten sposob taczy koncepcje gier terenowych, gier
reklamowych 1 gier spoteczno$ciowych dotyczacych zmian w spojny system,
wykorzystujac do tego odkrycia psychologii behawioralnej’. Dotychczas grywa-
lizacja najczesciej wykorzystywana bywa w marketingu, edukacji i wojskowo-
Sci. Jest zatem zastosowaniem elementow gier w realnym zyciu®.

Wykorzystanie grywalizacji ma na celu zaangazowanie ludzi do wyko-
nania dziatania, ktére niejednokrotnie moze by¢ postrzegane jako nudne i mato
atrakcyjne, ale dzigki wprowadzeniu elementu rywalizacji staje si¢ interesujace.
To co gry oferuja najbardziej atrakcyjnego, z punktu widzenia ich uzytkownikow,
to nagrody — przyznawanie punktow za wykonanie czynnosci, przyznawanie od-
znak lub rang’. Tego typu rozwigzania spotykamy w r6znego rodzaju grach on-
line, gdzie bardziej aktywni uzytkownicy zyskuja wyzszy status, co sprzyja ich
wigckszemu zaangazowaniu emocjonalnemu i motywacji do wigkszej aktywno-
$ci. Ma to na celu zatrzymanie uzytkownika przy danym produkcie czy portalu,
a wigc stuzy budowaniu tzw. lojalnosci'®. Wspotczesnie w grywalizacji rownie
atrakcyjne staje si¢ taczenie Swiata wirtualnego ze §wiatem realnym. Przyktada-
mi sg tu rozne gry, m.in. MyFarm, gdzie internauci poprzez swoje gtosy decyduja
co bedzie si¢ dziato w realnie istniejgcym gospodarstwie rolnym (np. jakie rosli-
ny beda uprawiane). Mozemy zatem powiedziec¢, ze wiekszos¢ popularnych gier
taczy w sobie co$ znajomego z czyms$ nowym!'!. Wszystkie te dziatania nawigzuja

¢ P.Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
ce 2010.

7 @G. Zichermann, C. Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics inWeb
and Mobile Apps, Sebastopol 2011, s. 27.

8 A. Misztal, Grywalizacja w zarzqdzaniu zasobami ludzkimi w przedsigbiorstwie, ,Nauki o Zarza-
dzaniu, Management Sciences” 2015, 3(24), s. 97.

°  P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier ..., op. cit.
10" M. Kachniewska, Potencjal mediow spolecznosciowych..., op. cit., s. 38.

" P. Bulencea, R. Egger, Gamification in Tourism, Norderstedt 2015.
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zatem do strategii stosowanej w marketingu, gdzie grywalizacja oznacza efek-
tywne angazowanie klienta poprzez zwrdcenie jego uwagi na oferte¢ i zatrzyma-
nie go przy niej jak najdtuzej. Elementy gry majg skutecznie zacheci¢ uzytkow-
nika do blizszego poznania oferty i zbudowac pozytywny przekaz, a w rezultacie
stabilng relacje¢ z klientem, aby ostatecznie — poprzez jego tworcze zaangazowa-
nie — rozszerza¢ baze¢ kolejnych uzytkownikow produktow'2.

W turystyce elementy grywalizacji byly stosowane juz dawno, ale adre-
sowano je do wybranych grup odbiorcéw. W Polsce takim przyktadem jest zdo-
bywanie sprawno$ci w turystyce pieszej 1 gorskiej (np. odznaki PTTK, GOT).
Jednak przemiany spoteczno-polityczne po 1989 r. istotnie zmienity funkcjono-
wanie szkolnych kot krajoznawczo-turystycznych, co nie pozostato bez wptywu
na popularyzacje wérod mtodziezy tej formy zdobywania sprawnosci turystycz-
nej. Rownolegle rozwdj technologii komunikacji i sieci internetu spowodowat
zwigkszone zainteresowanie dzieci oraz mlodziezy grami wirtualnymi, a spadek
zaangazowania w aktywny wypoczynek. Dodatkowo, tradycyjne formy rekreacji
i turystyki stajg si¢ malo atrakcyjne dla mtodych ludzi, wychowanych na grach
komputerowych.

Powstaje zatem pytanie, jak pobudzi¢ aktywnos¢ turystyczng mtodych,
a robwnoczesnie sprawic, aby jako uczestnicy wycieczek byli zainteresowani i za-
dowoleni. Wydaje si¢, ze zastosowanie grywalizacji daje takie szanse. Dzigki
zmianie formy przekazu, a wigc wprowadzeniu elementu gier i zabaw, w ktorej
turysci sg poszukiwaczami skarboéw, odkrywcami tajemnic, nowych miejsc oraz
obiektow, maja mozliwos$¢ wchodzenia w interakcje spoteczne, a takze kreowa-
nia nowych informacji®.

Gra Ingress

Ingress to gra terenowa w rozszerzonej rzeczywistosci, opracowana na urzg-
dzenia mobilne — tablety, smartfony, posiadajace state potaczenie z internetem
i mozliwo$¢ geolokalizacji przy pomocy globalnego systemu pozycjonowania
(GPS). Zostata ona udostgpniona bezptatnie przez firm¢ Niantic Labs, bedaca
wiasno$cia Google w 2012 r. i od tej pory zyskata wielu uzytkownikéw na catym
$wiecie. Fabuta gry opiera si¢ na wielowatkowej historii science fiction przedsta-
wianej w odcinkach. W grze obecne sa dwie zwalczajace si¢ frakcje: Enlightened
(Os$wieceni, oznaczeni kolorem zielonym) i Resistance (Ruch Oporu, oznaczo-
ny kolorem niebieskim). Zadaniem tych grup jest zawladnigcie jak najwigksza

12 S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From game design elements to gamefulness..., op.
cit.; M.A. Blythe, K. Overbeeke, A.F. Monk, P.C. Wright, Funology: from usability to enjoyment, Norwell 2004.

'3 M. Tracz, W. Warcholik, Zabawy i gry terenowe z GPS — geocaching, ,,Geografia w Szkole” 2013,
nr 6, s. 25-29.
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iloscig tzw. portali, przez ktore przecieka nieznana dotad energia (XM), prze-
saczajaca si¢ do naszego swiata. Moze ona wplywac na ludzkie umysty, zwigk-
szajac ich mozliwosci. Oswieceni walcza o udostepnienie ludzkosci tej nowej
energii. Maja $wiadomo$¢ jej nieznanego pochodzenia, lecz nie wierza w nie-
bezpieczenstwo, jakie moze nie$¢ korzystanie z niej. Sg przekonani, ze The
Shapers chca pomoc ludzkosci. Ruch Oporu chee zablokowacé udostepnienie
XM ze wzgledu na bezpieczenstwo i ochrone ludzi. Jego zdaniem energia ta
pochodzi od ,,Obcych” i zagraza ludzkos$ci. Probuje tego dokonaé z pomoca
rzadowych organizacji.

Plansza gry jest mapa oparta na rzeczywistych podktadach kartograficz-
nych opracowanych na potrzeby ustugi Google Maps, z wirtualnymi portala-
mi reprezentujacymi istniejgce w rzeczywistosci obiekty. Gracze poruszajg si¢
w terenie, a ich pozycja aktualizowana jest na biezagco na mapie wyswietlanej
w urzadzeniu mobilnym. Gra zostata pomyslana tak, ze wymaga obecnosci i ak-
tywnos$ci w terenie — w miejscach, gdzie zlokalizowane sg portale. Celem gry
Ingress jest zmuszenie gracza do wyjscia z domu, odejscie od komputera i udanie
si¢ w teren w poszukiwaniu realnych obiektow zaznaczonych na planszach gry,
dostepnych za pomocg urzadzen mobilnych. Podstawowym zadaniem gracza jest
zajmowanie nieuzywanych portali i przejmowanie nalezacych do wroga, a takze
faczenie ich w trojkaty zwane polami (ang. Control fields). Portale dla pelnej
funkcjonalno$ci wymagaja zaopatrzenia ich przez graczy w 8 tzw. Rezonatorow,
ktoére wzmocnig sygnat. Portale mozna hakowac, to jest wchodzi¢ z nimi w pro-
stg interakcje, w wyniku ktorej przekazuje on graczowi od jednego do kilkunastu
przedmiotow (ang. items) dajacych badz to mozliwos¢ obrony, badz ataku na
portal. Wykonujac poszczegodlne dziatania gracz wchodzi na wyzsze poziomy
doswiadczenia, a dodatkowo zdobywa medale za okres$lone dziatania — utrzyma-
nie portalu przez kilka dni, zostawienie kilku rezonatoréw, niszczenie wrogich
rezonatoroéw itp. W sekcji OPS, poza danymi o naszym rozwoju, w grze znajduje
si¢ zaktadka Intel, ktora pokazuje rozklad sit Oswieconych i Oporu na catym
swiecie. Otrzymujemy tam dostep do misji — jednego ze sposobéw na wprowa-
dzenie gracza w tajniki gry.

Przebieg gry obejmuje dwa etapy. Pierwszy ma miejsce w terenie, na kto-
ry sktada si¢: 1) Instalacja (konto agenta, wybor frakceji); 2). Hakowanie portali
(ang. hack) (ryc. 1); 3) Laczenie i tworzenie pol; 4) Zajmowanie portali; 5) Przej-
mowanie portali. Z kolei drugi — wspottworzenie plansz gry: zglaszanie przez
graczy propozycji portali — fotografia i opis obiektu.

Propozycje obiektow, ktore stang si¢ portalami w grze zglaszane sg przez
samych graczy. W zalozeniach tworcow gry Ingress, portale powinny odwzo-
rowywac obiekty rzeczywiste, wazne ze wzgledéw spotecznych, kulturowych
i edukacyjnych. Moga to by¢ miejsca, ktore maja ciekawa histori¢ albo wartos¢
historyczng czy edukacyjng, ciekawe dziela sztuki lub unikalng architekture,
ukryte perty lub lokalne atrakcje, publiczne biblioteki czy tez miejsca kultu. O ich
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wyborze ostatecznie decydujg autorzy gry'*. Zatozony cel tworcow gry ma $ciste
powiazanie z aktywnym wypoczynkiem oraz odkrywaniem, upowszechnianiem
i komunikowaniem w przestrzeni wirtualnej miejsc oraz obiektow z przestrzeni
miejskiej okreslanych zazwyczaj mianem ,,atrakcji turystyczne;j”.

Gra ma wiele zalet, ale takze wady. Zostaly one przedstawione w tabeli 1.

Ryc. 1. Hakowanie portali — fragment planszy gry Ingress
Zrodto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Analiza dostepnych danych'® wskazuje, ze graczami sa gtéwnie ludzie
mtodzi (w wieku 20-30 lat), przewazaja mezczyzni, w wigkszosci pracujacy
lub studiujacy i dobrze zaznajomieni z technologiami mobilnymi. Ze wzgledu
na wymagania sprz¢towe gry (wydajny smartfon stale podlaczony do interne-
tu) najliczniejszg grupa graczy sa mieszkancy duzych miast (powyzej 500 tys.
mieszkancow).

14 Ingress — Pomoc, https://support.ingress.com/hc/pl [dostep: 30.05.2016].
15 Spis graczy Ingress w Polsce, https://infogr.am/Spis-graczy-Ingress-w-Polsce [dostep: 30.05.2016].
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Tabela 1. Zalety i wady gry Ingress

— poznawanie nieznanych miejsc w najblizszej okolicy,
nowych miejsc (miejscowosci);

— postugiwanie si¢ mapa polaczong z nawigacja GPS;

— zglaszanie portali, tworzenie wspolnej przestrzeni
obiektow dostepnej na mapie wirtualnej i ich poszuki-
wanie w przestrzeni rzeczywistej;

— wyszukiwanie ciekawych obiektéw w terenie i nada-
wanie im rangi poznawczej w grze;

— rozwijanie umiejetnosci wspolpracy z innymi gracza-
mi w celu tworzenia pol lub przejmowania portali;

— zainteresowanie prognozg pogody w celu mozliwosci
zainstalowania gry w terenie (np. aplikacja yr.no);

— rozwijanie umiejetnosci planowania i podejmowania
strategii dziatania;

— promowanie aktywnosci fizycznej — wyjscie z domu.

Zalety Wady

— globalny zasieg gry; — gra wymaga smartfonu lub

— wyszukiwanie atrakcyjnych miejsc w odwiedzanych| tabletu z GPS i mobilnym
miejscowosciach; internetem, co wyklucza

osoby nieposiadajace tych
urzadzen;

wymaga dobrej jakosci in-
frastruktury komunikacyj-
nej (mozna zuzy¢ nawet
1GB transferu danych mie-
siecznie, moze by¢ kosz-
towne, co szczegoélnie za
granicg);

gra jest dostepna tylko na
dwa mobilne systemy ope-
racyjne iOS i1 Android OS;
odciagniecie uwagi graczy
od rzeczywistosci realnej
w strong wirtualne;j.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Obiekty turystyczne wybranych miast Malopolski
w przestrzeni wirtualnej gry Ingress

Szczegotowa analize¢ charakteru portali w grze Ingress dokonano dla miasta
Krzeszowice i Skaty. Powodem wyboru tych miast byto ich potozenie w atrak-
cyjnym regionie turystycznym Wyzyny Krakowsko-Czg¢stochowskiej, przesztos¢
historyczna i zwigzane z nig obiekty zabytkowe, jak rowniez r6zna liczba miesz-
kancéw oraz bliskie sgsiedztwo Krakowa.

Krzeszowice to miasto liczace 10 173 mieszkancow (2015 r.), polozone
w zachodniej czesci wojewddztwa matopolskiego, na terenie Rowu Krzeszo-
wickiego, bedacego czgscia Wyzyny Krakowsko-Czestochowskiej, jednego
z najatrakcyjniejszych krajobrazowo regiondéw kraju. Jest to roOwniez atrakcyj-
ny obszar dla aktywnego wypoczynku, znany z turystyki uzdrowiskowej. Krze-
szowice prawa miejskie otrzymatly dopiero w XX w., jednak zatozenia mia-
sta sa znacznie starsze. Wyrosto ono ze $redniowiecznej osady o charakterze
rolno-rzemie$lniczym, stajac si¢ wczesniej parafig, nastepnie miejscowoscia
znang z rezydencji patacowo-parkowe;j ,,krzeszowickiej” linii rodu Potockich,
a w drugiej potowie XVIII i w XIX wieku waznym uzdrowiskiem'®. Zabytki

1o A. Kwiatek-Sottys, Krzeszowice-studium funkcjonalne matego miasta, ,,Czasopismo Geograficz-
ne” 1996, vol. 67, nr 3-4, s. 365-375.
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znajdujace si¢ na terenie Krzeszowic sg odzwierciedleniem jego przesztosci
historycznej 1 walorow przyrodniczych. Uktad przestrzenny miasta jest strefg
$cistej ochrony konserwatorskiej, a ochronie tej podlegaja patace z otaczaja-
cymi parkami, zespot zdrojowy, kosciot parafialny oraz XIX-wieczne domy.
Lacznie na liscie Narodowego Instytutu Dziedzictwa znalazto si¢ 17 obiektow
zabytkowych potozonych w tym miescie.
Analizujac wirtualng mape¢ gry Ingress dla Krzeszowic stwierdzono, ze

w granicach miasta gracze umiescili 24 obiekty — portale (stan na 31.05.2016)
(ryc. 2). Wsrod tych portali, najliczniejszg grupe (9 portali) stanowia: pomniki,
rzezby i tablice (tab. 2). Na drugim miejscu znalazty si¢ obiekty sakralne (7 por-
tali). Pordbwnanie zestawienia listy obiektow zabytkowych z listg portali wpro-
wadzonych przez graczy na planszy Ingress wskazuje spore rozbieznosci. Na
17 obiektow z listy Narodowego Instytutu Dziedzictwa w grze uczestniczy tyl-
ko 4 (w tym jeden cze$ciowo). Na planszy gry umieszczono nastepujace obiekty:

— kosciol parafialny p.w. $w. Marcina;

— zespot zdrojowy (czeSciowo, np. Zdroj Glowny);

— patacyk Vauxhall;

— zespot patacowy.

Ryc. 2. Plansza gry Ingress na terenie miasta Krzeszowice

Zrodto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Analiza portali wykazata, ze az 13 obiektow uznanych za zabytkowe nie
ma na mapie Ingress. W tej liczbie znajduje si¢ m.in. kaplica cmentarna z 1863 r.
Jednoczesnie gracze wprowadzili do gry cztery inne, cmentarne obiekty o raczej
umiarkowanych walorach artystycznych czy historycznych. Na mapie gry In-
gress znalazta si¢ rowniez rzezba ,,Gladiator”, znajdujaca si¢ w centrum miasta,
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wprowadzona do przestrzeni miasta po rewitalizacji jego centrum'’.

Tabela 2. Liczebno$¢ wydzielonych typoéw portali gry Ingress na terenie miasta
Krzeszowice 1 Skata

Lp. Charakter obiektu LICZt,m portali
Krzeszowice Skala

1 pomnik, rzezba, tablica 8 4
2 obiekt sakralny 6 3
3 cmentarz, nagrobek 4 -
4 infrastruktura miejska 3 -
5 obiekt §wiecki 2 1
6 obiekt informacji turystycznej 1 -
7 mural - -
8 instytucja edukacyjna, kulturalna - -
9 pomnik przyrody - -
10 obiekt rekreacyjny, sportowy -

Razem 24 8

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie: https://www.ingress.com/intel [dostep: 31.05.2016].

Analiza szczeg6towa portali dla miasta Krzeszowice wskazuje, ze percep-
cja obiektow atrakcyjnych w miescie i komunikowanych w przestrzeni wirtualne;j
przez uzytkownikow gry Ingress odbiega istotnie od listy zabytkowych obiektow
Narodowego Instytutu Dziedzictwa, a takze umieszczanych w przewodnikach tu-
rystycznych. Uczestnicy gry na planszy umiescili bardzo mato obiektow o duzej
wartosci historycznej, architektonicznej, miejsc godnych zobaczenia, czy miejsc
uznawanych powszechnie jako zasoby dziedzictwa kulturowego i stanowigce
o atrakcji turystycznej miasta. Natomiast w grze wyeksponowali subiektywnag
liste obiektéw, miejsc godnych zobaczenia i odwiedzenia w Krzeszowicach. Za-
wiera ona wprawdzie cztery obiekty z listy zabytkow nieruchomych, ale w wick-
szosci te, przy ktorych urzad miasta umiescit tablice informacyjne o danym zabyt-
ku, np. patacyk Vauxhall (ryc. 3) lub zesp6t patacowy. Do gry nie wprowadzono
zadnego obiektu przyrodniczego, cho¢ na terenie parku zdrojowego i miejskiego
wystepujg pomniki przyrody (drzewa). Rowniez dolina Krzeszowki, w tym jej
fragment na obszarze parku zdrojowego objeta jest ochrong — Natura 2000. In-
formuje o tym tablica usytuowana nieopodal kosciota parafialnego p.w. $w. Mar-
cina, ktory gracze wprowadzili do gry.

7 M. Bajgier-Kowalska, M. Tracz, R. Uliszak, Obiekty zabytkowe w przestrzeni wirtualnej gry In-
gress na przyktadzie miasta Krzeszowice, [w:] Turystyka i rekreacja: wspolczesne zagrozenia oraz mozliwosci
rozwoju. red. 1. Kapera, M. Bajgier-Kowalska, Krakow 2016, s. 69-83.
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Level B

Owner:

RESONATORS

| Level 5 m

Ryc. 3. Patacyk Vauxhall na wirtualnej mapie gry Ingress
Zrédto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Skata jest miastem o $redniowiecznym rodowodzie, zalozonym w 1267 r.
przez Bolestawa Wstydliwego, jako miasto klasztorne, potozone na obrzezach
Ojcowskiego Parku Narodowego. W rozwoju miasta istotne znaczenie miato po-
loZenie na szlaku handlowym na Slask i dalej w kierunku Wielkopolski. Pozniej
peito funkcje lokalnego rynku dla okolicznych wsi, a takze zaplecze handlo-
we dla Krakowa. Po utraceniu praw miejskich w 1870 r. miasto podupadto, by
w 1987 r. ponownie uzyskac¢ prawa miejskie. Obecnie liczy 3800 mieszkancow
(2015 1.). Miasto zachowato historyczny uktad urbanistyczny, z centralnie poto-
zonym rynkiem i wychodzacymi od niego uliczkami. W Skale na liscie Narodo-
wego Instytutu Dziedzictwa znalazty si¢ trzy obiekty: dwa z nich sg obiektami
sakralnymi — ko$ciot parafialny p.w. sw. Mikotaja, (XV, XVIII w.), drewniana
dzwonnica z 1763 r. oraz dom drewniany z 1894 r., przebudowany w 1916 .

W przestrzeni wirtualnej gry Ingress ze Skaty znalazto si¢ osiem obiek-
tow (tab. 2), w tym cztery zwigzane z obiektami zabytkowymi z Listy Narodo-
wego Instytutu Dziedzictwa (ryc. 4). Z kosciota parafialnego p.w. $w. Mikotaja
umieszczono na portalu gry trzy obiekty: ottarz JHS, oltarz bt. Salomei i brame
koscielng. Rowniez umieszczono starg dzwonnicg, znajdujaca si¢ przy kosciele,
ktora jest jednym z obiektow na Matopolskim Szlaku Architektury Drewniane;j.
Wsrdd pozostatych obiektow wprowadzonych do gry mamy te o charakterze sa-
kralnym — krzyz, kapliczka, pomnik ,,Orszak Salomei” i $w. Floriana oraz tablica
pamigtkowa ku czci §w. Jana Pawta I1. Jak rowniez §wieckim — pomnik ,,Bohate-
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row Walk”. Zlokalizowane sg one wszystkie w centrum miasta. Do gry nie wpro-
wadzono zabytkowego obiektu — drewnianego domu z XIX w., ktory $wiadczy
o dawnej zabudowie miasta.

Ryc. 4. Plansza gry Ingress na terenie miasta Skata

Zrédto: http://ingress.com/intel [dostep: 6.07.2016].

Przyktad portali dla miasta Krzeszowice i Skaty, umieszczonych w prze-
strzeni wirtualnej gry Ingress, unaocznit mozliwosci wykorzystania nowych
technologii komunikacyjnych w kreowaniu percepcji przestrzeni miasta przez
uczestnikow gry. Subiektywny wybor miejsc (obiektow), w ktorych byli gra-
cze, 1 polecajg je innym zainteresowanym, caly czas rozbudowuje wirtualng
sie¢ informacji.
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Podsumowanie

Technologie mobilne w istotny sposéb wptywaja na rozwdj innowacji w tury-
styce, czego przejawem jest wykorzystanie grywalizacji. Jest to odpowiedz na
zmieniajace si¢ potrzeby cztowieka w zakresie uczestnictwa w turystyce oraz
wzrastajgcej konkurencji na rynku turystycznym. W celu pozyskania uwagi po-
tencjalnych klientow i utrzymywania jej na produkcie, w marketingu zaintereso-
wano si¢ istotg popularnosci gier komputerowych. Efektem tego dziatania byto
opracowanie szczegbdlnego narzedzia promocji, jakim jest grywalizacja. Jej cel to
pozyskanie uwagi i lojalnosci klientow poprzez wiaczenie elementow rywalizacji
oraz rozrywki na poszczegdlnych etapach ich postgpowania na rynku. Mecha-
nizm ten z powodzeniem od dekady stosowany jest takze w turystyce.

Gra Ingress stanowi polaczenie atrakcyjnosci gry elektronicznej, zwiedza-
nia ciekawych miejsc, a dla jej uczestnikéw staje si¢ takze swoistg forma edu-
kacji regionalnej potaczong z aktywnym wypoczynkiem w realnej przestrzeni.
Grajacy w Ingress samodzielnie ksztaltuja planszg gry, wprowadzajac obiekty,
ktore w ich odbiorze i ocenie przestrzeni majg warto$¢ poznawcza oraz kultu-
rowg, a tym samym komunikujg innym o ich wartosci. Z gry Ingress korzystac
moga zatem turysci indywidualni, tury$ci uprawiajacy turystyke rodzinng, dzieci
i mlodziez szkolna.

Wryniki badan przeprowadzonych na przyktadzie portalu miasta Krzeszo-
wice i Skaty wskazuja, ze wirtualny swiat atrakcyjnych obiektow odbiega istotnie
od oficjalnej listy zabytkowych obiektow. Mimo ze w Ingress graja ludzie mtodzi
(uczacy si¢ lub studiujacy), to znaczna liczba obiektow dziedzictwa kulturowego
nie jest przez nich dostrzegana. Nie ma ich odzwierciedlenia w sferze przestrzeni
wirtualnej analizowanej gry. Najwigcej portali wprowadzonych do gry stanowi-
ly obiekty zwigzane z kultem religijnym — kosScioty, kapliczki, figury swietych
oraz elementy matej architektury — rzezby i pomniki (tab. 2). Nalezy zaznaczy¢,
ze obiekty wprowadzone do gry przez graczy wyznaczaja swoiste szlaki atrak-
cyjnosci miejscowosci, czesto pomijane w przewodnikach turystycznych, a nie-
kiedy znane tylko w lokalnej spotecznosci. Udostepnienie tej wiedzy szersze-
mu gronu odbiorcéw moze przyczynic si¢ do tworzenia unikatowego produktu
turystycznego, a takze do wzrostu konkurencyjnosci turystycznej miejscowosci
w skali lokalnej i regionalnej. Ponadto niniejsze studium uwidocznito, ze rozwoj
technologii przyspiesza przeptyw informacji o przestrzeni miejskiej miedzy za-
interesowanymi grupami. Dzi¢ki identyfikacji obiektéw na planszy gry Ingress
wzrasta potencjal turystyczny mniejszych miejscowosci, a poprzez forme gry tu-
rystyka kulturowa zyskuje nowy kierunek rozwoju. Aby zapobiega¢ swoistemu
»Wypaczaniu” obrazu miejsca tworzonego w cyfrowej rzeczywistosci — szczegol-
nie dotyczy to synchronizacji wiedzy o obiektach zamieszczanych na portalach,
a faktycznej ich warto$ci historycznej i edukacyjnej — konieczna jest wspdipraca
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podmiotow publicznych (urzedow gminy, miast) i spotecznych (przewodnikoéw)
oraz ich czynne wiaczanie si¢ w tworzenie wirtualnych map gry.

Podsumowujgc mozna stwierdzi¢, ze wykorzystanie grywalizacji w tury-
styce moze by¢ narzedziem pobudzajacym lokalne spotecznosci do tworzenia
konkurencyjnego produktu z jednej strony, a z drugiej stuzacym rozbudzaniu za-
interesowania si¢ najblizszym otoczeniem grajacych.
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Streszczenie

Liczne badania pokazuja, ze zaangazowanie w prace pracownikéw jest bardzo niskie. Gamifikacja
jest technika, ktéra to zaangazowanie i motywacje moze zwiekszy¢. Celem badan byto okreslenie
czynnikdw, ktore pracownicy uwazajg za motywujgce do pracy oraz sprawdzenie, jakie systemy
motywacyjne sg obecnie uzywane przez pracodawcéw. Dodatkowo sprawdzono czy mechanizmy
gamifikacji sg uzywane przez pracodawcéw i czy oni ich potrzebuja.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, zadowolenie z pracy, motywacja pracownikow, zaan-
gazowanie pracownikéw

Gamification as a tool for employee motivation and commitment

Abstract

Numerous studies show that the involvement in the work of employees is very low. Gamification
is a technique that can increase the commitment and motivation of employees. The aim of the
research is to determine factors that employees consider motivating to work and to check what
motivational systems are currently used by employers. In addition, it aims at checking whether
gamification mechanisms are used by employers and whether employees need them.

Key words: gamification, job satisfaction, motivation of employees, employee involvement
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Wprowadzenie

Okreslenie ,,grywalizacja” zostato uzyte po raz pierwszy w 2008 roku, w blogu
przez Bretta Terrilla'. Opisuje on to pojecie, jako zastosowanie mechaniki gry
w innych niz gry ustugach internetowych, w celu zwigkszenia zaangazowania
uzytkownikow. Wkrotce gamifikacja i jej zastosowania zyskaly zainteresowanie
zarowno w procesach zarzadzania zasobami ludzkimi®, jak i w $rodowisku aka-
demickim’.

Grywalizacja przez kilku badaczy zostata zdefiniowana, jako proces wy-
korzystywania proceséw myslowych oraz mechaniki z gier, w celu zaangazowa-
nia odbiorcoéw i rozwigzywania problemow* oraz jednocze$nie — przy stosowa-
niu tych technik — sprawiania aby wykonywane zadania byly bardziej atrakcyjne
i przyjemne®. Grywalizacja to rowniez zastosowanie elementow gry w kontek-
stach innych niz sama gra‘. Jak pisze Pawel Tkaczyk’, w grywalizacji spoty-
kamy rowniez elementy konkurowania, tabele wynikow, rywalizacj¢ pomigdzy
pracownikami.

Wydaje sig¢, ze najodpowiedniejszy termin to taki, ktory taczy w sobie ele-
menty z powyzszych okreslen i definiuje grywalizacje jako mechanike, estetyke
i myslenie powstale na podstawie gier, w celu angazowania ludzi, motywowania
do dziatania, propagowania nauki oraz rozwigzywania problemow?.

Grywalizacja. Definicje, podzial, zastosowanie

Karl Kapp wyréznia dwa typy gamifikacji: strukturalng i oparta na tresci (za-
warto$ci). Strukturalna, bazuje na zastosowaniu elementow gry do zwigkszenia
aktywnosci uzytkownika. Jej funkcjonalnos$¢ polega na wprowadzeniu zmian
jedynie w obrebie struktury programu grywalizacyjnego, nie zmieniajac samej
tresci wykonywanego zadania przez uczestnika. Zawarto§¢ wykonywanego za-

' B. Terrill, My coverage of lobby [sic!] of the social gaming summit, Bretterrill, 06.16.2008, http://
www.bretterrill.com/2008/06/my-coverage-of-lobby-of-social-gaming.html [dostep: 12.10.2016]; por. s. 50
tego opracowania.

2 S. Deterding, R. Khaled, L.E. Nacke, D Dixon, Gamification: Toward a definition, In Proceedings
of CHI 2011 Gamification Workshop, Vancouver, BC, Canada 201, s. 1-4.

3 J. Hamari, J. Koivisto, H. Sarsa, Does gamification work? — A literature review of empirical stu-

dies on gamification, In Proceedings of the 47th Hawaii International Conference on System Sciences Hawaii,
2014b, s. 6-9.

4 G. Zichermann, Fun is the future: Mastering gamification, 26.10.2010, http://www.youtube.com/

watch?v=601gNVeaE4g [dostep: 12.10.2016].

> AJ.Kim, Gamification 101: Designing the player journey, 23.03.2011, http://youtu.be/BOH3 ASbn-
Zmc [dostep: 12.10.2016].

¢ S. Deterding, R. Khaled, L.E. Nacke, D. Dixon, op. cit., s. 1.

7

ce 2012.

8

P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-

K.M. Kapp, The gamification of learning and instruction: Case-based methods and strategies for
training and education, New York 2012.
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dania si¢ nie przeksztalca, nie staje si¢ podobna do gry, tylko zostaje w pier-
wotnie zleconej formie’. W tym typie grywalizacji stosuje si¢ umieszczenie
elementéw punktowania z gier wideo, takich jak punkty, poziomy, odznaki,
liderzy i osiggnigcia, oraz stosowanie ich w kontek$cie edukacyjnym, szkole-
niowym, a takze handlowym'.

Grywalizacja strukturalna ocenia postepy uczacego si¢, kompletujac frag-
menty rozwini¢tych umiejetnosci lub zdobywanej wiedzy, np. w quizach zmie-
rzy poziom uzyskanej wiedzy i zmieni odpowiednio kierunek wyznaczonego
celu nauczania. Ciggla ocena czasu rzeczywistego postepu dostarcza waznych
informacji dla uczacego si¢ na wszystkich etapach procesu. Oceng postgpow do-
starcza diagnoza mocnych i stabych stron uczacych si¢, rozwijanie wiedzy na
temat umiejgtnosci oraz zdolnosci kazdego uczestnika. Odpowiednio, w trakcie
procesu mogg by¢ wprowadzane plany naprawcze. W gamifikacji strukturalnej
pojawia si¢ wspomniany wczesniej element konkurencji''. Handlowcy z zespo-
tow sprzedazowych sg naturalnie nastawieni na konkurencyjnosc, ale niestety nie
pozostaja u jednego pracodawcy zbyt dtugo. Zatem podczas gdy nie ma zapo-
trzebowania na zwigkszenie motywacji w tym dziale, grywalizacja jest najcze-
$ciej uzywana do skoncentrowania zespotoéw sprzedazowych wokot okreslonego
zachowania. Wprowadzanie danych do systemu komputerowego we wczesnym
procesie sprzedazy lub w sprzedazy okre§lonego rodzaju produktu stanowi przy-
ktady zachowan, w ktore mozna celowac.

Natomiast gamifikacja zawartosci to stosowanie elementow gry, mechani-
ki z gier i myslenia, w celu zmiany zawartosci, aby uczyni¢ ja bardziej podobna
do gry'2. Wspolna realizacja tego typu grywalizacji to dodawanie elementow ta-
kich jak historia, wyzwanie, cieckawo$¢, tajemnica i znaki, aby zmieni¢ zawar-
tos¢, w efekcie czego angazujemy uczestnika.

W miejscu pracy grywalizacja zawartosci umozliwia stymulowanie
uczestnika/pracownika poprzez zastosowanie optymalnego poziomu prowokacji,
tajemnicy lub dobrze spreparowanych historii. Te czynniki mogg przyczynic si¢
do zwigkszenia zaangazowania uczestnika do zakonczenia zadania. Ten rodzaj
grywalizacji moze by¢ realizowany poprzez dodanie elementéw historycznych
do szeregu realnych probleméw mogacych wystapi¢ w danej historii (np. proble-
moéw matematycznych, analitycznych), w celu umieszczenia uczestnika w kon-
tek$cie fantazji. Uczestnik rozpoczyna zadania w pracy, nastawiony na wyzwa-
nie, a nie na cel.

Z badan Gallupa wynika, ze 63% pracownikéw na $wiecie jest niezaanga-
zowanych w swoja prace, 23% z nich wrecz ja sabotuje, a zaangazowani, ktorzy

° K.M. Kapp, L. Blair, R. Mesch, The gamification of learning and instruction fieldbook: Theory into
practice, New York 2013.

10 S. Nicholson, 4 user-centered theoretical framework for meaningful gamification, Paper presented
at Games+Learning+Society 8.0, WI, Madison 2012.

" K.M. Kapp, The gamification of learning and instruction..., op. cit.
12 K.M. Kapp, L. Blair, R. Mesch, The gamification of learning and instruction fieldbook..., op. cit.
pp g g P
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pracuja sa rozpraszani srednio az 37 razy na godzing. W badaniach przeprowa-
dzonych w 2011 roku znajdziemy szczegotowe informacje na temat zaangazowa-
nia pracownikow w 94 krajach. Wybrane dane przedstawia tabela 1.

Tabela 1. Zaangazowanie pracownikow wybranych krajow

Kraj Zaangazowani | Niezaangazowani Aktywnie
niezaangazowani*

Australia 24% £ 3 60% + 4 16% + 3
USA 30% +<1 52%=+2 18% =<1
Kanada 16% + 3 70% + 3 14%+3
Izrael 5% +4 73% + 4 22% + 2
Japonia 7% +3 69% + 4 24% +£2
Wybrane kraje Europy

Austria 14% + 4 74% + 5 12% + 4
Biatorus 9% + 4 58%=+5 33%=+3
Chorwacja 3% +4 65% + 4 32%+2
Czechy 8% +5 62%=+5 29% + 3
Dania 21%+ 4 69% £ 5 10% =+ 5
Holandia 9% +3 80% + 4 11%+3
Finlandia 11%+4 76% + 4 13%+3
Francja 9% + 4 65% + 4 26% £ 2
Niemcy 15%+2 61% +3 24% + 2
Polska 17% + 4 68% + 6 15%+5
Stowacja 11%+4 69% £ 5 20% + 3
Wielka Brytania 17% + 1 57%+2 26% + 1
Wiochy 14% + 4 67%=+5 18% + 3

* aktywnie niezaangazowani — sabotujacy pracg, niezadowoleni, aktywnie demonstrujacy swoj negatywny sto-
sunek do pracy.

Zrodto: S. Crabtree, Worldwide, 13% of Employees Are Engaged at Work, Employee engagement, country
by country, 8.10.2013, http://www.gallup.com/poll/165269/worldwide-employees-engaged-work.aspx [dostep:
12.10.2016].

Sposréod wybranych panstw europejskich najbardziej zaangazowanymi
pracownikami sg Duniczycy (21%), najmniej zaangazowani pracuja natomiast
w Holandii (80%). Najwigcej pracownikow sabotujacych prace jest na Bialorusi
(33%) oraz w Chorwacji (32%).

W obliczu tych danych rodzi si¢ pytanie, czy istnieja narzedzia, dzigki kto-
rym mozna zwigkszy¢ poziom zaangazowania i jednocze$nie zmniejszy¢ ilo§¢
0s0b niezaangazowanych w pracg? Czy mozemy zastosowaé metody/technike
grywalizacji, aby zwigkszy¢ zaangazowanie oraz motywacje pracownikow?

Wprowadzenie grywalizacji wzrosto, poniewaz zauwazono, ze moze ona
pomdc, aby miejsce pracy stato si¢ bardziej atrakcyjne i wydajne. Grywaliza-
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cja zmienia zasady zaangazowania, a co za tym idzie inspiruje pracownikow do
zmiany zachowan. W 2013 roku przewidywano, ze w przeciagu dwoch kolejnych
lat, 40% firm z listy organizacji Global 1000 uzyje grywalizacji jako podstawo-
wego mechanizmu do przeksztatcenia ich dziatalno$ci gospodarczej'. Grywali-
zacja okazata si¢ bardzo skuteczna w angazowaniu ludzi i motywowaniu ich do
zmiany zachowan, rozwijaniu umiej¢tno$ci lub rozwigzaniu problemow. Wyko-
rzystujgc niektore z cech stosowanych w prawdziwych grach, grywalizacja moze
zamieni¢ wiele innych rodzajow dziatan'®.

W licznych dziedzinach, branzach, a nawet w najwi¢kszych globalnych
przedsigbiorstwach grywalizacja staje si¢ poteznym narz¢dziem, powodujacym
wzrost motywacji i zaangazowania pracownikow, ktorzy w rezultacie speniajg
cel pracodawcy oraz dostarczaja spodziewanych wynikow dla przedsiebior-
stwa'. Niestety nieumiejetne stosowanie mechanizmu gamifikacji przez zarzad
firmy, moze odnie$¢ odwrotne skutki. Ludziom w miarg uptywu czasu zdobyte
cele juz nie wystarczaja. Jezeli ten sam bodziec jest uzywany wielokrotnie,
pracownicy tracg zainteresowanie. Pracownicy, ktorzy sg zorientowani na 0sig-
gnigcia chcg dodatkowo nagrod, bonusow. Jednakze, jak twierdzi Gabe Zicher-
mann, wickszo$¢ 0sob nie jest zorientowana na osiagnigcia czy na wygrana.
Tacy pracownicy czujg si¢ nagrodzeni gdy mysla, ze kontrolujg swoje wtasne
przeznaczenie'S.

Wobec powyzszego postanowiono sprawdzié, co motywuje pracownikow
i z jakich metod korzystaja pracodawcy aby motywowac zespot.

Celem badan byta proba okreslenia czynnikow, jakie pracownicy uwazaja
za motywujace ich do pracy oraz sprawdzenie, czy pracodawcy stosuja, a jesli
tak, to jakie systemy motywacyjne wykorzystuja w pracy. W badaniu wzigto pod
uwage takie zmienne, jak wiek, pte¢, ilos¢ godzin pracy, zawod, branza.

W badaniu zastosowano ankiet¢ wlasng w dwoch wersjach (pracownik
i pracodawca), ktora zostata podzielona na kilka sekcji. Ankieta dla pracow-
nika w sekcji pierwszej zawierala pytania socjodemograficzne, takie jak ptec,
wiek, zawod. Nastgpnie zostaty zamieszczone dwa twierdzenia o tresci: ,,Praca
sprawa mi przyjemno$¢” oraz ,,Czerpanie przyjemnosci z pracy jest dla mnie
waznym elementem decydujacym o jakosci pracy”, w ktorych respondenci mieli
okresli¢ w jakim stopniu zgadzaja si¢ z tymi zdaniami wybierajac odpowiedzi:

13 B. Burke, The Gamification of Business, Forbes, 21.01.2013, http://www.forbes.com/sites/gartner-
group/2013/01/21/the-gamification-of-business/#33cb50975d57 [dostep: 12.10.2016].

14 B. Workman, Gamification: Companies Of All Sizes Are Using This Strategy To Win Customers And
Pummel Competitors, Businessinsider, 12.11.2013, http://www.businessinsider.com/the-growing-gamification-
-market-2013-11?IR=T [doste¢p: 12.10.2016].

15 K. Duggan, Gamification: The Secret Weapon of Employee Engagement, Cmswire, 18.03.2013, http://
www.cmswire.com/cms/social-business/gamification-the-secret-weapon-of-employee-engagement-020079.
php?pageNum=2 [dostep: 12.10.2016].

¢ R. Hein, How to Use Gamification to Engage Employees, Cio, 6.06.2013, http://www.cio.com/
article/2453330/careers-staffing/how-to-use-gamification-to-engage-employees.html [dostep: 12.10.2016].
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»tak”, ,,nie”, , nie wiem”. W ankiecie dla pracodawcy, oprocz pytan o wiek i ptec,
umieszczono pytanie o reprezentowang branze¢ oraz liczbe zatrudnianych osob.

W kolejnej sekcji ankiety dla pracownika respondenci zostali poproszeni
o ocen¢ w skali od 1 do 5 stopnia zaangazowania w prac¢ u obecnego praco-
dawcy oraz okreslenia czy pracodawca potrafi zmotywowac¢ do pracy. Ankieta
dla pracodawcy zawierala jedno stwierdzenie: ,,Uwazam, ze pracownik powinien
czerpa¢ przyjemno$¢ z pracy”.

Nastepna, trzecia sekcja w ankiecie pracownika dotyczyta czynnikow, kto-
re sg dla ankietowanych wazne w pracy (za wyjatkiem wynagrodzenia) i w ktorej
badani mieli okresli¢ — w skali od jeden do dziesig¢ — w jakim stopniu dany czyn-
nik jest wazny. W ankiecie przedstawione zostaty nastepujace czynniki: prowizja,
benefity finansowe, benefity niefinansowe, dofinansowanie do obiadow/lunchu,
atmosfera w pracy, wyjscia firmowe, jasne cele, mozliwo$¢ rozwoju, swobodne
godziny pracy, rywalizacja, zdobywanie i rozwijanie swoich umiejetnosci, wy-
zwania. W formularzu ankiety dla pracodawcy respondenci mieli zaznaczy¢ na
skali od 1 do 10, ktére systemy motywacyjne stosuja w stosunku do swoich pra-
cownikéw. Wsréd wymienionych czynnikow znalazly sie: podwyzka, premia,
system rywalizacji, wyjscia firmowe, dodatkowe ubezpieczenie zdrowotne, do-
ptata do obiadéw/lunchu, benefity finansowe, benefity niefinansowe, konkursy,
swobodne godziny pracy.

Badanie przeprowadzono na terenie wojewo6dztwa matopolskiego od sierp-
nia do listopada 2016 roku, na grupie 169 osob. Z zebranego materiatu odrzuco-
no 22 ankiety z powodu brakow w odpowiedziach i innych btedow. Finalnie do
analizy zakwalifikowalo si¢ 147 ankiet, 122 wypelionych przez pracownikow
i 25 wypetionych przez pracodawcow. Najliczniejsza grupa wsrod badanych
pracownikow byly osoby w przedziale wieckowym 20-25 lat (N=73) i stanowity
one 59,84% ogodtu ankietowanych. Szczegotowe dane dotyczace badanej grupy
zostaly przedstawione w tabeli 2.

Tabela 2. Rozktad pici, wieku, ilosci zatrudnianych o0sob i branz badanych oséb
(N=147)

Pracownik (N=122) Pracodawca (N=25)

Zmienne Liczebnos$¢ Proc,ent Liczebnos$¢ Proc?nt
z ogélu Z ogotu

Ple¢
Kobieta 81 66,40 9 36,00
Mezczyzna 41 33,60 16 64,00
Wiek
20-25 73 59,84 4 16,00
26-35 41 33,60 11 44,00
36-47 8 6,56 10 40,00
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Liczba zatrudnionych os6b

1-5 7 28,00
6-10 10 40,00
11-20 20,00
21-50 2 8,00
> 50 1 4,00
Zawod/branza

gastronomia/ FMCG 28 22,96 3 8,00
IT 12 9,84 6 24,00
marketing 8 6,55 9 36,00
handel/sprzedawca 21 17,21 5 20,00
kierowca 7 5,74

motoryzacja 4 3,29

budowlana 16 13,11

finansowa 6 491

nauczyciel 3 2,46

medyczna 9 7,37

administracja 3 2,46

inne 5 4,10 2 8,00

Uzyskane wyniki przedstawiono w tabelach ponizej.

Tabela 3. Pytania zwigzane z praca (N=147). Pracownik (N=122), pracodawca

(N=25)
Pytania Tak | Nie | Nie wiem
Czestos¢ (procent)

Czerpanie przyjemnosci z pracy jest dla mnie 5

. . S 115 2 o
waznym elemet}tem decydujacym o jakosci (94.26%) (1.64%) (4,10%)
pracy (pracownik)
Praca sprawa mi przyjemnos¢ (pracownik) 41 49 32

(33,61%) |(30,33%)| (26,30%)

Uwazam, ze pracownik powinien czerpac 21 2 2
przyjemnos¢ z pracy (pracodawca) (84,00%) (8,00%) | (8,00%)

Prawie 95% (N=115) ankietowanych pracownikoéw uznato, Zze czerpanie
przyjemnosci z pracy jest dla nich waznym elementem decydujacym o jakosci
z pracy. Dla niespetna 2% (N=2) nie jest to istotny element, a 4% (N=5) ankieto-
wanych byto niezdecydowanych.
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Tabela 4. Czynniki, ktore sa wazne w pracy dla pracownika, w skali od 1 do 10
(ankieta pracownik)

Czynniki Srednia Odchylenie
sumy standardowe
prowizja 6,39 2,867
benefity finansowe 7,73 1,547
benefity niefinansowe 7,14 2,657
dofinansowanie do obiadéw/lunchu 5,90 2,050
atmosfera w pracy 8,68 1,820
wyjscia firmowe 6,87 2,590
jasne cele 9,21 1,325
mozliwo$¢ rozwoju 8,89 1,447
swobodne godziny pracy 7,79 2,497
rywalizacja 6,92 2,519
wyzwania 7,52 2,534
Izl(i(é)(‘t:iywanie i rozwijanie swoich umiejet- 721 2.819

Respondenci uznali, Zze najbardziej istotnym czynnikiem motywujacym
do pracy sg jasne cele (M2=9,21; SD=1,325) i mozliwos$¢ rozwoju (M2=8,89;
SD=1,447), kolejnym czynnikiem jest atmosfera w pracy (M2=8,68; SD=1,820).
Najmniej istotnymi elementami wedtug ankietowanych sg dofinansowanie do
obiadow/lunchu (M2=5,90; SD=2,050) 1 wyj$cia firmowe (M2=6,87; SD=2,590),
ale te czynniki roOwniez zanotowaty wysoka $rednig.

Tabela 5. Systemy motywacyjne stosowane przez pracodawcow w stosunku do
swoich pracownikow, w skali od 1 do 10 (ankieta pracodawca)

Czynniki Srednia sumy sz‘:};‘;};‘ljzxe
podwyzka 6,30 2,101
premia 8,44 1,193
benefity finansowe 7,92 1,151
benefity niefinansowe 6,92 1,892
dofinansowanie do obiadow/lunchu 3,64 2,736
wyjscia firmowe 3,48 2,391
dodatkowe ubezpieczenie zdrowotne 2,41 2,587
swobodne godziny pracy 491 1,796
konkursy 2,87 1,319
system rywalizacji 4,58 2,103
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Systemami motywacyjnymi, ktérych pracodawcy najczesciej uzywaja, sa
premia (M2=8,44; SD=1,193) oraz benefity finansowe (M2=7,92; SD=1,151).
Najnizej punktowanymi czynnikami okazaly si¢ dodatkowe ubezpieczenie zdro-
wotne (M2=2,41; SD=2,587) i konkursy (M2=2,87; SD=1,319).

4==Pracownik

«=f@=Pracodawca

benefity benefity wyjscia swobodne rywalizacja jasne cele
prowizja/premia  finansowe niefinansowe, dofinansowanie firmowe godziny pracy
do
obiadéw/lunchu

Wykres 1. Poréwnanie czynnikéw waznych dla pracownika i pracodawcy
(N=147)

Tabela 6. Odpowiedz na pytania zwigzane ze stopniem zaangazowania w prace
i motywacje do pracy (ankieta pracownik). Skala od 1 do 5 (N=147)

Czvnniki Srednia Odchylenie
¥ sumy standardowe
Stopien zaangazowania w pracg¢ u obecnego pracodawcy 2,38 0,837
Pracodawca potrafi zmotywowac¢ do pracy 2,13 0,890
Oméwienie

Wigkszos¢ badanych pracownikéw wskazata, ze praca nie sprawia im przy-
jemnosci (30,33%) i jednoczes$nie az 94,26% ankietowanych zauwazyto, ze ten
czynnik jest bardzo istotny w kontekscie ich motywacji oraz jakosci pracy. Pra-
codawcy podobnie deklarowali w swoich odpowiedziach, uznajac, ze pracow-
nik powinien czerpaé¢ z pracy przyjemnos¢ (84%). Wyniki moga zaskakiwac,
gdyz z jednej strony zaro6wno pracownik, jak i pracodawca uwazaja, ze czer-
panie przyjemnos$ci z pracy jest waznym czynnikiem, ale z drugiej, niespetna
potowa ankietowanych pracownikéw nie czerpie z pracy przyjemnosci. Zda-
niem pracownikow, pracodawcy nie potrafia zmotywowac ich do pracy (tabela
6), a ich stopien zaangazowania u obecnego pracodawcy jest niski (tabela 6).
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Nasuwajg si¢ zatem pytania: Czy oczekiwania pracownika sg takie same jakie
pracodawcy? Czy pracodawca jedynie deklaruje, ze pracownik powinien czer-
pac przyjemno$¢, ale nic nie robi, aby ja zwigkszy¢, czy tez moze nie stosuje
tych metod, ktorych oczekuja pracownicy?

Czgéciowa odpowiedzig na postawione pytania wydaje si¢ by¢ analiza ko-
lejnych pytan z ankiety. Wyniki jednoznacznie potwierdzaja, ze oczekiwania pra-
cownikow wzgledem pracodawcow sa odmienne. Dla pracodawcy czynniki, ta-
kie jak: dofinansowanie do obiadéw/lunchu, wyjscia firmowe, swobodne godziny
pracy, rywalizacja, nie sg tak wazne jak dla pracownikéw. Co moze zaskakiwaé
— czynnik prowizja/premia nie jest tak wazna dla pracownikéw, jak mozna by
sadzi¢, a jednak pracodawcy chetnie stosujg ten system motywacyjny. Wykres 1
ilustruje te dane szczegotowo.

Jak wynika z badan, dla pracownika wazne sg rywalizacja (M2=6,92)
i wyzwania (M2=7,52) (tabela 4). Odnoszac si¢ do tych wynikow warto zauwa-
zy¢, ze wprowadzenie techniki grywalizacji moze by¢ doskonata odpowiedzig na
potrzeby pracownikow. Pawet Tkaczyk zaznaczyl'’, ze konkurencja jest jednym
z elementow grywalizacji. Stosowanie jej w miejscu pracy moze przynies¢ rela-
tywnie wymierne skutki. Z jednej strony zadowolenie pracownika i dostarczenie
mu tego, czego oczekuje, a z drugiej podnoszenie poziomu realizacji celow biz-
nesowych i zwigkszenie zaangazowania zespotu.

Podsumowanie

Zebranie powyzszych informacji i wynikéw badan pozwala wnioskowac, ze
dopasowanie oczekiwan pracownika do oczekiwan pracodawcy moze pozwoli¢
na zwigkszenie satysfakcji z pracy zespotu, przy jednoczesnej realizacji pla-
néw biznesowych pracodawcy. Oczywiscie badania mialy pewne ogranicze-
nia, grupa badawcza pracodawcow nie byta duza (N=25), wiec przedstawione
wyniki nie odzwierciedlaja calej populacji, ale jest to pewien zalazek danych,
nad ktéorymi mozna si¢ zastanowic, i na ktorych sie opierac, realizujac kolejne
badania.

Kazda firma i branza jest inna, zatem tez oczekiwania pracownikoéw oraz
pracodawcow beda rézne. Rozwiagzaniem wydaje si¢ wprowadzenie do firm
systemu rokrocznych ankiet pracowniczych, ktore zmierza i wskaza, ktore
czynniki oraz w jakim stopniu sg istotne dla zespotu. Ta wiedza moze pozwoli¢
na wprowadzenie przez pracodawce okreslonych w badaniu elementow, jed-
noczes$nie zwiekszajac poziom zaangazowania pracownikow. Ankieta powinna
by¢ powtarzana regularnie, a jej wyniki mierzone w celu sprawdzenia zmian
zachodzacych w firmie, po wprowadzeniu kazdej ze zmian.

17

P. Tkaczyk, Grywalizacja..., op. cit.
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Z perspektywy pracodawcy warto zastanowi¢ si¢ czy wprowadzi¢ mecha-
nike grywalizacji. Moze ona utatwi¢ i przyspieszy¢ osiagnigcie celow, zwigkszy¢
sprzedaz oraz poziom zaangazowania. Jednocze$nie nalezy zwroci¢ uwage na za-
grozenia, gdyz nieumiejetne i niekontrolowane uruchomienie gamifikacji moze
odnie$¢ odmienny skutek. Cel ulegnie zmianie, pracownik zacznie przychodzi¢
do pracy tylko po to, aby rywalizowaé, konkurowaé, zdobywac¢ odznaki czy ko-
lejne benefity. Atmosfera w pracy, tak wazna (tabela 4) dla pracownikow, moze
si¢ pogorszy¢ i praca zespolowa nie bedzie juz mozliwa.
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GAMIFIKACJA W KREOWANIU WIZERUNKU W MEDIACH

Streszczenie

Odpowiedni wizerunek, styl i prezentacja to jedne z kluczowych czynnikdéw sukcesu w zyciu zawo-
dowym. Zaréwno praktycy, jak i naukowcy poszukuja efektywnych narzedzi kreowania wizerunku.
Badania wykazujg, ze obecnie jednym z najbardziej skutecznych instrumentéw tworzenia wize-
runku marek, firm i oséb sg media, miedzy innymi ze wzgledu na wptyw, jaki wywierajg przekazy
medialne na postrzeganie przedstawionego $wiata przez odbiorcow komunikatéw medialnych.
Widoczne jest takze wzmocnienie wptywu medidw dzieki zastosowaniu w przekazach medialnych
elementow gamifikacji. Wykorzystanie mechanizméw gamifikacji w procesie tworzenia wizerunku
osobistego mozna zaobserwowac¢ analizujgc zaréwno przekazy medialne tzw. mediéw tradycyj-
nych (np. programy telewizyjne), jak i nowych mediéw wykorzystujgcych potencjat mediow spo-
tecznosciowych. Odpowiednio opracowana mechanika gry i jej dynamika wptywajg na zwiekszenie
zaangazowania uczestnikéw programow (graczy), a takze odbiorcéw programow — widzéw obser-
wujacych przebieg gry. Przyktadem programoéw telewizyjnych, w ktérych gamifikacja wzmacnia
kreowanie wtasnego wizerunku sg programy typu reality show. Mechanizmy gier wykorzystuje sie
w reality show w celu wiekszego zaangazowania emocjonalnego zaréwno bohateréw programoéw,
jak i widzow. W artykule podjeto tematyke wykorzystania elementdw grywalizacji do tworzenia wi-
zerunku osobistego w mediach. W pierwszej czesci artykutu dokonano przegladu definicji pojecia
wizerunku oraz gamifikacji. W czesci drugiej przeprowadzono analize roli mechanizmoéw gamifika-
cji w procesie zmiany wizerunku osobistego na przyktadzie dwdch programéw telewizyjnych typu
reality show.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, wizerunek, media
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Gamification in Personal Image Creation in Media

Abstract

An appropriate image, style and presentation is one of the key factors of success in professional
life. Both practitioners and researchers seek effective tools for an image creation. Studies have
shown that at present one of the most effective instruments to create the image of brands, com-
panies and individuals are media, among other things, due to the influence that media messages
have on the perception of the world presented by the public media messages. Also, it is visible
to strengthen the influence of the media through the use of elements of gamification in media
programmes. The use of mechanisms of gamification in the process of creating personal image
can be observed by analysing the media programmes in traditional media (e.g. TV) and new media
using the potential of social media. The game mechanics and dynamics properly designed impact
increasing the program participants (players), as well as the recipients of programs — spectators
watching the course of the game involvement. An example of television programs in which gami-
fication strengthens the creation of a personal image are reality show programs. Mechanisms if
games are used in reality show programmes to build up emotional involvement of both the par-
ticipants of programs and spectators. The paper aims to present using of gamification elements to
create a personal image in the media. In the first part of the paper there is presented a definition
of the image and gamification review. The second part is an analysis of the role of mechanisms of
gamification in the process of changing personal image based on examples of two television reality
show programmes.

Key words: game, gamification, image, media

Wprowadzenie

Ludzka potrzeba uznania i poczucia osiagniecia sukcesu (w wymiarze osobistym,
czy zawodowym) sprawia, ze coraz wiecej uwagi zarowno w praktyce i bada-
niach naukowych poswieca si¢ elementom warunkujacym zaspokojenie tych
potrzeb'. Czynniki uznawane za kluczowe dla osiagni¢cia sukcesu na $ciezce
zawodowej to miedzy innymi prezentacja, styl i wlasny wizerunek?.

Pojecie wizerunku jest stosunkowo mlode, pojawilo si¢ w literaturze pu-
blic relations dopiero w potowie lat pigcdziesigtych ubieglego stulecia®. Jedna
z najbardziej znanych definicji wizerunku stworzyt w Polsce Walery Pisarek kon-
kludujac, ze

wizerunek firmy (ang. corporate image) to ogélny obraz firmy w oczach opinii publicz-
nej, w szczegolnosci odbiorcow, jej towardow i ustug oraz zbiorowosci lokalnych i wiadz
w miejscu usytuowania firmy. Wizerunek firmy moze by¢ planowany i ksztaltowany za
pomoca $wiadomych, celowych dziatan®.

' Por.: D. Andrusia, R. Haskins, Brand yourself: How to create an identity for a brilliant career, New

York 2009; S. Vallas, E.R. Cummins, Personal Branding and Identity Norms in the Popular Business Press:
Enterprise Culture in an Age of Precarity, ,,Organization Studies” 2015, vol. 36(3), s. 293-319; K. Wojcik,
Public Relations. Wiarygodny dialog z otoczeniem, Warszawa 2001; K. Lecki, Autoprezentacja w perspektwie
socjologicznej, [w:] Autoprezentacja i kontakty z mediami, red. K. Lecki, Katowice 2006.

2 E. Sampson, Jak tworzy¢ wlasny wizerunek, Warszawa 1995, s. 5.

3

K. Gotata, Wizerunek przedsiebiorstwa w kryzysie (na przykiadzie Toyoty), [w:] Public relations
Jjako funkcja zarzgdzania w organizacjach, red. A. Adamus-Matuszynska, R. Mackowska, Katowice 2011, s. 78.

* W. Pisarek, Stownik terminologii medialnej, Krakow 2006, s. 232.
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Wydaje si¢, ze powyzsza definicja wynika z szeroko dyskutowanego po-
dejécia Jamesa Gruninga, ktory przyjmowal, ze ,wizerunek (image) jest wy-
obrazeniem, jakie jedna lub wiele publiczno$ci ma o osobie, przedsigbiorstwie
lub instytucji™. Nieco odmiennie spojrzenie na wizerunek przedstawia Krysty-
na Wojcik. Dostrzega ona, ze wizerunek jest skutkiem sposobu komunikowania
osobowosci/tozsamosci organizacji®.

Pojecie wizerunku jest w literaturze przedmiotu rozumiane réznorodnie.
Czasem zamiennie stosowane bywa z okresleniem ,,reputacja”, chociaz coraz
czesciej rozroznia si¢ te dwa pojecia i odmiennie definiuje’. W odniesieniu do
wizerunku osoby rowniez okreslenia ,,wizerunek osobisty” i ,,autopromocja” sg
stosowane zamiennie, nie powinny by¢ jednak uznawane za to samo pojecie.
Wizerunek to sposob, w jaki dana rzecz czy osoba jest przedstawiana i postrzega-
na®, autoprezentacja natomiast jest czeScig wizerunku, ktora jednostka ksztattuje
sama. Wedtug Krzysztofa Leckiego’,,autoprezentacja sprowadza si¢ do dziatania
tu i teraz”'’. Na wizerunek osoby sktadaja si¢ rowniez migdzy innymi opinie
o niej innych ludzi czy jej dokonania w przeszto$ci. Na potrzeby artykutu przyj-
muje si¢ za Tomaszem J. Dabrowskim, ze wizerunek stanowi cato$ciowe, subiek-
tywne wyobrazenie, jakie ma jednostka o danym obiekcie (osobie). Owo wyobra-
zenie powstaje w wyniku dziatan komunikacyjnych odnoszacych si¢ do danej
osoby, uwzgledniajacych zarowno jej rzeczywiste cechy, jak i pozadany obraz.
Wyobrazenie o osobie ksztattuje si¢ rowniez pod wplywem dziatan nieintencjo-
nalnych, pochodzacych z r6znych innych zrodet przekazow oraz bezposrednich
doswiadczen jednostki, bedacych rezultatem osobistego kontaktu z dang osoba!!.

W publikacjach na temat wizerunku zwraca si¢ uwage rowniez na ,,tym-
czasowos¢” dobrego wizerunku, na mozliwos¢ ciaglej jego zmiany, modyfikacje
wizerunku w zaleznos$ci od zmieniajacych si¢ okolicznos$ci 1 postrzegania przez
odbiorcéw pojawiajacych si¢ komunikatow. Wizerunek rozumiany jako czyjes$
wyobrazenie o danej osobie, organizacji czy branzy jest czesto $wiadomie i ce-
lowo kreowany. W obszarze badan wizerunku organizacji, a szerzej public rela-
tions, podkresla si¢ istotno$¢ spojnosci wizerunku. O ile wizerunek kreowany
przez osobg jest spojny z jej rzeczywistg tozsamoscia, zatozony cel wizerunkowy
jest mozliwy do osiggniecia. Jesli natomiast organizacja czy osoba nie zadba o to,
by realne wrazenia i spostrzezenia odbiorcow zgadzaty si¢ z tym, jak chcemy

5 ZaK. Gotata, op. cit.

¢ K. Wojcik, op. cit., s. 44.
7 Por.: K. Wojcik, op. cit.; K. Majchrzak, Zarzqdzanie reputacjg korporacyjng we wspélczesnej go-
spodarce, [w:] Public Relations — aktualne zagadnienia sztuki komunikowania w teorii i praktyce, red. R. Mac-
kowska, H. Przybylski, Katowice 2009.

8 Slownik Jezyka Polskiego PWN, http://sjp.pwn.pl/sjp/;2579940 [dostep: 12.01.2017].
K. Lecki, Autoprezentacja w perspektywie socjologicznej, [w:] Autoprezentacja i kontakty z media-
mi, red. K. Lecki, Katowice, 2006, s. 5.

10" Por. tez: G. Krolik, Autoprezentacja, Katowice 2002, s. 9-10.

""" T.J. Dabrowski, Rola mediow w ksztattowaniu wizerunku, ,Marketing i Rynek” 2013, 9, s. 10.
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by¢ postrzegani, wystarczy czasem jeden blad w komunikowaniu o sobie, aby
straci¢ dobry wizerunek i reputacje w otoczeniu. Komunikaty o osobie lub or-
ganizacji pochodza z wielu roznych Zrodet i wazng role w ich tworzeniu oraz
rozpowszechnianiu odgrywaja rowniez media.

Problemem badawczym i praktycznym jest poszukiwanie oraz wybor
najbardziej skutecznych metod tworzenia wizerunku. W artykule podje¢to te-
matyke wykorzystania elementow grywalizacji do tworzenia wizerunku osobi-
stego w mediach. Dokonano analizy roli mechanizméw gamifikacji w procesie
zmiany wizerunku osobistego na przyktadzie programoéow telewizyjnych typu
reality show.

Gamifikacja i jej mechanizmy

W literaturze spotyka si¢ terminy gry (w tym serious game) i grywalizacji. Gry-
walizacja lub gamifikacja (ang. gamification) to implementacja mechanizmow
gier do $wiata rzeczywistego w celu wzbudzenia zaangazowania uzytkownikow
lub zmiany ich zachowan w toku rozwigzania réznego typu probleméw. Fun-
damentalna ro6znica pomiedzy tradycyjnymi (klasycznymi) grami a grywalizacja
zawiera si¢ w celach, dla ktorych mechanizmy gry w grywalizacji sg tworzone
i wykorzystywane.

Zdaniem Jacka Siadkowskiego gry zostaly zaprojektowane, aby dostar-
cza¢ rozrywki i zabawy. W grywalizacjach natomiast wykorzystuje si¢ zabawe
(mechanizmy wykorzystywane w grach), by osiagna¢ zalozony wczesniej cel
(np. zwigkszenie lojalnosci klientow, budowa zespotu pracowniczego, wzbudze-
nie zainteresowania produktem)'?. Jesse Schell, wyktadowca na Uniwersytecie
Carnegie Mellon, autor The Art of Game Design: A Book of Lenses, okreslit gre
jako ,,rozwigzywanie problemu, do ktoérego podchodzimy jak do zabawy™'>.

W odréznieniu od innych czynnosci podejmowanych w ludzkiej aktywno-
$ci gry sa oddzielone od ,,normalnych” aktywnos$ci zarowno w aspekcie czasu,
jak i miejsca. Gdy rozpoczynamy gre, wchodzimy w inng przestrzen, w ktorej
»zawieszone” zostaly zasady normalnego zycia i zastgpiono je regutami gry. Aby
nowy uczestnik mogt wejs¢ do gry, rozpoczaé ja, musi wyrazi¢ zgode na tym-
czasowe zawieszenie rzeczywistosci'®. Gra jest czynnoscig dobrowolna, dlate-
go zaakceptowanie jej zasad jest podstawowym warunkiem istnienia $wiata gry.
Jesli zasady i reguty zostang naruszone, gracz ponosi kary (sankcje). Z drugiej
strony natomiast nagroda dla gracza moga by¢ ulgi i profity, ktére pozwolg mu na

12 J. Siadkowski, Grywalizacja. Zréb to sam!, Warszawa 2014, s. 9.
13 P. Tkaczyk, op. cit., s. 14-27.

4 D. Gray, S. Brown, J. Macanufo, Gamestorming. Gry biznesowe dla innowatoréw, Warszawa 2013,

s. 21.
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ominigcie pewnych regul'®. Grywalizacja z kolei niekoniecznie musi wprowa-
dza¢ zasade dobrowolnosci.

ZYozonos¢ gier podkresla Pawetl Tkaczyk, wykazujac, ze struktura kazdej
gry sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

* jasno okre$lonego warunku wygranej;

» celu lub wyzwania, jaki gracz ma osiagna¢, aby wygrac;

 akcji, czyli dziatan, jakich oczekuje si¢ od gracza;

» przeszkdd, czyli trudnosci, jakie gracz napotka przy osigganiu celu, regut
tworzacych ograniczenia'.

Na ile gracz si¢ zaangazuje w realizacje wyzwan i celow, jakie stawia przed
sobg gra, zalezy w duzej mierze od przyjetego sposobu projektowania gry oraz
zastosowanych w tym procesie mechanizméw. Mechanizmy gry to jej mechanika
i dynamika. Na mechanike sktadajg si¢ elementy funkcjonalne gry. Dynamika
to interakcja gracza z mechanikg, a odpowiednie jej skonstruowanie powodu-
je, ze gra staje si¢ atrakcyjna dla graczy kierujgcych si¢ réznymi motywacjami.
Czasem pojecia te stosowane sg wymiennie. Podstawowymi mechanizmami gier,
zdaniem Gabe Zichermanna i Christopher Cunninghama'’, s3: punkty, odzna-
czenia, poziomy, wyzwania, nagrody. Szersze zestawienie dynamiki gry wraz
z odpowiadajaca im mechanikg zostaty przedstawione w pracy Grywalizacja.
Mechanika gry na stronach www i w aplikacjach mobilnych. Autorzy wyr6znili
nastepujace elementy mechaniki gry:

(1) punkty i informacja zwrotna (nagrody);

(2) poziomy (status);

(3) tabele wynikow (konkurencja);

(4) odznaczenia (osiggnigcia i wyzwania);

(5) przyuczenie (wprowadzanie);

(6) petle zaangazowania spotecznego;

(7) dostosowywanie (wyrazanie siebie);

(8) prezenty (altruizm).

Angazujac si¢ w gre gracze kierujg si¢ r6znymi motywacjami. Richard
Bartle, autor Games People Play, dostrzegl cztery gtowne czynniki motywujace
graczy'®: (1) odkrywanie $wiata gry; (2) osiagnigcia wewnatrz gry; (3) nawiazy-
wanie kontaktu z innymi; (4) wywieranie wptywu na innych. Odkrywanie §wiata
gry jest istotne dla tych, ktorzy lubig zwiedza¢ wirtualny $wiat i poznawac rza-
dzace w nim prawa. Osiggni¢cia wewnatrz gry sa wazne dla tych, ktorzy konse-

15 K. Wrona, Grywalizacja i gry oraz ich potencjat do wykorzystania w strategiach marketingowych,
,Marketing i rynek” 2013, nr 10, s. 27.

16 P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
ce 2012.

17

G. Zichermann, C. Cunningham, Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach
mobilnych, Gliwice 2012, s. 93-104.

'8 R.A. Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades. Players who suit MUDs, http://mud.co.uk/richard/
heds.htm [dostep: 10.10.2016].
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kwentnie realizujg cele wyznaczone przez gre i cheg grac jak najlepiej. Nawig-
zywanie kontaktu z innymi jest kluczowe dla lubigcych kontakty, konwersacje,
ktore mozna przenies¢ potem do rzeczywistosci, natomiast wywieranie wptywu
na innych jest istotne dla osob, ktorzy lubig chaos, wyzywaja innych na pojedyn-
ki, w grze okradajg i zabijaja.

W nawigzaniu do powyzszych typow zachowan R. Bartle zdefiniowat
cztery podstawowe kategorie graczy: (1) odkrywcy (explorers); (2) rekordzisci/
zdobywcy (achievers); (3) spotecznicy (socialisers); (4) zabojey (killers).

W literaturze dotyczacej gier i gamifikacji temat wykorzystania mechani-
zmow grywalizacji najczesciej omawiany jest w kontek$cie zaangazowania po-
tencjalnych graczy lub zwigkszenia motywacji 0sob juz grajacych. Przyktad pro-
gramow telewizyjnych typu reality show pokazuje, ze mechanizmy te wptywaja
rowniez na zwickszenie zainteresowania odbiorcéw programow — widzow, osob
jedynie obserwujacych przebieg gry, a bedacych jej bezposrednimi uczestnikami.

Gamifikacja w tworzeniu osobistego wizerunku
w programach telewizyjnych typu reality show

Niezaprzeczalny wptyw, jaki wywieraja przekazy medialne na postrzeganie
przedstawionego $wiata przez odbiorcow komunikatow sprawia, ze media stano-
wig skuteczne narzedzie kreowania wizerunku zard6wno marek firm, jak i osob.
Wykorzystanie mechanizmow grywalizacji w procesie tworzenia wlasnego wize-
runku mozna zaobserwowac analizujac zarowno przekazy medialne tzw. mediow
tradycyjnych (np. programy telewizyjne), jak i nowych mediow wykorzystuja-
cych potencjat mediow spotecznosciowych (np. Facebook, Twitter, Snapchat).
Jednym z przyktadow wykorzystania elementow grywalizacji i jej mecha-
nizmow w mediach sg telewizyjne teleturnieje (z ang. game shows); programy
rozrywkowe polegajace na wykonywaniu przez uczestnikow zadan narzuconych
przez osoby prowadzace program, w celu zdobycia nagrody. Gatunek ten po-
jawit sie najpierw w latach trzydziestych w amerykanskich stacjach telewizyj-
nych; w Polsce po raz pierwszy wyemitowano w telewizji teleturniej w 1952 r.
(program pod nazwa ,,Krzyzéwka z papuga”). Jednym z najbardziej popularnych
teleturniejow w polskiej telewizji byt program ,,Wielka gra”, typ teleturnieju
wiedzowego, gdzie uczestnicy wspotzawodniczg poprzez wykazanie si¢ wiedza
0goblng lub specjalistyczng'®. Mechanizmy i elementy grywalizacji zastosowane
podczas realizacji tego typu programow, takie jak miedzy innymi: wieloetapowe
eliminacje do gry, poziomowanie, otrzymywanie wyzwan, rywalizacja, informa-
cja zwrotna dotyczaca wykonywanych zadan czy wreszcie mozliwos$¢ zdoby-

19 Program ,,Wielka gra” emitowany byl przez TVP od 1962 roku przez czterdziesci cztery lata,
http://wyborcza.pl/alehistoria/1,121681,17961201,Wielka_Gra__ Teleturniej wszech czasow.html  [dostep:
2.06.2017].
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cia nagrody (tu finansowej) przyciagaty i nadal przyciagaja wielu potencjalnych
uczestnikow teleturniejow, a takze widzow przed ekrany telewizyjne. Trudno
oceni¢, na ile uczestnicy teleturniejow, poprzez udzial w tego typu programach,
ksztaltujg czy zmieniaja swoj wizerunek. Mozna przypuszczac, ze uczestnictwo
w teleturniejach wiedzowych moze mie¢ wplyw na kreowanie wizerunku osoby
kompetentnej, posiadajacej specjalistyczng wiedz¢ z danej dziedziny oraz umie-
jetnos¢ zapanowania nad emocjami i stresem, ktore sg nieodtgcznymi elementa-
mi grywalizacji.

Przyktadem popularnych obecnie programow telewizyjnych, w ktoérych
grywalizacja wzmacnia kreowanie wlasnego wizerunku sg programy typu reali-
ty show. Mechanizmy gier wykorzystuje si¢ w reality show w celu wigkszego
zaangazowania emocjonalnego zarowno bohateréw programéw, jak i widzow.
Samo przedstawianie czy odgrywanie scen zwyczajnego zycia nie wzbudzitoby
tylu emocji, co obserwacja wysitkow bohateréw w celu realizacji zaplanowa-
nych przez tworcow programu zadan o r6znych poziomach trudnosci. Wyzwania,
ktorym trzeba w kazdym odcinku sprosta¢, to podstawowe elementy mechani-
ki gier, podobnie jak system punktéw do zebrania czy poziomy, ktére nalezy
przejs¢, aby pojawic¢ si¢ w kolejnym programie. W programach tego formatu
czesto uczestnicy ,,gry” otrzymuja informacje zwrotne, wyjasniajace co zostato
wykonane dobrze, a co zle (czyli gdzie w danym momencie gry uczestnik si¢
znajduje) i dlaczego dany ,,gracz” zostaje wykluczony z ,,gry” (nie pojawi si¢ juz
w kolejnym odcinku). Petle informacji zwrotnych to istotny element mechaniki
wszystkich gier®, podobnie jak gldwne nagrody, o ktore walcza bohaterowie pro-
gramow. Dla widzow ,,nagroda” jest relaks, rozrywka, wejscie w nierzeczywisty
$wiat reality show na tyle, aby na jaki$ czas zapomnie¢ o codziennych proble-
mach. Dla uczestnikéw programow natomiast nagroda jest dwojakiego rodzaju:
po pierwsze jest nig rzeczywista nagroda ustalona przed rozpoczgciem realizacji
programu (np. konkretna kwota pieni¢zna), a po drugie, co dla wielu os6b ma
wigksza warto$¢, jest nig rozpoznawalno$¢ medialna, zwrdcenie na siebie uwagi
milionow widzoéw po drugiej stronie ekranu, a takze mozliwo$¢ stworzenia lub
zmiany swojego wizerunku.

Mechanizmy gamifikacji w programach typu reality show —
analiza przypadku

Przyktadem programu telewizyjnego typu reality show, ktorego formuta oparta
zostata na machanizmach grywalizacyjnych jest program ,,Azja Express” emito-
wany w 2016 roku przez telewizje TVN. Uczestnikami programu byly osoby zna-
ne z przekazoéw medialnych: aktorzy, prezenterzy, dziennikarze, sportowcy wraz
z wybranymi przez siebie partnerami, czyli w wigkszo$ci osoby z juz wypraco-

2 @G. Zichermann, Ch. Cunningham, op. cit., s. 77.
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wanymi, utrwalonymi wizerunkami osobistymi. Udziat w tego typu programie
umozliwiat uczestnikom pokazanie swojej osoby w nowym konteks$cie, nowych
sytuacjach i nieznanych dotad rolach. Mechanizmy grywalizacji zastosowane
przy realizacji programu wzmacnialy zaangazowanie i motywacj¢ uczestnikow,
a ekstremalne sytuacje, w ktorych brali udziat uczestnicy programu wyzwala-
ly czgsto zupelnie niespodziewane dla nich samych emocje oraz zachowania,
wplywajace na ksztattowanie zupetnie nowego wizerunku w oczach odbiorcow.
Zarowno uczestnicy programu, jak i widzowie (jako obserwatorzy) brali udziat
w grze. Tq gra byl wyscig. Osiem par otrzymato gtéwne zadanie: dotarcie do
okreslonego miejsca po pokonaniu trasy 5000 km i wykonaniu okre§lonych za-
dan. Trasa wyScigu biegla przez cztery azjatyckie kraje i byta podzielona na 13
etapow. Kazdy etap to kolejny z trzynastu odcinkow programu. Przejscie do na-
stepnego etapu (na nastgpny poziom gry) uwarunkowane bylo wykonaniem po-
danych zadan zgodnie z przyjetymi zasadami i dotarciem do wyznaczonego celu
w jak najkrotszym czasie (w kazdym odcinku stosowano rangowanie graczy).
Ostatnia para na mecie kazdego odcinka zostata wyeliminowana z gry, natomiast
zle wykonane zadanie skutkowato spadkiem o jedno miejsce w rankingu. System
punktacji na kazdym poziomie umozliwial zdobycie dodatkowych punktow —
amuletow, ktore na koncu gry zwycigska para wymieniala na nagrode pieni¢zng
(amulety posiadaly r6zne wartosci pieni¢zne). Poziomy zostaly zaprojektowane
w taki sposob, ze nie bylo widoczne zwigkszanie ich trudnosci, natomiast widz
mogl zaobserwowac, ze powtarzajace si¢ w kazdym programie zadania: znalezie-
nie bezptatnego transportu i noclegu oraz przezycie za jednego dolara dziennie,
w miar¢ uptywu czasu i zdobywania doswiadczen, stawaly si¢ coraz prostsze do
wykonania w kolejnych odcinkach (poziomach) dla uczestnikow programu. Wy-
zwania stanowity natomiast dodatkowe zadania zlecane w trakcie gry, ktore byty
niespodziankami dla uczestnikow (nie mogli przewidzie¢, czego one bgda doty-
czyly). Zastosowano w programie mechanizm informacji zwrotnej, ktory wska-
zuje graczowi, gdzie w danym momencie gry si¢ znajduje. Po ukonczeniu danego
etapu gry uczestnicy dowiadywali sie, jaki jest ranking, kto w jakiej kolejnosci
ukonczyt dany etap, jak zostaty wykonane zdania i jaki jest tego skutek. Przejscie
do nastgpnego etapu wzmacniato zaangazowanie zardwno graczy, jak i widzow
— obserwatorow. Polska edycje ,,Azji-Express” w srodowe wieczory ogladat co
piaty widz w najwazniejszej dla reklamodawcow grupie — czyli w wieku od 16
do 49 lat*".

Zatozeniem programu ,,Azja-Express” byto pokazanie, jak osoby znane
z ekranow telewizyjnych i nowych mediow, osoby o utrwalonych wizerunkach
celebrytow, radza sobie w warunkach trudnych, czasem ekstremalnych. Jak
pokonujg strach, wlasne stabosci i uprzedzenia??. Zastosowanie mechanizméw

21 http://businessinsider.com.pl/media/azja-express-ogladalnosc-programu/f0zyy14 [dostep: 12.01.2017].

2 http://azjaexpress.tvn.pl/o-programie,3305,n/azja-express-emocjonujace-reality-show-w-tvn,210004.
html [dostep: 12.01.2017].
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gamifikacji nie tylko uatrakcyjnitlo formule programu, ale przede wszystkim
wplyneto na zwickszenie zaangazowania uczestnikow i widzow programu. Do-
tychczasowy wizerunek, ktory posiadat kazdy z uczestnikow, w trakcie kolejnych
odcinkoéw programu (etapow gry) stopniowo ewoluowat. Czasem byt on kreowa-
ny $wiadomie, a czasem silne emocje uwolnione w trakcie gry powodowaty, ze
gracze tracili kontrole nad procesem tworzenia wlasnego wizerunku. Istotnym
dodatkowym elementem w tym procesie byt rowniez montaz programu, ktory
wptywat na to, w jaki sposob widzowie mogli tworzy¢ swoj obraz uczestnikow
gry. Cze$¢ graczy zarzucata producentowi programu zty montaz materiatu filmo-
wego, ktory mial ich pokazywa¢ w negatywnym $wietle, co mogto wptywac na
zmiang postrzegania ich wizerunku przez odbiorcow?>.

Kolejnym interesujagcym przyktadem wykorzystania mechanizméw ga-
mifikacji w kreowaniu nowego wizerunku osobistego z wykorzystaniem me-
diow byt program ,,Projekt Lady” (rowniez emitowany w 2016 roku przez stacje
TVN oraz na portalu player.pl). Program miat formute¢ reality show. Zatozeniem
programu byto przekonanie, Zze cztowiek zmienia si¢ bez przerwy i w kazdym
momencie swojego zycia moze stworzy¢ swdj nowy wizerunek. Kazde nowe
doswiadczenie, kazda interakcja z ludzmi ma wptyw na postrzeganie samych
siebie. Glownym celem projektu byl eksperyment polegajacy na przeksztatce-
niu grupy zbuntowanych, zachowujacych si¢ na co dzien w skandaliczny sposob
mtodych kobiet w prawdziwe damy. Do projektu zaproszonych zostato 12 ko-
biet wylonionych w procesie castingu w wieku 18-28 lat. Otrzymaty one szans¢
przemiany i wykreowania swojego wizerunku, opartg na zalozeniu, ze jesli ko-
bieta przez wigksza czgs¢ zycia przebywala w trudnym $rodowisku i spotykata
si¢ nawet z pogardg dla siebie, odbierze okazany sobie szacunek jako bodziec do
zweryfikowania wlasnego zdania o sobie. Poczatkowo przejawi si¢ to w zmianie
wizerunku zewngtrznego, stopniowo jednak dokona si¢ rowniez przemiana po-
wodujaca che¢ i dazenie do cigglego doskonalenia osobowosci.

W programie wykorzystano elementy gamifikacji. Uczestniczki otrzymy-
waty réznorodne zadania (wyzwania indywidulane i wymagajace wspotpracy
z pozostatymi uczestniczkami), a od ich wykonania zalezat udziat w kolejnym
odcinku (przejécie do nastepnego poziomu). Zadania, ktore kobiety wykonywaty
na kazdym poziomie gry dawaty im jednocze$nie mozliwos¢ zmiany — skorygo-
wania swojego wygladu i zachowania pod okiem fachowcow — oraz zdobycia
wiedzy, a takze nowych umiejetnosci. Nad procesem przemian czuwaty dwie
mentorki: ekspert etykiety i psycholog, ktore rowniez prowadzily zajecia z za-
kreséw swoich dziedzin.

Kazdy odcinek programu, z wyjatkiem pierwszego, konczyt si¢ oceng po-
stepow (informacja zwrotng) w przemianie osobistej 1 eliminacja jednej z uczest-
niczek, ktora najmniej przyktadata si¢ do samodoskonalenia. Gamifikacja spra-
wita, ze nawet poczatkowo glowny cel uczestniczek — przetrwaé w projekcie

% http://businessinsider.com.pl/media/azja-express-ogladalnosc-programu/f0zyy14 [dostgp: 12.01.2017].
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— pociagat za sobg inny skutek: uczestniczki przechodzac do kolejnych etapow
gry zdobywaly coraz wigksza wiedzg, byly w coraz mniej licznej grupie, otrzy-
mywatly wskazowki indywidualne i mogty si¢ rozwijac¢. Dostawaty coraz wigcej
pozytywnych bodzcoéw (zastosowano informacje zwrotng zard6wno od mentorek,
jak 1 od innych uczestniczek gry). Ten skutek, traktowany poczatkowo jako zto
konieczne, zaowocowat nowym zjawiskiem: po pétmetku programu uczestniczki
zaczely juz same zwraca¢ uwage na swoje zachowanie, a nawet wzajemnie si¢
korygowa¢. Do finatu doszty trzy kobiety, z ktorych jedna zostala mianowana
Pierwsza Dama Projektu Lady i otrzymata gldowng nagrod¢ — trzymiesi¢czny kurs
jezyka angielskiego w renomowanej szkole w Cambridge. Wykreowata wizeru-
nek osoby odpowiedzialnej, chetnej do dalszego rozwoju, otwartej na zmiany.
Druga z finalistek zmienita si¢ wizualnie i odbyta staz w firmie jednej z mento-
rek. Stworzyla wizerunek osoby bardziej dojrzalej i kobiecej. Trzecia kobieta,
ktora doszta do finatu zmienita wizerunek na bardziej subtelny.

Podsumowanie

Kluczowe czynniki sukcesu zawodowego to miedzy innymi prezentacja, styl
i wizerunek. Istotng kwestig przy tworzeniu wizerunku — zarowno produktu, fir-
my, jak i 0s6b — sa odpowiednio dobrane narzedzia. Media od lat stanowig jedno
z najskuteczniejszych narzgdzi kreowania wizerunku, czego najlepszym przykta-
dem sa miedzy innymi kariery celebrytow, rozpoczete w niektorych przypadkach
udzialem w programach typu reality show.

Przedstawiona w artykule analiza dwoch przyktadow programow reali-
ty show, emitowanych w polskiej telewizji, wykazata w jaki spos6b mechani-
zmy gamifikacji moga zosta¢ wykorzystane w procesie kreowania osobistego
wizerunku.
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MARTA MAJOREK, ANARCHIZM 2.0.
IDEOLOGIA I PRAKTYKA W DOBIE NOWYCH MEDIOW
[OFICYNA WYDAWNICZA AFM, KRAKOW 2017, 306 S.]

Monografia autorstwa Marty Majorek stanowi swego rodzaju kompendium wie-
dzy dotyczacej tak filozofii, jak i dziatalno$ci wspodtczesnego ruchu anarchistycz-
nego. Autorka w swojej pracy (ss. 306), w czterech obszernych rozdziatach, pre-
zentuje najistotniejsze informacje odnoszace si¢ do tytulowego zagadnienia.

Rozdziat pierwszy jest udang probg rekonstrukcji zatozen tradycji anar-
chistycznej. Znajdujemy tutaj rozwazania odnoszace si¢ do tradycyjnych form
anarchizmu i ich gtownych linii podziatu. Tym samym autorka zajmuje si¢ za-
rowno anarchizmem filozoficznym, jak i politycznym. W tej czesci ksigzki znaj-
dujemy wazny watek odnoszacy si¢ do zasadniczych elementow akademickiej
debaty dotyczacej anarchizmu filozoficznego, jak rowniez oméwienie katalogu
anarchistycznych zasad naczelnych, jak autonomia, antypanstwowos¢, ekologia,
antykapitalizm, wzajemno$¢, woluntaryzm, dynamizm i rownos¢.

Na kolejnych, blisko 40 stronach, autorka podejmuje rozwazania odnosza-
ce si¢ do praktycznego i ideologicznego wymiaru anarchizmu w erze globalizacji
oraz postnowoczesnosci.
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W pierwszej czesci drugiego rozdziatu znajdujemy omoéwienie waznych
poje¢ — postmodernizm, postrutkuralizm, postanarchizm. Szczegdlnie interesujg-
ce sg stawiane przez Autorke pytania dotyczace tego, czy mozna wyznaczy¢ jakis
oryginalny zestaw cech, ktore bytyby dystynktywne wytacznie dla wspotczesne-
go postanarchizmu; co rézni postanarchizm od klasycznej mysli anarchistyczne;.
Uogolniajac,

tam, gdzie dostrzec mozna wyjscie postanarchizmu poza tradycyjne punkty krytyczne pre-
zentowane przez tradycyjng doktryne, uwidacznia si¢ cigzenie ku tezom poststrukturalizmu
i positkowanie si¢ nim'.

W drugiej czes$¢ rozdzialu zaprezentowane zostaty pojecia globalizacja
i glokalizacja. Najwazniejsze rozwazania odnoszg si¢ jednak do umiejscowienia
na tle wspomnianych zjawisk wspodtczesnego anarchizmu, ktory jest zwolenni-
kiem oddolnej organizacji jednostek i spoleczenstw.

W tym aspekcie, na plan pierwszy wysuwa si¢ prymat autonomii jednostki, bedacej tutaj
kwestig kluczowa w potaczeniu z konieczno$cig funkcjonowania jednostki w zbiorowo-
$ci (...) anarchisci dystansowac si¢ beda od takich form zrzeszania si¢, ktore wsparte sa
na modelu zarzadzania ograniczajacym mozliwos¢ aktywnej partycypacji. Kluczowym
elementem w ustanowieniu anarchistycznego nowego globalnego modelu jest skupienie
uwagi na jednoczeniu si¢ antypanstwowych bytow i poszukiwanie sposobow ich mozliwej
wspotkoordynacji’.

Anarchizm usieciowiony to tytut trzeciego rozdziatu recenzowanej mono-
grafii. Autorka przywoluje szeroko dyskutowana teze¢ mowiaca, ze sieci dyspo-
nuja poteznym potencjatem, ktory jest w stanie przeksztatci¢ znany nam $wiat.
Wzbogaca ja jednak o poruszane przez badaczy zatozenie, Ze ,,sieci i anarchi-
styczne zasady naczelne odznaczajg si¢ zaskakujagcym podobienstwem lub nie-
rzadko s3 tozsame’”. Szeroko ten watek jest analizowany w drugim podrozdziale*
trzeciego rozdziatu publikacji, gdzie autorka pisze m.in. o horyzontalnej struk-
turze i negacji hierarchii, autonomii, federalizmie, samoorganizacji oraz akcji
bezposredniej.

W tej czesci znajdujemy takze nawigzania do rozwazan poprzedniego roz-
dziatu, gdzie autorka pisze, ze

tak zwana kulturowa logika sieci doprowadzita do tego, co oddolni dziatacze przyjeli nazy-
wac¢ nowym sposobem uprawiania polityki. B¢da oni przez to rozumieli, ze wlasnie bazuja-
ce na sieciowej konstrukcji formy organizacyjne tworza nowa praktyke polityczna wspar-
ta na zatozeniach negujacych hierarchiczne zalezno$ci. Konstytuuje si¢ model poziome;j

' M. Majorek, Anarchizm 2.0. Ideologia i praktyka w dobie nowych mediow, Krakow 2017, s. 85.
2 Ibidem, s. 99-100.

3 Ibidem,s. 11.

4 Ibidem,s. 133—-141.
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koordynacji miedzy poszczegdlnymi autonomicznymi grupami, pozbawionymi pierwiast-
ka elitarno$ci, lecz wreez przeciwnie, promujacy otwarty do nich wstgp i mozliwos¢ bez-
posredniego udziatu®.

Najobszerniejsza cze$¢ ksigzki, rozdziat czwarty obejmujacy ponad 100
stron, poswigcona zostata anarchizmowi w dobie nowych mediow i $cisle na-
wigzuje do tytutu monografii. Wprowadzenie do rozwazan stanowi syntetyczna
prezentacja ekspansji nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych, me-
diamorfozy spoleczenstw u progu XXI wieku oraz nowych medidow, jako narzg-
dzi spotecznej mobilizacji. Szczegolnie interesujacy jest trzeci podrozdziat tego
fragmentu ksigzki, gdzie autorka zajmuje si¢ cyberanarchizmem. Znajdujemy
tutaj przeglad i analize anarchistycznych zasoboéw sieciowych, prezentacje wy-
branych, praktycznych przyktadow dziatan grup anarchistycznych w przestrzeni
internetu, m.in. The Anarchist Library, Reddit, Anarchist News, Anarchist Archi-
ve, Centrum Informacji Anarchistycznej, Federacja Anarchistyczna. Najwiecej
uwagi Autorka poswiecila, cieszacemu si¢ niezwykla popularnoscia, projektowi
Indymedia (Independent Media Center), piszac, ze

pomimo ze projekt Indymedia wprost nie wskazuje na konotacje anarchistyczne (...), to
(...) w duzej mierze ucielesnia on wigkszo$¢ budowanych na przestrzeni dziesigcioleci
anarchistycznych ideatow, zasad i praktyk®.

Rozdzial czwarty zamykaja rozwazania nad kryptoanarchizmem. Autorka
zastanawia si¢, czy jest on realnym scenariuszem czy utopig. Znajdujemy tu wy-
jasnienie czym jest kryptoanarchizm, gdzie zaznaczono, ze

ma [on] nic wspdlnego z wizja dziewigtnastowiecznego anarchizmu reprezentowanego
przez anarchistow, pozostajacych w $cistym zwiazku z rosyjskim ruchem robotniczym,
ani tez nie odwoluje si¢ do anrchosyndykalizmu i mysli Proudhona (...) Kryptoanarchia
najblizsza bedzie (...) rozumieniu anarchokapitalistycznemu czy tez libertarianskiemu,
zaktadajagcemu silny woluntaryzm oraz gospodarke wolng od jakiegokolwiek przymusu
zewngtrznego i regulacji’.

Nie mozna nie zgodzi¢ si¢ z Autorka, ktora pisze w zakonczeniu, ze

przeprowadzona w (..) ksigzce analiza (...) ukazala, ze anarchistyczna ideologia jest
koniecznym spoiwem, ktére pomimo licznych zmian i nieustajacej ewolucji utrzyma-
fo w mocy swe rudymentarne zasady. Zmieniajace si¢ warunki otoczenia zewngtrznego,
w szczegolnosci procesy globalizacyjne i1 bogata postmodernistyczna refleksja wymusi-
ly zwigkszenie elastycznos$ci wykreowanych na przestrzeni dziesigcioleci podstawowych
anarchistycznych regut®.

5 Ibidem,s. 127.
¢ Ibidem,s. 197.
7 Ibidem, s. 265.
8 Ibidem,s. 272.
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Aktualno$¢ i trafno$¢ doboru tematyki publikacji nie budzi watpliwos$ci.
Obszar badawczy zakre$lony tytulem monografii nalezy uzna¢ za wazny dla
nauk spolecznych, szczegolnie dla dyscypliny nauki o polityce, ale rowniez nauki
o mediach. Autorka dokonatla duzej pracy gromadzac bogata literature przedmio-
tu, dokonujac analizy historyczno-poréwnawczej, w niektorych miejscach wzbo-
gacajac jg o podejscie jakosciowe (korzystajac z metod badan medioznawczych).
Lektura monografii moze stanowi¢ doskonate zrédto informacji zarowno dla ba-
daczy, jak i dla studentow zainteresowanych mozliwo$ciami wykorzystania sieci
przez grupy funkcjonujace do tej pory na obrzezach debaty — tak ideologicznej,
jak i polityczne;.
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STANISEAW NIECIUNSKI, MODEL SYLWETKI ABSOLWENTA
SZKOLY WYZSZE]. REFLEKSJE PSYCHOPEDAGOGICZNE
[OFICYNA WYDAWNICZA AFM, KRAKOW 2017]

Prezentowana praca autorstwa St. Nieciunskiego pt.: Model sylwetki absolwenta
szkoly wyzszej Refleksje psychopedagogiczne wpisuje si¢ w nurt stale aktualnej
i spolecznie doniostej dyskusji dotyczacej celow, metod oraz sposobow ksztatce-
nia, w szczegodlnosci ksztatcenia akademickiego.

Podstawowg warto$¢ opracowania stanowi sformutowany w niej, nowy
w literaturze przedmiotu, spdjny wewngtrznie model standardéw ksztatcenia stu-
dentow. Absolwentow wyzszych uczelni powinna cechowaé — zdaniem autora
— petna dojrzatos¢ intelektualna i charakterologiczna, umozliwiajaca efektywne
realizowanie profesjonalnych zadan, osigganie wewngtrznej harmonii oraz efek-
tywne rownowazenie relacji z otoczeniem. Postulowane u mtodziezy koncza-
cej studia cechy umystu i charakteru autor wyprowadzit opierajac si¢ na danych
z zakresu psychologii, gtéwnie psychologii rozwojowej, informacjach o mecha-
nizmach sterowania zachowaniem dorostego cztowieka, socjologii oraz filozo-
fii. Analizy prezentowane w ksigzce ujawniaja — co warto podkresli¢ — rzetelng
wiedze 1 krytycyzm autora, zasadzajacy si¢ na jego wilasnych, doktadnych prze-
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mys$leniach, odnoszacych si¢ do trafnie dobranej, bogatej literatury przedmiotu,
uwzglednionej w bibliografii.

Wiasny model sylwetki absolwenta studiow St. Nieciunski przeciwsta-
wia analogicznym modelom opartym na adaptacyjnych teoriach zachowania sig.
Czynigc to przeprowadza szczegolowa, krytyczng analize zatozen i zasadniczych
twierdzen wspomnianych teorii, ujawniajac znamionujace je liczne braki, ogra-
niczenia i paradoksy. Wspomniane bariery Nieciunski stara si¢ usung¢ szkicu-
jac model oparty na oryginalnej, autorskiej koncepcji harmonizowania uktadu
cztowiek — otoczenie. Wyraza i uzasadnia w niej przekonanie, ze oba cztony
wzmiankowanego systemu dopelnianig si¢ wzajemnie, zasadnie dowodzac row-
noczesnie, iz podmiot dysponuje odpowiednimi zdolnosciami i sitami, umozli-
wiajgcymi mu tworcze rozwigzywanie ewentualnych pojawiajacych si¢ miedzy
nimi sprzecznosci. Jest dzigki temu w stanie nie tylko réwnowazy¢ wspomnia-
ny uktad, lecz takze podwyzsza¢ poziom wspotbrzmienia konstytuujacych go
sktadowych. Staje si¢ to realne dzicki wtasciwej jedynie ludziom, semantycznej
regulacji zachowania si¢. Umozliwia ona jednostkom — stwierdza autor — prze-
kraczanie kolejnych, raz osiggnigtych przez nie standéw rownowagi z otoczeniem.
W konsekwencji toruje droge zdolno$ci autosterowania postepowaniem i samo-
doskonalenia, inicjuje intencyjne przeobrazanie rzeczywistosci, pozwala pod-
miotom na wspottworzenie cywilizacji oraz kultury.

Podstawowe cechy umystu absolwenta wyzszej uczelni, zawarte w po-
stulowanym modelu edukacji, to: zdolnos¢ myslenia relatywistycznego, dialek-
tycznego, paradygmatycznego, systemowego oraz intersystemowego. Te cechy
umozliwiajg, zdaniem autora, wieloptaszczyznowe ujmowanie rzeczywistosci,
podejmowanie i efektywne realizowanie prac o duzym stopniu ztozonosci. Cechy
te stanowig rowniez niezbgdny warunek integrowania si¢ osobowosci studentow.
Przejawem tej integracji staja si¢ takie wtasciwosci charakteru, jak: refleksyj-
nos$¢, krytycyzm, subiektywna wolno$¢, odpowiedzialnos$¢, kompetencje zawo-
dowe, kreatywnos¢, zdolno$¢ samorealizowania sie.

Kompetencje zaproponowane przez autora do rozwijania ich w trakcie
akademickiego ksztatcenia podwazaja niektore dotychczasowe interpretacje pro-
cesu regulacji zachowania cztowieka, co — w moim odczuciu — utatwia lepsze,
niz obecnie, okreslenie celow i sposobow ksztatcenia akademickiego. Z jasno
prowadzonego wywodu autora wynika wyraznie, ze ksztalcenie uniwersytec-
kie powinno prowadzi¢ nie tylko do opanowania specjalistycznej wiedzy przez
studenta — co dominuje obecnie w procesie ksztatcenia — ale nade wszystko do
uksztattowania jego dojrzatej osobowosci, co umozliwi mu rozwigzywanie pro-
blemow zawodowych, ale tez egzystencjalnych i spotecznych w jego dorostym
zyciu.

Calo$¢ prezentowanej pracy sktada si¢ z dwoch czesci. W rozdziale 1.
w pierwszej czesci opisane zostaly zalozenia teorii edukacji w ujeciu adapta-
cyjnym, a takze przedstawione braki oraz paradoksy tej teorii. Niedostatkom
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analizowanej teorii przeciwstawit autor warunki efektywnej, w jego rozumieniu,
edukacji.

Rozdziat 2. prezentuje przestanki teoretyczne konstruktywnego modelu
absolwenta wynikajace z koncepcji harmonizowania uktadu cztowiek—§wiat. Mi-
sja edukacji w $wietle tego modelu polega na optymalizacji rozwoju tych zdolno-
$ci ucznia, ktore sprzyjaja harmonizowaniu tego uktadu.

W rozdziale 3. autor scharakteryzowat czynniki istotne w procesie eduka-
cji i podkreslit, Ze na kazdym etapie edukacji podstawowym celem oddziatywa-
nia dydaktyki jest ksztattowanie zdolnosci intelektualnych oraz cech charakteru
ucznia. Zaproponowat takze nowe kryteria podziatu wyktadanych przedmiotow,
wyprowadzone z zalozen przedstawionych i uzasadnionych w rozdziatach 1.
oraz 2.

Rozdzial 4. prezentuje histori¢ uniwersytetu oraz wynikajacy z tej prezen-
tacji postulat wybierania w procesie ksztalcenia tych uniwersyteckich tradycji,
ktore decyduja o nieprzemijajacej wartosci tej instytucji.

W rozdziale 5. autor podkresla podstawowa misje uczelni, jaka jest poszu-
kiwanie i szerzenie prawdy o rzeczywistosci.

W II czesci ksiazki, w rozdziale 6., w oparciu o dane psychologii rozwojo-
wej sformutowana zostata wnikliwa charakterystyka umystowosci absolwentow
wyzszej uczelni oraz postulowanych cech ich charakteru, sprzyjajacych rozwig-
zywaniu problemow zawodowych, egzystencjalnych i spotecznych oséb doro-
stych, jakie powinny by¢ ksztattowane w uczelniach wyzszych.

W rozdziale 7. w sposéb szczegdlowy przedstawiono oczekiwane cechy
charakteru absolwentow wyzszych uczelni.

Z dotychczasowej analizy prezentowanej pracy wynika, ze postulowany
w niej model ksztatcenia akademickiego wskazuje na potrzebe ksztalcenia post-
formalnych cech myslenia oraz zdolnosci sprzyjajacych harmonizacji psychiki
absolwentow i umiej¢tnos$ci wspolbrzmienia z otoczeniem, a nie — jak to dzieje
si¢ obecnie — rozwijania przede wszystkim wiedzy studenta. Widoczne zatem
staje si¢ to, ze postulowany model ksztalcenia rézni si¢ od obecnie przyjetych
standardow.

Wspotautorski z Szymonem Czaplinskim rozdzial 8. prezentuje pozytyw-
ng probe weryfikacji postulowanego w pracy modelu sylwetki psychologiczne;j
absolwenta uczelni wyzszej. Uzyskane wyniki empirycznych badan precyzuja
takze sposoby realizowania wynikajacych z modelu postulatow edukacyjnych.

Merytoryczng warto$¢ prezentowanej pracy stanowi sformutowanie nowe-
go w literaturze przedmiotu modelu ksztalcenia akademickiego, polegajacego de
facto na opisie oczekiwanej wspotczesnie sylwetki psychologicznej absolwenta
uczelni wyzszej.

Nalezy wysoko oceni¢ merytoryczng warto$¢ prezentowanej ksigzki, aktu-
alnos¢ analizowanego zagadnienia oraz oryginalny, nowy sposob zaprezentowa-
nia przedstawionych w pracy informacji. Podstawe tworczych koncepcji autora
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stanowi bardzo bogata, trafnie dobrana, wnikliwie i tworczo analizowana litera-
tura zagadnienia. Wnioski koncowe pracy sformutowane sa jasno i precyzyjnie.
Przedstawiajg one duza warto$¢ teoretyczng bo prowokujg do formutowania dal-
szych pytan badawczych i empirycznych prob ich weryfikacji. Nade wszystko
za$ dostarczajg trafnych wskazoéwek odnosnie do wprowadzania opisanego mo-
delu ksztatcenia studentow do praktyki akademickiej. Praca jest napisana w jasny
zrozumiaty sposob.

Prezentowana ksigzka adresowana jest przede wszystkim do pedagogow
i psychologow, rowniez studentow, ale powinna zainteresowac takze wszystkich
organizatoréw szkolnictwa wyzszego.
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MIEDZY GRYWALIZACJA A MANIPULACJA -
PERSPEKTYWA INTERDYSCYPLINARNA,
KRAKOW, 28 LISTOPADA 2016 ROKU

Przedstawiciele wielu dyscyplin naukowych od dawna zwracajg uwage, ze za-
bawa, gra i odgrywanie jest niezwykle istotnym aspektem zycia cztowieka oraz
funkcjonowania zbiorowosci. Ponadto mechanizmy obecne w grach wystepuja
takze w innych dziedzinach zycia, istotnie je modyfikujac. Obecnie odnotowac
mozna wzrost zainteresowania tg tematyka, co ma swoje odzwierciedlenie za-
rowno w publikowaniu ksigzek i artykuldw naukowych, organizowaniu konfe-
rencji naukowych, jak tez w funkcjonowaniu spotecznosci sieciowych tworzo-
nych przez osoby zainteresowane grywalizacja.

Szukajac odpowiedzi na pytanie o przyczyny popularnosci tego po-
jecia mozna zwrdci¢ uwage na deficyt zasobu, ktorego wartos¢ obecnie jest
nie do przecenienia zarowno w dziataniach edukacyjnych, jak i w tworzeniu
przekazow medialnych, w polityce, marketingu oraz zarzadzaniu. Zasob ten to
uwaga odbiorcy, jego zaangazowanie i lojalnos¢. Zastosowanie mechanizmow
badanych od lat na gruncie psychologii, socjologii, pedagogiki, a zwigzanych
z gra, odgrywaniem, zabawg — okazuje si¢ bardzo skutecznym sposobem przy-
ciggania uwagi, budowania zaangazowania, utrzymywania lojalno$ci uczniow,
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odbiorcow przekazow medialnych, pracownikow, klientow, cztonkéw ruchoéw
i organizacji. Sposobem skutecznym, ale takze niebezpiecznym, noszacym zna-
miona manipulacji.

Charakter zakre$lonej tu tematyki jest w sposob oczywisty interdyscypli-
narny, wymaga takze zarowno odniesienia si¢ do istniejacego juz dorobku teore-
tycznego, jak i podjecia wysitku badawczego. Tworzac przestrzen do debaty na
temat teoretycznych i praktycznych wymiarow grywalizacji Wydziat Zarzadza-
nia i Komunikacji Spotecznej oraz Wydziat Psychologii i Nauk Humanistycz-
nych Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego zorganizowat
konferencje naukowa pn.: Miedzy grywalizacjq a manipulacjqg — perspektywa
interdyscyplinarna. Miala ona miejsce 28 listopada 2016 roku na terenie kam-
pusu Krakowskiej Akademii. Patronatem konferencje objeto Polskie Towarzy-
stwo Komunikacji Spotecznej oraz Polskie Towarzystwo Edukacji Medialne;j.
Partnerem konferencji byta firma SENET — Szkoleniowe Gry Miejskie. Podczas
konferencji wystapili przedstawiciele roznych polskich osrodkow akademickich,
a takze praktycy, stosujgcy grywalizacje w swoich dziataniach zawodowych.
Perspektywa byla faktycznie interdyscyplinarna — rozmawiano o grywalizacji
miedzy innymi w procesach dydaktycznych, w marketingu, motywowaniu pra-
cownikoéw, w przekazach medialnych, w budowaniu wizerunku i w turystyce.
Wystapienia oraz dyskusje zainspirowaly niektorych prelegentow do napisania
artykutow naukowych, ktore zostaty opublikowane w niniejszym numerze cza-
sopisma ,,Panstwo i Spoteczenstwo”.

Konferencji towarzyszyly warsztaty. Pierwszy z nich prowadzony byt
przez Patryka Podlesnego. W jego trakcie zaprezentowano przyktad wykorzy-
stania grywalizacji do przedstawienia skomplikowanych tresci prasowych (Sta-
irway to Tax Haven). Po omdwieniu tego zagadnienia uczestnicy w matych gru-
pach pracowali nad podobnymi rozwigzaniami odnosnie innych komunikatow.

Kolejny warsztat prowadzony byl przez Joanne Lasoche. Podczas pre-
zentacji mozna bylo pozna¢ innowacyjne narzedzia wspierajace prowadzenie
kampanii reklamowych i marketingowych. Uczestnicy tworzyli proste kampa-
nie produktowe z uzyciem technik gamifikacyjnych.

Trzeci warsztat byl probka zgrywalizowanych zaj¢¢ z kursu Psycholo-
gia reklamy i zachowan konsumenckich. Jego uczestnicy mieli zarowno okazje
praktycznie wejs¢ w skore studentow takiego kursu, jak i wystucha¢ krotkiej
prezentacji przedstawiajacej zatozenia, przebieg i refleksje po pierwszej edy-
cji tego kursu w Krakowskiej Akademii. Warsztat prowadzita Anna Czerniak
i Monika Ztotek.

Uczestnicy konferencji w trakcie jej podsumowania wysungli postulat
kontynuowania debat nad grywalizacja. Kolejna konferencja i warsztaty maja
w wiekszym stopniu eksplorowaé granice migdzy grywalizacja a manipulacja.



Panstwo i Spoleczefistwo

2018 (XVIII) nr 1

e-ISSN 2451-0858
ISSN 1643-8299

Piotr Uhma

dr, Wydziat Prawa, Administracji i Stosunkéow Miedzynarodowych,
Krakowska Akademia im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego

»OD KRYZYSU FINANSOWEGO DO BREXITU. UNIA
EUROPEJSKA W PRZEBUDOWIE” I ,FUNDAMENTAL RIGHTS
IN THE EUROPEAN UNION AND THE NATIONAL IDENTITY
OF THE MEMBER STATES” - PROBLEMY UNII EUROPE]JSKIE]
OKIEM EKSPERTOW PRAWA EUROPEJSKIEGO

Dynamika integracji europejskiej w ostatnich latach doznata wielu wstrzgsow,
poczawszy od kryzysu finansowego, poprzez kryzys migracyjny, po brytyjskie
referendum w sprawie Brexitu. Takze i problemy relacji kompetencji pomig-
dzy instytucjami Unii Europejskiej a panstwami czlonkowskimi ujawnily si¢
w nowych sporach, dotyczacych polityk szczegotowych oraz kwestii zasadni-
czych. Obchodzona w ubieglym roku sze$c¢dziesigta rocznica podpisania Trak-
tatow Rzymskich, ktore w istocie zapoczatkowaty tworzenie si¢ systemu prawa
wspolnotowego, stata si¢ okazja do wielu cennych dyskusji polskich naukow-
cow zajmujacych si¢ prawem europejskim. Wsrod nich na uwage zastuguja dwie
konferencje naukowe: ,,0d kryzysu finansowego do Brexitu. Unia Europejska
w przebudowie”, zorganizowana w Katowicach w dniach 20-21 kwietnia 2017 r.
przez Katedr¢ Prawa Miedzynarodowego Publicznego i Prawa Europejskiego
WPiA Uniwersytetu Slaskiego oraz ,,Fundamental Rights in the European Union
and the National Identity of the Member States”, zorganizowana przez Centrum
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Doskonatosci im. Jeana Monnet (Centre of Excellence Jean Monnet, CEJM), kto-
ra odbyla si¢ na Wydziale Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wro-
ctawskiego w dniach 29-30 maja 2017 .

Aoskok

Stosunkowo szerokie ujgcie tematu pierwszej z wymienionych konferencji
pozwolito na zebranie w ramach jednego wydarzenia 0sob zajmujacych si¢ roz-
nymi aspektami funkcjonowania Unii Europejskiej. Panele plenarne pierwszego
dnia konferencji koncentrowaty si¢ na zagadnieniach ewolucji prawa i ustro-
ju Unii Europejskiej, kompetencji UE w dziedzinie gospodarki oraz finansow,
a takze relacji Wielkiej Brytanii z UE w przededniu Brexitu. Zmiany w charak-
terystyce prawnej Unii Europejskiej stanowily o$ poczatkowa dyskusji, w ktorej
prelegenci zastanawiali si¢ nad wptywem aktualnych wydarzen integracyjnych
i dezintegracyjnych na model ustrojowy UE. W tym konteks$cie warto przyto-
czy¢ perspektywe Trybunatu Sprawiedliwosci Unii Europejskiej zaprezentowa-
ng przez prof. Macieja Szpunara, Rzecznika Generalnego TSUE, wystapienie
prof. Roberta Grzeszczaka — ,,Z przesztosci o przysztosci prawa i ustroju UE”,
czy dr Katarzyny Cichos — ,,Problem predkosci, czy utraty kierunku — cele dzi-
siejszej UE, a idea powstania Wspolnot”. Waznym gltosem w dyskusji bylo wy-
stapienie prof. Arkadiusza Stempina, rzucajace $wiatto na niemieckie postrzega-
nie wyzwan stojacych przed Unig Europejska.

Drugi panel plenarny ,,Unia Europejska w przededniu Brexitu” dostarczyt
ciekawej analizy zwigzkow Wielkiej Brytanii z Unig Europejska, tak w orygi-
nalnym kontekscie historycznym zaprezentowanym przez prof. Jacka Skrzydto
w ,,Refleksje o Brexicie w $wietle secesji potudniowych stanéw USA w 1860
roku”, jak w probie catosciowej oceny zawartej w tytule referatu dr hab. Do-
brochny Bach-Goleckiej — ,,Enfant terrible Unii Europejskiej”. Problemy prawne
wystgpienia Wielkiej Brytanii z UE byly osig prezentacji prof. Cezarego Mika,
uzupelnionego o nastgpstwa w obszarze prawa prywatnego mig¢dzynarodowe-
go 1 migdzynarodowego postepowania cywilnego (dr Maciej Zachariasiewicz),
skutki dla dyrektywy regulujacej korzystanie z prawa swobodnego przemiesz-
czania si¢ 1 pobytu przez obywateli UE oraz cztonkéw ich rodzin (dr Katarzyna
Grzelak-Bach), a takze konsekwencje rozciagajace si¢ na cztonkostwo Zjedno-
czonego Krolestwa w WTO (dr Marcin Katdunski).

Drugi dzien konferencji obfitowat w rownoleglte panele tematyczne. Byty
one szczegolowym spojrzeniem na rozliczne aspekty catego spektrum integracji
europejskiej. Panel ,,Unia Europejska a jednostka” zawieral wystapienia probu-
jace oceni¢ czy jednostka pozostaje w centrum integracji europejskiej. Wsrdd
tematdéw poruszanych w dyskusji uwypuklono kwestie praw podstawowych UE
oraz zwrocono uwage na zadania stojace przed inng organizacja migdzynarodo-
wa — Rada Europy w czasie kryzysu Unii Europejskiej. Panel ,,Unia Europejska
a spoteczenstwo” dotyczyt inicjatyw UE w szeroko pojetych kwestiach spotecz-
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nych. Zagadnienie polityki migracyjnej stanowito trzon wystapien prelegentow.
Ponadto ozywiona dyskusja toczyla si¢ w panelach poswigconych politykom
wewnetrznym UE (np. wlasnos$ci przemystowej, ustug telekomunikacyjnych czy
audiowizualnych), dziataniom zewngtrznym (np. operacjom wojskowym UE),
czy legislacji.

Z uwagi na skrotowy charakter niniejszego opracowania naszkicowano
jedynie przebieg obrad w okrojonej formie. Zaprezentowane referaty zostang
zebrane w monografii naukowej, nad ktorej przygotowaniem prace trwac¢ beda
w kolejnych miesigcach. Konferencja zostata wysoko oceniona przez jej uczest-
nikow, do czego niewatpliwie przyczynita si¢ doskonala organizacja i znakomi-
te warunki obrad na Wydziale Prawa i Administracji US. Dzigkujac zebranym
dr hab. Jacek Barcik, gospodarz komitetu organizacyjnego konferencji, zasugero-
wat, aby konferencja przekrojowa poswigcona aktualnym problemom prawa eu-
ropejskiego odbywata si¢ rokrocznie w roznych osrodkach akademickich w Pol-
sce. Mozna jednak wyrazi¢ nadzieje, ze wydarzenie to stanie si¢ stalym punktem
zycia naukowego Katedry Prawa Migdzynarodowego Publicznego i Prawa Eu-
ropejskiego US.

Aockok

Miesigc pozniej, we Wroctawiu, wielu ekspertow prawa europejskiego
zebralo si¢ ponownie, tym razem na mi¢dzynarodowej konferencji ,,Fundamen-
tal Rights in the European Union and the National Identity of the Member Sta-
tes” w ramach dziatalno$ci Centrum Doskonatosci im. Jeana Monnet (Centre of
Excellence Jean Monnet, CEJM), powotanego decyzja Komisji Europejskiej na
lata 2014-2017, na wniosek prof. Dagmary Kornobis-Romanowskiej, cztonka
Zarzadu Polskiego Stowarzyszenia Prawa Europejskiego.

Konferencja dotyczyta zagadnienia o kluczowym znaczeniu w konteks$cie
sporow pomigdzy organami UE a panstwami cztonkowskimi — tozsamosci naro-
dowej panstw cztonkowskich z jednej strony, a praw podstawowych w Unii Eu-
ropejskiej z drugiej. Pytanie zawarte w tytule wroctawskiego spotkania zmuszato
do zastanowienia, jak dalece moga siegnac partykularyzmy panstw cztonkow-
skich w stosowaniu prawa unijnego, motywowane specyfika ustrojowa danego
kraju? W pierwszym dniu konferencji podkreslono zagadnienie wartosci lezacych
u podstaw Unii Europejskiej, okreslonych w art. 2 Traktatu o UE (TUE), w tym
demokracji 1 panstwa prawnego, ktore sa wspolne Panstwom Czlonkowskim.
Przeprowadzone w Polsce, de facto w ostatnich kilkunastu miesigcach, zmiany
ustrojowe sg naruszeniem tych wartosci. Zdaniem jednego z zagranicznych pre-
legentow Rada (UE), stanowiac wickszoscia czterech pigtych swych cztonkow,
po uzyskaniu zgody Parlamentu Europejskiego powinna stwierdzi¢ istnienie wy-
raznego ryzyka powaznego naruszenia przez Polske i Wegry wartosci UE, a tym
samym mechanizm sankcji miatby szans¢ si¢ urzeczywistni¢. Z drugiej strony
art. 4.2. TUE naktada na Uni¢ Europejska obowigzek poszanowania tozsamosci
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narodowej panstw cztonkowskich, nierozerwalnie zwigzanej z ich podstawowy-
mi strukturami politycznymi i konstytucyjnymi. Pytanie o zakres tego obowigzku
stanowito kolejny element dyskusji. Poniewaz panstwa powoluja si¢ na swoje
konstytucje kolejne referaty przyblizyly problematyke ,,tozsamosci konstytucyj-
nej”, takze na tle porownawczym w odniesieniu do konstytucji Republiki Fede-
ralnej Niemiec. W tym kontekscie znakomicie wybrzmiata konkluzja prof. Miro-
stawa Wyrzykowskiego, ze suwerennos$¢ panstwa istnieje jedynie w ramach jego
konstytucji (,,Hostile Takeover” of the Constitutional Identity).

W drugim dniu obrad koncentrowano si¢ na zagadnieniach szczegétowych
wybranych praw podstawowych UE, w tym prawa do laczenia rodzin, integra-
cji, jezyka, prawa ksztattowania polityki karnej czy wolnosci dziatalnosci go-
spodarczej. Niewatpliwym sukcesem tego wydarzenia naukowego byla obec-
no$¢ zroznicowanej reprezentacji srodowiska akademickiego (wielu uznanych
samodzielnych pracownikow naukowych, w tym z zagranicy, adiunktow oraz
doktorantow), ale takze wybitnych praktykow (prof. Macieja Szpunara, Trybunat
Sprawiedliwosci Unii Europejskiej; prof. Niny Pottorak, General Court of the
EU; prof. Stanistawa Biernata, Trybunal Konstytucyjny).



Panstwo i Spoleczefistwo

2018 (XVIII) nr 1

e-ISSN 2451-0858
ISSN 1643-8299

Lech Mikulski

mgr, Wydziat Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej,
Krakowska Akademia im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego

DOKONANIA DEKADY I PERSPEKTYWY ROZWOJOWE
STUDIOW NAD MEDIAMI I KOMUNIKOWANIEM W POLSCE.
KONFERENC]JA JUBILEUSZOWA POLSKIEGO TOWARZYSTWA
KOMUNIKAC]I SPOLECZNE],

WROCLEAW, 25-26 KWIETNIA 2017 ROKU

P61 roku po poznanskim IV Kongresie PTKS (15-17.09.2016) odbyta si¢ kon-
ferencja z okazji 10 lat istnienia Polskiego Towarzystwa Komunikacji Spotecz-
nej. W ciggu dwoch dni (25-26.04.2017), tym razem we Wroctawiu, cztonko-
wie i sympatycy Towarzystwa podsumowali dokonania minionej dekady oraz
przyjrzeli si¢ perspektywom rozwojowym studiow nad mediami i komuniko-
waniem w Polsce.

Wybér Wroctawia na jubileuszowe spotkanie komunikologow i medio-
znawcOw nie byt przypadkowy, bowiem wiasnie tam, 22 kwietnia 2007 roku,
odbyt si¢ zjazd zalozycielski powstajagcego Towarzystwa. Uczestniczyto w nim
38 badaczy reprezentujgcych rozne osrodki akademickie w Polsce. Chociaz
media i komunikowanie byly przedmiotem ich zainteresowania, a swoje zaje-
cia przewaznie prowadzili ze studentami dziennikarstwa oraz komunikacji spo-
lecznej, to wywodzili si¢ z roznych dziedzin naukowych — politologii, socjolo-
gii, psychologii, filologii polskiej i kulturoznawstwa. Przypomniane zostato to
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podczas ceremonii otwarcia konferencji, ktorego dokonat Rektor Uniwersytetu
Wroctawskiego, prof. zw. dr hab. Adam Jezierski. Nestor i prekursor badan nad
mediami w Polsce prof. dr hab. Walery Pisarek przyblizyt moment, w ktérym
zdecydowano, ze Towarzystwo zostalo nazwane Polskim Towarzystwem Ko-
munikacji Spotecznej. W swoim krotkim i spontanicznym wystapieniu nakreslit
roéwniez wyzwania stojace obecnie przed badaczami mediow oraz komunikacji
spotecznej. Przywotujac Osrodek Badan Prasoznawczych UJ, jako jedno z istot-
nych wskazal brak instytutu badawczego, ktory podobnie jak Polska Akademia
Nauk badajagca m.in. jezyk polski, mialby w sposdb powtarzalny prowadzi¢ ba-
dania z zakresu mediéw i komunikowania spotecznego.

Pierwszy okolicznosciowy panel, zatytulowany ,,10 lat... jak szybko mi-
nelo”, ktory poprowadzita Prezes PTKS, prof. zw. dr hab. Iwona Hofman, po-
zwolit spojrze¢ z roznych perspektyw na dotychczasowe dokonania Towarzy-
stwa. Sylwetki cztonkow oraz czlonkoéw honorowych przyblizyty dr Matgorzata
Adamik-Szysiak oraz dr hab. Matgorzata Mole¢da-Zdziech, prof. nadzw. SGH.
O sekcjach badawczych, ich roli i znaczeniu w pracy PTKS mowit ks. dr hab. Mi-
chat Drozdz, prof. nadzw. UPJPII, a zaraz po nim kongresy organizowane przez
PTKS przypomniata dr hab. Dorota Piontek, prof. nadzw. UAM. Uzupehieniem
jej wystapienia bylo przyblizenie przez dr hab. Alicj¢ Jaskiernig, prof. nadzw.
UW, konferencji zorganizowanych dotychczas przez PTKS.

Inng perspektywe 10 lat dziatalnosci PTKS ukazaty wystapienia poswig-
cone konkursowi ,,Doktorat” oraz dziatalno$ci i wspotpracy miedzynarodowej
podejmowanej przez PTKS. O dysertacjach doktorskich poswigconych me-
diom lub komunikacji spotecznej, nagradzanych od 2008 roku, moéwit dr hab.
Zbigniew Oniszczuk, prof. nadzw. US, przypominajac kolejno prace docenione
podczas osmiu edycji konkursu. Wystepujacy po nim dr hab. Michat Glowacki
omoéwit obecnos¢ PTKS na konferencjach migdzynarodowych. Panel otwarcia
zakonczyta prof. zw. dr hab. Bogustawa Dobek-Ostrowska, ktéra podsumowata
9 lat istnienia Central European Jurnal of Communication.

Kongresy i konferencje z dekady dziatalnosci PTKS prezentowata row-
niez wystawa ,,10 lat PTKS” towarzyszaca konferencji jubileuszowej, umiej-
scowiona w Hallu Gtownym Biblioteki Uniwersytetu Wroctawskiego. W ra-
mach ekspozycji przypomniane zostaly plakaty poprzednich edycji kongresow
i konferencji PTKS.

Podczas 1 sesji plenarnej przyjaciot PTKS, prowadzonej przez dr hab.
Michata Glowackiego, badacze z Rosji, Republiki Czeskiej, Wegier oraz Litwy
odniesli si¢ do tematu How media support democratic process in CEE. W swo-
ich wystapieniach dostrzegli problemy upolitycznienia mediow, spadku zaufania
opinii publicznej do dziennikarzy oraz politycznej polaryzacji mediow w dobie
ich hybrydowosci.

II sesja plenarna przyjaciét PTKS, ktorg poprowadzit dr hab. Przemy-
staw Zukiewicz, zgromadzita panelistow wokot kwestii How politicians sup-
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port democratic media in CEE. Poruszone zostaly w nim kwestie zwigzane
m.in. z regulacjami prawnymi dotyczacymi mediow w krajach cztonkowskich
Unii Europejskiej, a przyblizyta je Eva Potonska-Kimunguyi z London School
of Economics and Political Science w Wielkiej Brytanii. Zwroécono réwniez
uwage na problem korupcji. Prezentacj¢ poswigcong roli mediow w jej zwal-
czaniu w Rumunii przedstawita Natalia Milewski reprezentujaca University of
Bucharest w Rumunii.

Po dwoch sesjach plenarnych przyjaciot PTKS rownolegle odbylo sie
szes¢ spotkan panelowych poswigconych roznorodnej tematyce. Pierwsze z nich
dotyczyto perspektywie perspektywy historycznej badan nad komunikowaniem
(prowadzenie dr hab. Ryszard Filas). Natomiast nowe wyzwania badawcze sto-
jace przed medioznawcami byly tematem panelu poprowadzonego przez dr hab.
Katarzyne Pokorng-Ignatowicz, prof. nadzw. KAAFM. Stosunek politologéw do
nowych perspektyw badawczych w naukach o komunikowaniu byt przedmiotem
zainteresowania panelistow pod przewodnictwem prof. dr hab. Jerzego Oledz-
kiego. Natomiast kolejny z paneli, dotyczacy komunikowania na nowych polach
badawczych, poprowadzita dr hab. Ewa Marciniak.

Réwnolegle odbyty sie takze panele po§wiecone partycypacji spotecznej
i szeroko rozumianemu spoteczenstwu obywatelskiemu (prowadzacy dr hab. Ar-
kadiusz Lewicki, prof. nadzw. UWr) oraz mediom spoleczno$ciowym (prowa-
dzacy dr hab. Zbigniew Widera, prof. nadzw. UE w Katowicach).

Podczas drugiego dnia konferencji w trzech blokach odbyto si¢ tacznie 20
spotkan panelowych. W porannym zestawieniu miaty miejsce prezentacje doty-
czace polityki medialnej (prowadzacy dr hab. Aleksander Wozny, prof. nadzw.
UWr), internetu w kontekscie mediow tradycyjnych (prowadzaca dr hab. Mat-
gorzata Molgdza-Zdziech, prof. nadzw. SGH), badan nad mediami publicznymi
(prowadzacy dr hab. Michat Gtowacki) oraz badan nad komunikacjq polityczng
(prowadzaca dr hab. Agnieszka Stepinska, prof. nadzw. UAM). Rownoczes$nie
zorganizowane zostaly panele dotyczace komunikacji miedzykulturowej i dyplo-
macji (prowadzaca dr hab. Magdalena Ratajczak, prof. nadzw. UWr) oraz public
relations w polityce (prowadzacy dr hab. Michat Jacunski).

Blok przedpotudniowy tworzyto siedem réwnolegtych paneli. W swoich
wystapieniach prelegenci poruszyli tematy dotyczace wartosci komunikowania
w przestrzeni mediow (prowadzacy prof. dr hab. Ignacy Fiut) oraz komunikowa-
nia w kampanii wyborczej (prowadzacy dr hab. Mariusz Kolczynski, prof. nadzw.
US). Mediom spotecznosciowym poswiecone byly dwa kolejne panele — ukazu-
jacy je w kontekscie mediéw tradycyjnych (prowadzaca dr hab. Monika Marta
Przybysz, prof. nadzw. UKSW) i prezentujacy badania nad mediami spoteczno-
Sciowymi i internetem (prowadzacy dr hab. Jerzy Biniewicz, prof. nadzw. UWr).
Pozostate trzy panele dotyczyly mediow w roznych aspektach. Przedmiotem
zainteresowania badaczy byly rola jezyka w przekazach medialnych (prowadza-
ca prof. dr hab. Janina Fras), zmiany w newsie (prowadzaca dr hab. Matgorzata
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Lisowska-Magdziarz) oraz prawo w konteks$cie mediéw (prowadzaca dr hab.
Alicja Jaskiernia, prof. nadzw. UW).

Ostatni blok tworzyto siedem paneli tematycznych. Trzy z nich poswigco-
ne zostaty kwestiom zwigzanym z polityka — media a komunikowanie politycz-
ne (prowadzaca dr hab. Dorota Piontek, prof. nadzw. UAM), kryzysy i konflikty
polityczne w mediach (prowadzacy dr hab. Marek Mazur) oraz politycy i dzien-
nikarze (prowadzacy dr hab. Zbigniew Oniszczuk, prof. nadzw. US). Pozostate
dwa panele poswigcono mediom tradycyjnym (ks. dr hab. Michat Drozdz, prof.
nadzw. UPJPII) oraz badaniom nad uzytkownikami mediow (prowadzaca dr hab.
Alicja Jaskiernia, prof. nadzw. UW). Panel przekaz i jego znaczenie poprowadzi-
fa prof. dr hab. Beata Ociepka, natomiast dotyczacy edukacji medialnej — dr hab.
Agnieszka Hess.

Konferencja jubileuszowa Polskiego Towarzystwa Komunikacji Spotecz-
nej zakonczona zostata symbolicznym pytaniem: Co dalej PTKS? Uroczystos¢
jej zakonczenia poprowadzili prof. zw. dr hab. Iwona Hofman, dr hab. Zbigniew
Oniszczuk, prof. nadzw. US oraz Dyrektor Instytutu Politologii UWr dr hab. Ro-
bert Alberski, prof. nadzw. UWr. Lacznie w dwudniowej konferencji podsumo-
wujacej dziesigciolecie dziatalno$ci Towarzystwa wzigto udziat ok. 180 uczest-
nikow, cztonkow oraz sympatykow PTKS, badaczy reprezentujacych uczelnie
krajowe 1 zagraniczne.
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POPULAR MUSIC IN COMMUNIST AND POST-COMMUNIST
EUROPE: STATE OF RESEARCH, PERSPECTIVES,
OLOMOUC, 28-29 MARCA 2017

W dniach 28-29 marca 2017 roku w Olomouc (Czechy) odbyta si¢ miedzyna-
rodowa konferencja naukowa, pn. Popular Music in Communist and Post-Com-
munist Europe: State of Research, Perspectives. Jej organizatorem byta Katedra
Muzykologii tamtejszego Uniwersytetu Palackiego.

Wydarzenie to bylo ze wszech miar szczeg6lne. Udowodnito bowiem, ze
muzyka — takze ta tworzona w krajach bylego Bloku Wschodniego — byta i jest
ponadgraniczng, uniwersalng sztuka, ktorej znajomos¢ wykracza poza granice
panstw, w ktoérych powstaje. Dzieki temu moze by¢ przedmiotem nie tylko pre-
cyzyjnych analiz i rozpraw naukowych, ale tez tematem rozmow reprezentantow
migdzynarodowych srodowisk badawczo-naukowych (cho¢ nie tylko), zajmujg-
cych si¢ szeroko rozumianymi badaniami w ramach music studies. Przekonywata
o tym znakomita wickszos¢ wystapien konferencyjnych.

Choc¢ problematyka dotyczyta ré6znych panstw bytego bloku wschodniego,
w rozwijanych referatach znalez¢ mozna bylo bardzo wiele elementow wspol-
nych i to wykraczajacych poza ramy omawianych czaséw oraz samego pojecia
popular music. Wspolny mianownik tworzyly tu zarowno elementy zwigzane
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z gatunkami muzycznymi (jazz, punk), muzyczng ,,estrada”, spotecznym i kul-
turowym wptywem muzyki rozrywkowej, a takze organizacja rynkow (scen)
muzycznych w poszczeg6lnych krajach postkomunistycznych. Szerokiemu spoj-
rzeniu na rozwoj muzyki jazzowej, rockowej czy rozrywkowej (estrady) oraz
zjawisk z nimi zwigzanych (fonografia, warstwa tekstowa, festiwale etc.) sprzy-
jata réznorodnos¢ gosci, reprezentujacych osrodki badawcze z panstw bytych
demoludéw (Polski, Rumuni, Czech, Stowacji), ale tez Niemcy, Finlandi¢ czy
Wielka Brytanig.

Konferencje¢ otworzyt Timothy W. Ryback, obszerng prelekcja pt. Rock
Around the Bloc Revisited: Researching Soviet-Era Pop Culture Then and Now,
ktoéra byta raportem z amerykanskich badan nad sceng rockowa krajow Europy
Wschodniej przed 1989 rokiem i stanowita idealny przyczynek rozwazan w ra-
mach pozniejszych obrad. Pierwsza sekcja miata gtéwnie ,,polski” charakter i do-
tyczyta m.in. sylwetek wybitnych polskich artystow (Marka Grechuty i Czestawa
Niemena — wystgpienia Jakuba Kasperskiego i Anny Piotrowskiej), badan nad
muzykg popularng w Polsce (Leonardo Masi) czy rozwazan nad ,,fanatyczng”
popularnoscia Leonarda Cohena, do ktorej odwotata si¢ Ewa Mazierska. Obok
Polski ,,przewodnim” krajem tego panelu byta Rumunia, ktorej scen¢ rockowa
wraz z og6lng sytuacja w przemysle muzycznym ery socjalizmu przyblizyli Pe-
trica Mogos, Pauwke Berkers, Anda Becut i Elena Trifan, zag rozwoj rumunskie-
go hip-hopu, juz po upadku komunizmu — Andrei Sora.

Procz polskich, stosunkowo liczng grupe stanowili badacze wegierscy,
prezentujacy zarowno refleksje na temat tamtejszej kultury mtodziezowej (Anna
Szemere), jak tez odwotujacy si¢ do historycznych aspektow rozwoju roznych
gatunkow 1 trendow, od lat powojennych, poprzez np. kulture new wave lat 90.,
do wspoélczesnosci (m.in. Adam Ignacz, Emilia Barna, Zsolt Gyéri). Interesuja-
ce byly takze koncepcje rozwoju bulgarskiej estrady lat 50.—70. (Anton Ange-
lov), rozwazania na temat wptywu zachodniej sceny rockowej na butgarski rynek
muzyczny (Metodi Metodiey), a takze analizy opisow dziennikarskich i literac-
kich tamtejszego rocka (Aleksandar Golovin). Nie mozna takze nie wspomnie¢
o sylwetkach ukrainskich wokalistek (wystapienie Tuliany Matasovei), estonskim
punku (drugiego dnia — Hannaliisa Uusma), muzyce w krajach bytej Jugostawii
— od serbskiej sceny alternatywnej, przez muzyke taneczna, po jugostowianski
pop (m.in. Marko Zubak, Irena Sentevska). Jak réwniez jej pozycji w krajach
postsowieckich, czy roli rocka po upadku ZSRR (m.in. Alexandra Grabarchuk,
Anna Kan, Marco Biasioli).

Drugiego dnia obrad dominowaty wystapienia poswi¢cone badaniom nad
muzyka w NRD, Czechach i ponownie w Polsce oraz Rumunii. W pierwszym
przypadku skupiono si¢ na rozwoju i wptywie konkretnych gatunkéw — muzyki
popularnej (Michael Rauhut) oraz metalowej (Wolf-Georg Zaddach), a takze roli
»Spiewajgcej mtodziezy” w propagowaniu socjalizmu. Muzyka polska ponownie
pojawita si¢ w trzech wystgpieniach: o sytuacji na rynku muzycznym w kontek-
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$cie rozwoju fonografii mowit Patryk Gatuszka, o pozycji festiwali muzycznych
— Magdalena Parus, za§ zmianom w prasie muzycznej 1 dziennikarstwie muzycz-
nym wystapienie poswiecit autor. Ponadto, o widocznym (i wptywowym) folk-
lorze w muzyce jazzowej i rockowej przekonywal Claudiu Oancea, za$ o roli
kontrkultury amerykanskiej dla wschodniej Europy — Adrian Matus. Wiele cza-
su poswiecono roli muzyki w telewizjach panstw komunistycznych, m.in. roli
konkurséw muzycznych (Pekka Gronow) czy Eurowizji (Dean Vuletic). Badacze
niemieccy przyblizyli m.in. fenomen biatoruskiego reggae i popu (Anastasia Wa-
kengut, Klaus Ndumann), natomiast stowaccy (Yvetta Kajanova, Miroslav Za-
hradnik) — zjawisk gatunkowych w muzyce na Stowacji. Riidiger Ritter omowit
z kolei stan badan nad jazzem za zelazng kurtyna.

Ostatnia cze$¢ konferencji poswigcona byta elementom zwigzanym z mu-
sic studies w Czechach, ktore szczegdtowo omowili Ales Opekar i Jan Bliml;
podjeto takze zagadnienia krytyki muzycznej w erze postkomunistycznej, po-
szukiwania wrogoéw spotecznych (systemowych) wsrod muzykow (Petr Bilek).
Omowiono tez czeska scene punk rockowa (Marta Kolarova) i tamtejsze musica-
le (Jakub Machek). Jan Charvat zajat si¢ wptywem bialej muzyki na odrodzenie
ruchow prawicowych, Martin Tharp czechostowacka sceng undergroundowa, za$
Zuzana Zemanova wspotczesnym popem.

Konferencja, zorganizowana przez Palacky Uniwersytet w Olomuncu, po-
$wigcona muzyce w krajach postkomunistycznych, byta waznym wydarzeniem
szczegoblnie dla wszystkich tych, ktorzy zajmuja si¢ w swych krajach badaniami
nad muzyka wilasnie. W Polsce dyscyplina ta wcigz jest w stadium poczatkowego
(acz perspektywicznego) rozwoju, tymczasem uczestniczac w omawianej konfe-
rencji mozna si¢ byto przekonac, ze jest to fascynujace pole do glebokiej, nauko-
wej eksploracji. Obecni w Olomuncu badacze muzyki z réznych europejskich
instytutow dowiedli, Ze orientacja wsrdd innych, niz rodzime, rynkéw muzycz-
nych, jest dzi$ zaskakujaco duza i przez swoj potencjat daje okazj¢ do czestszej,
niz ma to obecnie miejsce, bezposredniej wymiany mysli, wiedzy, doswiadczen
oraz rezultatow badan.
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INSTRUKCJA PRZYGOTOWANIA ARTYKULOW

Formatowanie i redagowanie

Tekst artykulu powinien by¢ ztozony pismem Times New Roman o wielkosci 12 punktow
interlinig 1,5. Terminy i wyrazenia obcojezyczne oraz tytuty artykutow i ksigzek nalezy pisa¢
kursywa (italic). Nie nalezy stosowa¢ wyttuszczen (bold). Nie nalezy stosowa¢ podkreslen.
Prosimy o konsekwentne stosowanie skrotow (np., r., w. itp.) w catym artykule. Jesli artykut
podzielony jest §rodtytutami na czgsci, to prosimy rozpoczaé od ,,Wprowadzenia”, a na kon-
cu umiesci¢ ,,Podsumowanie”. Nie ma potrzeby numerowania $rodtytutow.

Ilustracje

Rysunki i fotografie powinny by¢ wklejone do tekstu w miejscu powolania oraz dostarczone
na nosnikach lub pocztg elektroniczng jako oddzielne pliki zrédtowe (w formacie *.jpg, *.psd
lub *.tif) o odpowiedniej jakosci (np. calostronicowa grafika powinna mie¢ rozdzielczo$¢
okoto 1500 x 2400 punktéw). Wykresy nalezy dostarczy¢ w plikach programu Excel (* xls).
Tlustracje zaczerpniete z innych prac i podlegajace ochronie prawa autorskiego powinny by¢
opatrzone informacjg bibliograficzng w postaci odsylacza do literatury, umieszczonego w
podpisie rysunku, np. Zrédto: N. Davies, Europa. Rozprawa historyka z historig, Krakow
1998, s. 123.

Tabele

Tabele nalezy umieszcza¢ mozliwie blisko powotania i numerowac kolejno. Tabele tworzy
sig, stosujac polecenie: Wstaw — Tabela. Wskazane jest unikanie skrétéw w rubrykach (ko-
lumnach) tabel. Tekst w tabeli powinien by¢ zlozony pismem mniejszym niz podstawowy.
Ewentualne objasnienia nalezy umiesci¢ bezposrednio pod tabela, a nie w same;j tabeli.
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Przypisy

Obowigzujg przypisy dolne lub wewnatrztekstowe (harwardzkie).

Przypisy dolne nalezy tworzy¢, stosujac polecenie: Wstaw — Odwolanie — Przypis dolny.
W polu, ktore pojawi si¢ na dole kolumny, wpisujemy tekst przypisu (pismo wielkosci 8—9
pkt). Przyktady:

— publikacje ksigzkowe:

S. Grodziski, Habsburgowie, [w:] Dynastie Europy, red. A. Maczak, Wroctaw 1997, s. 102—136.
— artykuty w czasopismach:

S. Walto$, Swiadek koronny — obrzeza odpowiedzialnosci karnej, ,,Panstwo i Prawo” 1993,
z.2,s. 16.

W przypisach do oznaczania powtdrzen nalezy stosowa¢ terminologi¢ tacinska, czyli: op.
cit. (dzieto cytowane), ibidem (tamze), idem (tenze), eadem (taz).

— artykuly ze stron internetowych (nazwa witryny pismem prostym, data publikacji ar-
tykutu, pelny adres, data dostepu w nawiasie kwadratowym, daty zapisywane cyframi
arabskimi w formacie dd.mm.rrrr):

M. Arnold, China, Russia Plan 3242 Billion Beijing—Moscow Rail Link, Bloomberg,
22.01.2015, http://www.bloomberg.com/news/articles/2015-01-22/china-russia-plan-242
-billion-rail-link-from-beijing-to-moscow [dostep: 10.07.2015].

Przypisy harwardzkie nalezy tworzy¢ wg schematu: (nazwisko autora, rok wydania, nu-
mer strony), np. (Hymes, 1980, s. 50), (Lin i Overbaugh, 2013, s. 101).

Wybrany sposob tworzenia przypisow nalezy stosowac konsekwentnie, zgodnie z decy-
zjg redaktora naukowego obowigzujacg dla catego numeru.

Do artykutu z przypisami harwardzkimi nalezy dotaczy¢ odpowiednio przygotowang bi-
bliografie:

— publikacje ksigzkowe:

Hymes, D. (1980). Socjolingwistyka i etnografia méwienia. Thum. K. Biskupski. W: Je-
zyk i spoleczenstwo. Wybor 1 wstep M. Glowinski. Warszawa: Czytelnik, s. 41-82.

— artykuly w czasopismach:

Lin, S., Overbaugh, R.C. (2013). Autonomy of participation and ICT literacy in a self-
-directed learning environment. ,,Quality & Quantity”, Vol. 47, No 1, s. 97-109.

Do tekstu nalezy dolaczy¢:

— tytut artykutu w jezyku angielskim,

— streszczenia w jezyku polskim i angielskim (po okoto 900 znakow ze spacjami),

— stowa kluczowe w jezyku polskim i angielskim (4-9),

— note¢ o autorze zawierajacg imi¢ i nazwisko, tytut lub stopien naukowy oraz afiliacje,
— adres poczty elektronicznej do korespondencji.
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ZASADY RECENZOWANIA
PUBLIKACJIW CZASOPISMACH!

. Do oceny kazdej publikacji powotuje si¢ co najmniej dwoch niezaleznych re-

cenzentdow spoza jednostki.

. W przypadku tekstow powstatych w jezyku obcym, co najmniej jeden z recen-

zentow jest afiliowany w instytucji zagranicznej innej niz narodowos¢ autora

pracy.

. Rekomendowanym rozwigzaniem jest model, w ktérym autor(zy) i recen-

zenci nie znajg swoich tozsamosci (tzw. double-blind review proces).

. W innych rozwigzaniach recenzent musi podpisa¢ deklaracj¢ o niewystepo-

waniu konfliktu interesow; za konflikt intereséw uznaje si¢ zachodzace mig-

dzy recenzentem a autorem:

* bezposrednie relacje osobiste (pokrewienstwo, zwiazki prawne, konflikt),

» relacje podleglosci zawodowe;j,

* bezposrednia wspotpraca naukowa w ciggu ostatnich dwoch lat poprzedza-
jacych przygotowanie recenz;ji.

. Recenzja musi mie¢ forme pisemng i konczy¢ si¢ jednoznacznym wnioskiem

co do dopuszczenia artykutu do publikacji lub jego odrzucenia.

. Zasady kwalifikowania lub odrzucenia publikacji i ewentualny formularz re-

cenzencki s podane do publicznej wiadomosci na stronie internetowej czaso-

pisma lub w kazdym numerze czasopisma.

. Nazwiska recenzentéw poszczegolnych publikacji/numerdéw nie sg ujawniane;

raz w roku czasopismo podaje do publicznej wiadomosci listg recenzentow

wspoOlpracujacych.

! Zgodnie z wytycznymi Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa WyzZszego obowigzuja od roku 2012.






