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Streszczenie

Artykut porusza kwestie zwigzane z grywalizacjg procesu dydaktycznego. Gtéwng jego czes¢ zajmu-
jg opisy przyktadéw zastosowania technik grywalizacyjnych na zajeciach z przedmiotéw Ekonomia
i Miedzynarodowe rynki finansowe dla studentéw kierunkéw: stosunki miedzynarodowe oraz bez-
pieczenstwo narodowe w Instytucie Nauk Politycznych i Stosunkéow Miedzynarodowych UJ. Omé-
wione w opracowaniu przyktady przeanalizowano w odniesieniu do zatozonych efektéw ksztatce-
nia w podziale na wiedze, umiejetnosci i kompetencje. Analizy wzbogacono o wnioski dotyczgce
korzysci i kosztow wynikajacych z podjecia proby wprowadzenia w strukture zaje¢ elementéw gier,
a nastepnie zaproponowano zmiane perspektywy myslenia o grze, jaka jest szkota.

Stowa kluczowe: grywalizacja, innowacje edukacyjne, inicjatywy studenckie

Innovation in Education — Gamification in a Teaching Process

Abstract

This article raises issues related to gamification of the teaching process. The paper contains many
examples of the gamification techniques adopted for major courses: Economics and International
Financial Markets for students of International Relations and Security Studies in the Institute of
Political Science and International Relations of Jagiellonian University. The examples discussed in
the article were examined in reference to the assumed teaching effects, grouped into the three
categories: knowledge, skills and competences. The article also contains a cost and benefits analy-
sis of gamification in education, and concludes with the proposal of changing the way of thinking
about the schooling understood as a game.
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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].



INNOWACIJE W EDUKACJI - GRYWALIZACJA W PROCESIE DYDAKTYCZNYM 53

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
Semestr zimowy 2016/2017
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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).



INNOWACIJE W EDUKACJI - GRYWALIZACJA W PROCESIE DYDAKTYCZNYM 61

. > /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.






