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ROZDZIAL 1. CZYM JEST GRYWALIZACJA? WPROWADZENIE
| TEORETYCZNE PODSTAWY GRYWALIZAC]I

1.1. Teorie stosowane do wyjasnienia grywalizacji w nauczaniu/uczeniu sie

Definicje uzytej terminologii: gry cyfrowe, gaming, grywalizacja.
e Znaczenie grywalizacji (grywalizacja nauczania) (ang. gamification)
o Nauka oparta na grach (ang. Game Based Learning - GBL)
e Gry edukacyjne (ang. Edugames)

e Gry wideo

Z przegladu literatury wynika, Zze w odniesieniu do grywalizacji mamy do czynienia z
réznymi pojeciami oraz terminologig wyjasniajgcych to pojecie i jest to: nauka oparta

na grach - grywalizacja - gry — gry wideo.

Wazne jest, aby zrozumiec¢ réznice tych pojeé, gdyz nieprawidtowe ich zastosowanie
moze znaczgco wpltyng¢ na efektywnos$é Sciezki edukacyjnej. Nauczyciel moze
zaplanowacé wiele dziatan w ramach grywalizacji uczenia sie, wprowadzajgc np.

rozrywkowe gry wideo do planu lekcji i nie uzyska¢ oczekiwanych efektéw uczenia sie.
Zbadajmy, co oznaczajg poszczegodlne pojecia.

Grywalizacja uczenia sie to rozwijajgce sie podejscie edukacyjne, ktére ma na celu
motywowanie ucznidw i zwiekszenie ich zaangazowania poprzez wykorzystanie
zaprojektowanych gier wideo i elementéw gier w Srodowisku uczenia sie (Dichev, C.,
Dicheva, D., 2017).

Grywalizacja to nie tylko technologia, ale takze metodologia zwiekszania motywacji i
angazowania uczniow w kontekscie edukacyjnym.

W rzeczywistosci, rosngca popularnos¢ grywalizacji wynika z przekonania o jej
potencjale do wspierania motywacji, zmiany zachowan, przyjaznej konkurencji i
wspotpracy w réznych kontekstach. Jej gtdbwnym celem jest maksymalizacja
przyjemnosci i zaangazowanie uczgcych sie poprzez uchwycenie ich zainteresowania

I zainspirowanie do dalszej nauki.




Termin "grywalizacja" zostat po raz pierwszy uzyty w 2002 roku przez dewelopera
Nicka Pellinga w ramach start-upu zajmujgcego sie reklamg w grze, natomiast w 2008
roku Bret Terrill (Senior Director Corporate w firmie Zynga, zajmujgcej sie grami)
zdefiniowat to pojecie jako "przejecie mechaniki gier i zastosowanie jej w innych

ustugach internetowych w celu zwiekszenia zaangazowania".

Dopiero w 2010 roku termin "grywalizacja" wszedt do stownictwa gtéwnego nurtu i
zostat zdefiniowany na kilka sposobdow, m.in. jako "wykorzystanie elementéw
projektowania gier w kontekstach niezwigzanych z grg" (Deterding, Dixon, Khaled, &
Nacke, 2011), "zjawisko tworzenia doswiadczen zwigzanych z grg" (Hamari, Koivisto,
& Sarsa, 2014) czy "proces upodabniania dziatan do gier" (Werbach, 2014).

Obecnie pojecie to definiowane jest jako metodologia nauczania, ktéra opiera sie na
zastosowaniu mechaniki i dynamiki gier w sytuacjach nie zwigzanych z grg oraz
w kontekstach, ktore nie sg stricte zwigzane z zabawa jak np. edukacja

(Innocenti, 2021). Koncepcja ta zostata zaakceptowana i doceniana na catym swiecie.

Jak wskazano w artykule ,,Gamifying education: what is known, what is believed and
what remains uncertain: a critical review” autorstwa Dicheva i Dichevej, grywalizacja
w edukacji odnosi sie do wprowadzenia elementow projektowania gier i doswiadczen
zwigzanych z grg do projektowania proceséw uczenia sie. Ma na celu wspierania tego
procesu w roznych kontekstach i obszarach tematycznych oraz zajecie sie
powigzanymi postawami, dziataniami i zachowaniami, takimi jak podejscie
partycypacyjne, wspotpraca, samodzielna nauka, wypetnianie zadan, utatwianie i
zwiekszanie skutecznosci oceniania, integracji eksploracyjnych podejs¢ do uczenia
sie oraz wzmacnianie kreatywnosci i retencji uczniow" (Dichev, C., Dicheva, D.,
2017).

Grywalizacja w nauczaniu/uczeniu sie obejmuje kilka aspektow, w tym elementy gry,
kontekst edukacyjny, efekty uczenia sie, profil uczgcego sie i Srodowisko grywalizacji.
Grywalizacja jest modelem konstruktywistycznym, w ktdrym uczen jest umieszczony
w centrum procesu edukacyjnego i buduje swoje wtasne, samodzielnie motywowane
uczenie sie poprzez bezposrednie doswiadczenie, ktére pozwala mu zapamietywac
pojecia i koncepcje w dtuzszym okresie, a nie tylko w odniesieniu do uzyskanej oceny
wynikow (Innocenti, 2021).

Grywalizacja oparta na "dostosowaniu” (personalizacji) sciezki procesu uczenia sie i

podziatu go na kolejne fazy, gdzie szczegdolny nacisk ktadzie sie na socjalizacj




eliminuje dualizm miedzy teorig a praktykg. Grywalizacja edukacyjna proponuje
wykorzystanie systemow regut przypominajgcych gry, doswiadczen graczy oraz rol

kulturowych do ksztattowania zachowan uczacych sie.

Racjonalnosc¢ lezgca u podstaw grywalizacji uczenia sie polega na tym, ze dodanie do
dziatan edukacyjnych elementéw takich jak te wystepujgce w grach spowoduje
immersje w sposéb podobny do tego co dzieje sie w grach (Codish & Ravid, 2015).
Prowadzi to do przekonania, ze poprzez wtgczenie mechaniki gier do projektowania
procesu uczenia sie, uczgcy sie mogg byC zaangazowani w produktywne
doswiadczenie uczenia sie i bardziej ogolnie, zmieni¢ swoje zachowanie w pozgdany
spos6b (Holman et al. 2013).

Przeniesienie celéw edukacyjnych na wyzwania na wzoér gier i zabaw wideo,
z uwidocznieniem wykresow osiggniec, przyznawaniem odznak wzrostu, escape
rooméw i nagréd mozna zwiekszyé, poprzez konkurencyjnosc, postrzeganie wagi

i znaczenia zadania.

Potencjat wykorzystania elementéw przypominajgcych gry polega na obalaniu regut,
proponowaniu nowych rozwigzan w edukacji, podwazajgc tym samym szkodliwe
efekty jakie czesto niesie ze sobg tradycyjna edukacja i szkolenia (AICA -
Associazione ltaliana per I'Informatica e il Calcolo Automatico, i Sle-L - Societa Italiana
di e-Learning, 2018).

Grywalizacja moze zmotywowacé uczniow do zaangazowania sie w zajecia, dac
nauczycielom lepsze narzedzia do kierowania i nagradzania uczniéw oraz sprawi¢, ze
uczniowie w petni zaangazujg sie w proces uczenia sie. Mozna przez to pokazac
uczniom, ze edukacja moze by¢ radosnym doswiadczeniem, a zatarcie granic
pomiedzy nieformalnym i formalnym uczeniem sie moze zainspirowac ich do uczenia
sie na cate zycie, przez cate zycie i w gteboki sposob" (Lee, J., Hammer,
J., 2011). Zasada stojgca za grywalizacjg jest bardzo prosta: bawic sie aby uzyskac
lepsze wyniki. Elementy gry motywujg do nauki i pozwalajg na wiekszg integracje,
kreatywnosc i empatie.

Grywalizacja nie powinna by¢ mylona z naukg opartg na grach (GBL): podczas gdy ta
ostatnia rozwija nauke poprzez gry wideo w $cistym sensie, grywalizacja odtwarza

dynamike gier wideo, ale niekoniecznie jg wykorzystuje. Metodologia GBL nie




przeksztatca dydaktyki w gre, ale po prostu wykorzystuje narzedzia gry w dydaktyce,

wigczajgc elementy gry do ustawien nie zwigzanych z gra.

W nauczaniu opartym na grach (GBL) nauczyciele uzywajg gier aby wzbogaci¢
doswiadczenie edukacyjne. Gdy gry sg stosowane w dziedzinie edukacji w celach
dydaktycznych, nazywa sie to ogodlnie edukacja rozrywkowa (ang. edutainment).
Mozna korzystac¢ réwniez z bardziej powaznych gier, ktére sg tak zaprojektowane
aby osiggnie¢ konkretne wyniki nauczania, a nie tylko majg postuzy¢ jako cel rozrywki.
Istniejg rowniez gry komercyjne zaprojektowane w celu rozrywki, ale zapewniajgce
nauke jako dodatkowg funkcje (School Education Gateway, 2019).

Podstawowym celem powaznych gier nie jest rozrywka a nauczanie, mimo ze
wykorzystujg one przyjemnosc¢ ptyngcg z gry jako niezbedne narzedzie do osiggniecia

celow edukacyjnych i szkoleniowych.

GBL jest strategig dydaktycznag, ktora wykorzystuje gry do nauczania okreslonych
tresci lub osiggniecia okreslonych efektow ksztatcenia. Poprzez gre uczen zdobywa,
wzmachnia lub wzbogaca swojg wiedze. Sama gra trenuje nabywanie wiedzy: podczas
gry uczeh poznaje pojecia i koncepcje, ktére sg przedmiotem gry (Volterrani, V.,
2021). Nauczanie oparte na grach wykorzystuje tresci dyscyplinarne i czyni je

wyzwaniem i zabawg. Wykorzystuje gre aby sprowokowaé natychmiastowe uczenie

sie.

Krétko mowigec, GBL integruje aktywnosé zabawowg z tresciami edukacyjnymi,
czynigc te ostatnie bardziej przystepnymi i zabawnymi. Gra i trening sg zatem tymi
samymi rzeczami. Celem jest nauczenie umiejetnosci lub osiggniecie celu
edukacyjnego wspierajgc wzrost i rozwoj ucznia (Trippetti, E., 2020). GBL umozliwia
uczenie sie poprzez zabawe, ma krotki czas trwania (od kilku minut do godziny), ma
prostg strukture, jest ograniczona do pojedynczych dziatan. Moze byé powigzana
z dowolng dyscypling, wykorzystujgc konkretne tematy. Moze by¢ analogowa lub
cyfrowa oraz zintegrowana z klasyczng strukturg klasy. Zawsze ma zwyciezce, ktory
w cyfrowym GBL jest czesto pojedynczy, jest konkurencyjna i wymagajgca (Volterrani,
V., 2021).

Grywalizacja natomiast to zastosowanie mechanizméw gry w kontekscie niebedgcym

grg w celu promowania zachowan prospotecznych i kierowania ztozonymi efektami




uczenia sie poprzez tradycyjne zadania. Jest to mniej znana metodologia niz GBL
poniewaz jest wymagajgca i ustrukturyzowana oraz bardziej odpowiednia dla
starszych uczniow, ktérzy mogg stosowac wyszukane strategie. W szkole klasa jest
"grywalizowana" przez to, ze uczniowie pracujg w grupach kooperacyjnych, ktérych
cztonkowie majg rozne "role" i "uprawnienia" (Volterrani, V., 2021). Grupy uczniow
przezywajg przygode w formie gry czyli misje, w ktorej wykorzystujg strategie gry, aby

wykonac¢ zadania akademickie i osiggng¢ ztozony cel.

Grywalizacja nie musi wymagac¢ uzycia gier wideo. Mozliwa jest oczywiscie
"grywalizacja" zaje¢ poprzez symulacje mechaniki i fabuty typowej dla projektowania
gier. Gry wideo stajg sie narzedziami, za pomocg ktorych mozna nauczy¢ sie na
przykfad "powaznych" poje¢ i umiejetnosci (powazne gry, o ktérych wspominalismy
powyzej), co w rzeczywistosci jest tylko podkategorig grywalizacji.

W skrdcie - grywalizacja wykorzystuje mechanike gry w sytuacji niebedacej gra, aby
wywota¢ uczenie sie i sprowokowaé pozytywne zachowania grupowe. Integruje
tradycyjne cele nauczania, promuje nabywanie umiejetnosci akademickich i rozwgj
umiejetnosci spoteczno-emocjonalnych. Wykorzystuje ziozone tematy, kitdre sg
,fozcienczane”, rozwijane i podejmowane w ,grywalizowanej”’ $ciezce edukacyjne;.
Wprowadza do niej tresci i zwigzane z nimi dziatania edukacyjne, czesto tradycyjne,
stworzone przez nauczyciela. Ma dlugi czas trwania, nawet kilka miesiecy, w
zaleznosci od ztozonosci tematu, intencji nauczyciela i wieku zaangazowanych
uczniow. Wykorzystuje poziomy, odznaki postepu, nagrody i punkty doswiadczenia,
ktére podczas "zgrywalizowanej" aktywnosci zastepujg oceny. Stymuluje wspotprace
ukierunkowang na osiggniecie wspolnego celu, buduje nowy model klasy i Srodowiska

uczenia sie oraz jest angazujgca i wymagajgca.

Zrozumienie roli grywalizacji w edukacji oznacza zrozumienie w jakich
okolicznosciach elementy gry mogg napedzac¢ zachowania zwigzane z uczeniem sie.
Grywalizacja moze zmieni¢ zasady, ale moze tez wptyngé na doswiadczenia
emocjonalne ucznidéw, poczucie tozsamosci i pozycjonowanie spoteczne. Projekty
grywalizacyjne oferujg mozliwo$¢ eksperymentowania z zasadami, emocjami i rolami

spotecznymi (Lee, J., Hammer, J., 2011).




W Gamification in Education: What, How, Why Bother? Joey Lee i Jessica Hammer
podkreslajg trzy gtdwne obszary, w ktorych grywalizacja moze stuzyc jako interwencja:

poznawcza, emocjonalna i spoteczna (Lee, J., Hammer, J., 2011).

Po pierwsze, gry dostarczajg zlozonych systeméw regut, ktore gracze mogag
poznawac poprzez aktywne eksperymentowanie i odkrywanie. Ponadto, gry prowadzg
graczy przez proces opanowania umiejetnosci, utrzymujg ich w stanie zaangazowania
w potencjalnie trudnych zadaniach (Koster, 2004) i zapewniajg wiele drég do sukcesu,
pozwalajgc uczniom na wybor celéw czgstkowych w ramach wiekszego zadania.

Po drugie, gry wywotujg szereg silnych emociji, od ciekawosci przez frustracje po
rados¢ (Lazarro, 2004). Gry utrzymujg ten pozytywny zwigzek z porazkg poprzez
szybkie cykle informacji zwrotnej i utrzymywanie niskiej stawki. Grywalizacja oferuje
obietnice odpornosci na niepowodzenia poprzez postrzeganie porazki jako niezbednej
czesci nauki. Grywalizacja moze skroci¢ cykle informaciji zwrotnej, da¢ uczniom
sposoby oceny ich mozliwosci przy niskich stawkach i stworzy¢ srodowisko, w ktGrym
nagradzany jest wysitek, a nie mistrzostwo" (Lee, J., Hammer, J., 2011). Uczniowie
moga nauczyC sie postrzegac porazke jako szanse zamiast obawiac sie jej lub byc¢

przyttoczonym z jej powodu.

Elementy przypominajgce gre pozwalajg graczom na wyprobowanie nowych
tozsamosci i rél, a takze mogg zapewni¢ spoteczng wiarygodnosc¢ i uznanie dla
osiggnie¢ naukowych, ktore w przeciwnym razie mogtyby pozosta¢ niewidoczne lub
nawet osmieszone przez innych uczniéw. Nauczyciel moze zapewni¢ uznanie, ale
grywalizacja moze rowniez pozwoli¢ uczniom na wzajemne nagradzanie sie walutg
stosowang w grze.

Zestawienie rozni¢ pomiedzy grywalizacjg a nauczaniu opartym na grach zostato

zaprezentowane na rysunku 1.




Q GRYWALIZACJA

VS

NAUCZANIE OPARTE /6=
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NA GRACH ‘/ .\

Elementy gry: dodawanie elementéw gry
do lekcji

Mechanika gry: wprowadzenie mechaniki
gry do otoczenia niezwigzanego z grg, aby
zacheci¢ do zaangazowania

Nagrody: obejmuje zewnetrzne nagrody,
takie jak odznaki, nagrody i osiggniecia

Cele: spetnienie celéw nauczania
Nauka: to wynik grania w gre

Gry: mozna je osiggnac¢ za pomocy
niestandardowych lub gotowych gier

Rozwigzywanie probleméw:
rozwigzywanie problemow i

ukierunkowanie na krytyczne myslenie
Punkty: zamiast tradycyjnych ocen mozna

wykorzystaé punkty doswiadczenia Gry dotykowe lub cyfrowe: mozna je

wykonaé za pomocg gier dotykowych lub

Elastycznos$é: moze by¢ elastyczny w cyfrowych

zaleznosci od wymagan uzytkownika,

wyboru czasu, Srodowiska i tempa Symulacje: moga obejmowac symulacje

umozliwiajgce uczacym sie doswiadczenie

Wybér: pozwala na wybér, poniewaz nie uczenia sie

zawsze jest to liniowa Sciezka uczenia sig

Rys. 1: Grywalizacja i uczenie sie oparte na grach - przeglad

Zrédto: Game2Change Learning, "Gamification in Learning"”, https://game2change.com/2022/04/20/gamification-in-learning/

1.2. Grywalizacja w edukacji

Jak juz zauwazono, grywalizacja to wykorzystanie elementéw projektowania gier w
kontekstach nie zwigzanych z grg. Elementy projektowania gier wykorzystywane w
tworzeniu scenariuszy grywalizacyjnych mozna podzieli¢ na trzy kategorie: dynamike,
mechanike i komponenty (Werbach & Hunter, 2012).

Dynamika reprezentuje najwyzszy poziom konceptualny w systemie grywalizacji.
Zawiera ograniczenia, emocje, narracje, postep i relacje.

Mechanika to zbiér zasad, ktére dyktujg wynik interakcji w systemie, natomiast
dynamika to reakcje uzytkownikdw na zbiory tych mechanik. Mechanika gry odnosi
sie do elementdw, ktore posuwajg akcje do przodu. Obejmujg one wyzwania, szanse,
rywalizacje, wspodtprace, informacje zwrotne, pozyskiwanie zasobow i nagrody.
Komponenty sg na podstawowym poziomie procesu grywalizacji i obejmujg
konkretne przypadki mechaniki i dynamiki. Obejmujg one osiagniecia, awatary,

odznaki, kolekcje, odblokowywanie tresci, obdarowywanie, tablice lideréw, poziomy,




punkty, dobra wirtualne itp. Na przyktad, punkty (komponenty) zapewniajg nagrody

(mechanika) i tworzg poczucie postepu w grze (dynamika).

Jesli nauczyciel "grywalizuje" proces nauczania/uczenia sie nie oznacza to, ze musi
uzy¢ lub stworzy¢ gre wideo, ale ze projektuje Sciezke edukacyjng w ramach dynamiki
lub mechanizmu lekgciji, ktére sg podobne do gier. Natomiast w Game-Based Learning
nauczyciel uzywa gry (moze byc¢ cyfrowa lub nie) do nauczania tresci; gra zatem moze
juz istnieC i jest odpowiednia do osiggniecia jednego Iub wiecej celow

dydaktycznych/nauczania.

Gry edukacyjne to gry wideo wyraznie zaprojektowane do osiggniecia celow

edukacyjnych.

W zwigzku z powyzszym mozna wyodrebni¢ gtéwne elementy grywalizacji w klasie
takie jak:

e Zaangazowanie

« informacja zwrotna

e ryzyko zwigzane z niektérymi dziataniami

e ustanawianie systemow punktéw

Wazne jest rozroznienie pomiedzy “"celem grywalizacyjnym" (osigganym po
ukonczeniu "misji") a "celem dydaktycznym" (celem nauczania), czyli tym, co uczen
bedzie wiedziat i/lub bedzie potrafit zrobi¢ na koniec "grywalizowanego"
doswiadczenia dydaktycznego.

Nalezy zaznaczy¢, ze czestym btedem jest postrzeganie grywalizacji jako strategii
edukacyjnej ztozonej wytgcznie z punktacji i poczucia rywalizacji. Istnieje o wiele
wiecej praktyk i narzedzi, ktore rozpalajg bliski zwigzek miedzy grywalizacjg a ludzkim

umystem.

Yu-kai Chou wyodrebnit 8 zasad, okreslanych jako podstawowe napedy
grywalizacji (AICA - Associazione ltaliana per I'lnformatica ed il Calcolo Automatico,
oraz Sle-L - Societa Italiana di e-Learning, 2018) i sg to:
1) Epickie znaczenie i powotanie, dotyczgce np. wypetniania misji samodzielnie
lub w grupie.
2) Rozwydj i osiggniecia, poprzez postepy, rozwijanie umiejetnosci, zdobywanie i

pokonywanie wyzwan, zdobywanie punktéw, odznak, kredytéw, bonusow itp.




3) Wzmocnienie kreatywnosci i informacja zwrotna.

4) Wiasnosé i posiadanie.

5) Presja spoteczna i pokrewienstwo, poprzez wyzwania, wymiane premii i prosby
0 pomaoc.

6) Deficyt i niecierpliwosc¢, poprzez pewne mechanizmy, takie jak odliczanie, czas
na wykonanie zadania, itp.

7) Nieprzewidywalnos¢ i ciekawose.

8) Straty i unikanie.

Wyzwania, przed ktorymi stoi dzis edukacja moze pobudzi¢ nauczycieli do
wykorzystania tych zasad (niekoniecznie do wszystkich z nich) w celu zaangazowania
uczniéw, pobudzenia ich zainteresowania i zdobycie uwagi.

Istnieje kilka rodzajow gier i strategii grywalizacji (Nieto-Escamez, F.A., Roldan-Tapia,
M.D., 2021). Jednym z najprostszych sposobow grywalizacji nauczania jest
stosowanie quizow pozwalajgcych uczniom na szybkie sprawdzenie swojej wiedzy na
réznych platformach, takich jak quizy internetowe czy aplikacje.

Dodatkowo stosuje sie rozne strategie: wyzwanie, immersja, grywalizacja oparta na
spotecznosci. Pierwsza strategia opiera sie na pokonywaniu wyzwan. Drugi model
probuje zanurzy¢ uzytkownika w opowiesci i charakteryzuje sie bogactwem
audiowizualnym. Wreszcie gry spotecznosciowe, ktdére pozwalajg na rozwijanie

strategii rywalizacji i wspotpracy.

Jak wielokrotnie podkreslano, zastosowanie grywalizacji w $rodowiskach
edukacyjnych zwieksza motywacje wewnetrzng i zewnetrzng uczniéw, zacheca
do interakcji spotecznych, maksymalizuje rados$¢ i zaangazowanie, zapewniajgc
jednoczesnie wiezi spoteczne, promujgc poszukiwanie wiedzy i rozwijajgc
kreatywnosc.

Ponadto grywalizacja umozliwia zaspokojenie trzech podstawowych potrzeb
psychologicznych: autonomii, relacji i kompetencji (zawsze przynajmniej jednej z
nich). Poprzez stawianie wyzwan, wskazywanie postepow oraz zapewnienie pewnej
informacji zwrotnej, poziomdéw osiggnie¢ itp. grywalizacja pozwala stymulowaé i
poprawia¢ wyniki uczniéw (dzieki ich zaangazowaniu w realizacje celu, otrzymywania

informacji zwrotnej, ztozonosci dziatan i ograniczen sytuacyjnych).




Grywalizacja takze wymaga konkretnych i zrozumiatych celéw, natychmiastowej
informacji zwrotnej, wskaznikow osiggnie¢ oraz odpowiedniej rbwnowagi pomiedzy
wyzwaniami, umiejetnosciami ucznidw i postrzegang wartoscig aktywnosci.
Stworzenie optymalnego stanu psychofizycznego maksymalizuje zaréwno rozrywke

jak i zaangazowanie uczniow.

W przypadku gdy nauczyciele wybierajg narzedzia do projektowania zaje¢ cyfrowych
nie powinni wypetnia¢ godziny lekcyjnej wysoko notowanymi grami wideo, ale uzywac
narzedzi, ktére wptyng na zaangazowanie dzieci (uczgcych sie) poprzez $ciezke
edukacyjng poruszajgcg emocje. Nauczyciel musi zatem tworzy¢ stymulujgce i
ekscytujgce doswiadczenia, co moze rowniez oznacza¢ wykorzystanie narzedzi, z

ktérych juz uczniowie korzystaja.

1.3. Korzysci wynikajace z zastosowania Grywalizacji w nauczaniu cyfrowym
a. Dla uczniow (w tym dla uczniéw ze specyficznymi zaburzeniami w nauce)

Grywalizacja moze pomaoc uczniom ze specyficznymi zaburzeniami uczenia sie (SLD)
w budowaniu wiekszej pewnosci siebie poprzez zrozumienie, ze porazka jest czescig
procesu uczenia sie (tak samo jak w kontekscie gry) a kontynuowanie nauki poprzez
préby poprawy prowadzi do osiggniecia sukcesu. Wysitek wktadany w poprawe
wynikow powinien by¢ takze wspierany, a nie tylko same osiggniecia (Lee, & Hammer,
2011).

Jednym z najwazniejszych aspektow grywalizacji jest to, ze jest ona wysoce
konfigurowalna. Aspekt personalizacji grywalizacji moze pomoc uczniom z SLD np. w
dostosowaniu tta materiatéw, czcionek i innych aspektéw w zaleznosci od potrzeb

uzytkownikow.

Grywalizacja moze by¢ przystepng i niedrogg metodg wspierania i motywowania
ucznidéw z zaburzeniami uczenia sie, zwlaszcza ze zapewnia natychmiastowg i statg
informacje zwrotng, co jest bardzo wazne dla uczniéw z SLD. Jesli jednak parametry
grywalizacji sg zbyt ztozone mogg pojawi¢ sie pewne wady dotyczgce znacznego
obcigzenia poznawczego ucznia poprzez przecigzenie jego pamieci zwlaszcza, ze
uczacy sie z SLD czesto majg deficyty pamieciowe i wazne jest aby zmniejszy¢

wysitek zwigzany z zapamietywaniem.




Na rysunku 2 zaprezentowano proces zapamietywania podczas procesu uczenia sie.

Model wielu sklepow - Atkinson & Shiffrin

| Daneérodowiskowel

Wejscie sensoryczne

(widoki, dzwieki itp.) | Utrzymanie |
Powtérka
Uwaga Odzyskiwanie
Pamiec Pamiec Pamiec
sensoryczna krétkotrwata dtugoterminowa
Wyszukany
Powtdrka
- - Prowadzenie do
Zapomniany Zapomniany magazynowania | Zapomniany przez
przez rozktad lub zaktocenia lub
przemieszczenie niepowodzenie
odzyskiwania

Rys. 2: Model wielosklepowy procesu zapamietywania - Atkinson & Shiffrin

Zrédto: Adaptowane z Atkinson, R.C. i Shiffrin, R.M. (1968). 'Human memory: A Proposed System and its Control Processes". In
Spence, K.W. and Spence, J.T. The psychology of learning and motivation, (Volume 2). New York: Academic Press. pp. 89-195.

Na szczescie, znaczne mozliwosci dostosowawcze grywalizacji mogg pomdéc omingc¢
problem obcigzenia poznawczego ucznia. Nauczyciele mogg tworzy¢ zadania z
instrukcjami podzielonymi na mate kroki i z powtorzeniami, co pozwala uczgcemu sie
przyswoi¢ i utrzymaé informacje przechodzgce z pamieci krétkotrwatej do pamieci
dtugotrwatej. Dlatego rola powtdrzen jest bardzo wazna dla utrwalania informacji w

pamieci dtugotrwate;.
b. dla nauczycieli

Wigczenie elementow gier do edukacji przynosi korzysci zarobwno uczniom jak i
nauczycielom, ktérzy sg stymulowani przez nowy sposOb nauczania, a
przygotowanie lekcji z wykorzystaniem nowych, innowacyjnych modeli nauczania

moze by¢ zrédtem zabawy nie tylko dla uczniéw, ale i dla nich samych.




Interaktywny charakter wtasciwy dla grywalizacji jest decydujgcy w przykuwaniu uwagi
ucznidw w procesie uczenia sie. Dzieki grywalizacji nauczyciele mogg zwiekszyé
poziom zaangazowania ucznidow w zajecia, poprzez stymulacje ich udziatu i uczenie

sie.

Innym waznym aspektem jest to, ze grywalizacja pozwala nauczycielom przygotowac
sie do spersonalizowanego nauczania. Edukacja musi by¢ zindywidualizowana, a
nie standaryzowana: wszyscy uczniowie sg rézni i konieczne jest dostosowanie do
nich procesu nauczania tak aby znalez¢ ich talenty i pielegnowac je w zaleznosci od
czasu i w oparciu o ich cele.

Nie oznacza to, ze kazda lekcja musi by¢ zaprojektowana specjalnie dla kazdego
ucznia. Oznacza to jednak, ze uczniowie muszg widzie¢, w jaki sposéb nauka jest
istotna i znaczgca dla ich wtasnego zycia. Zr6znicowanie nie oznacza tez, ze kazdy
uczen musi mie¢ cos innego do zrobienia i nauczenia sie, ale oznacza, ze nauczyciele
mogg stosowac rézne strategie, by zapewni¢ kazdemu uczniowi dostep do nauki na

poziomie i w trybie, ktéry odpowiada jego potrzebom.

Personalizacja uczenia sie oznacza dostosowanie go do indywidualnych cech, czasu
i subiektywnych motywacji uczniéw. Program nauczania podzielony na podetapy
dawatby kazdemu uczniowi najlepsze narzedzia do przechodzenia z poziomu na
poziom w celu stymulowania rozumienia proceséw do konkretnego rozwigzywania

probleméw.

Nauczyciele mogg dostosowacé plany lekcji do poszczegolnych ucznidéw réwniez dzieki
temu, Ze majg dostep do danych w czasie rzeczywistym pokazujgcych jak kazdy
uczen pracuje i czy osigga swoje cele. Dzieki temu nauczyciel moze dokfadnie
wskazac kto potrzebuje interwenciji, czy to w celu wzmocnienia nauki czy zbudowania

dodatkowego wyzwania.

Grywalizacja daje nauczycielom lepsze narzedzia do prowadzenia i nagradzania
uczniéw umozliwiajgc tatwiejsze monitorowanie ich wynikoéw i postepéw. Informacje
zwrotne odgrywajg wazng role w efektywnym nauczaniu/uczeniu sie, w ten sposob
nauczyciele mogg zapewni¢ uczniom informacje zwrotne dostosowane do programu
nauczania tak aby mogli sie dalej uczy¢ Takze ich réwiednicy mogg przekazaé¢ im

informacje zwrotne w postaci polubien i komentarzy.




c. Ograniczenia i wady praktyk grywalizacyjnych
Istniejg cztery krytyczne kwestie dotyczgce grywalizacji (Innocenti, 2021):

1. Grywalizacja moze pochtaniaé znaczne zasoby nauczyciela ze wzgledu na
konieczno$¢ ponownego przemyslenia struktury lekcji i wiekszg ilos¢ pracy w
przygotowanie zajec.

Nauczyciele muszg przemyslec strukture swoich lekcji aby dostosowac i wigczy¢ do
nich elementy grywalizacji. Ponadto, nauczyciele muszg przeszkoli¢ sie w zakresie
technik aby jak najlepiej wykorzystaC rozne elementy, istniejgce platformy, oraz
dokona¢ wyboru, ktére z nich sg najbardziej odpowiednie do wykorzystania, w jaki

sposob i dlaczego.

2. Opiera sie ona na nagrodach zewnetrznych, ktére sg optacalne tylko w krétkim
okresie czasu, podczas gdy motywacja wewnetrzna najlepiej sprawdza sie w
dtugotrwatym procesie uczenia sie.

W rzeczywistosci w grywalizacji motywacja opiera sie zasadniczo na nagrodach
zewnetrznych, ktére sg najmniej skuteczne w dluzszej perspektywie. Najmnigj
zmotywowani sg ci uczniowie, ktorzy opierajg nauke na oczekiwaniu zewnetrznych

nagréd, a nie na czystym zainteresowaniu czy mitosci do wiedzy.

3. Widocznos$¢ wyniku zamiast motywacji moze wywota¢ u niektorych uczniéw lek
przed wykonaniem zadania.

Wynik i punkty w grywalizacji mogg sktania¢ uczniow do negatywnej rywalizaciji
generujac gteboki smutek z powodu nierealnego ideatu perfekcjonizmu. Wyniki mogag
stac sie rankingiem a nie tylko okazjg do poprawy i rozwoju osobistego.

Co wiecej, grywalizacja moze nauczy¢ uczniéw, ze powinni uczy¢ sie tylko wtedy gdy

otrzymujg zewnetrzne nagrody.

4. Metodologia grywalizacji moze nie by¢ w stanie w petni pokry¢ zapotrzebowania i
celéw programu szkolnego.

Grywalizacja moze by¢ narzedziem do ksztatcenia konkretnych umiejetnosci,
szkoleniem uzupetniajgcym dydaktyke, ktdéra nie zastgpi jednak nauczyciela i jego

charyzmy, jedynej gwarancji przed porzucaniem szkoty i apatig nastolatkdw.




ROZDZIAL 2. AKTUALNE METODOLOGIE | STRATEGIE
STOSOWANIA GRYWALIZACJI W CYFROWYM
NAUCZANIU/UCZENIU SIE W OPARCIU O LITERATURE
MIEDZYNARODOWA

2.1. Metody i strategie wykorzystania grywalizacji w zajeciach cyfrowych

W tym rozdziale uwaga zostanie skupiona na analizie rozwoju i wprowadzeniu
grywalizacji do e-learningu oraz jej rozwoju jako narzedzi do motywowania i
angazowania ucznidw w proces uczenia sie. Wazne jest rowniez zbadanie trwatosci
metod i strategii grywalizacji w kontekscie e-learningu z réznymi elementami projektu
grywalizacji. Istotne jest takze aby zanurzy¢ sie w istniejgcych podejsciach jak rowniez

doswiadczeniach ekspertow w tej dziedzinie w kontekscie cyfrowym.

Grywalizacja uczenia stosowana jest w edukacji od dos¢ dawna - od poczgtku lat 2000
a znaczny wzrost zainteresowania tg koncepcjg nastgpit od 2010 roku (Sailer, Hense,
Mayr, & Mandl, 2017). A od roku 2020 w zwigzku z pandemig Covid19 koniecznosc¢
rozwoju metod grywalizacji stata sie jeszcze bardziej widoczna, kiedy to zajecia byty
oferowane gtébwnie online. Nagta zmiana zastata edukatorow czesto
nieprzygotowanych do nowego sposobu nauczania, powodujgc trudnosci zaréwno dla
nich samych jak i uczacych sie w dostosowaniu sie do awaryjnego kontekstu e-

learningowego.

Grywalizacja moze pomo6c w naprawieniu obecnych przeptywéw w edukacij,
zwtaszcza w kontekscie cyfrowym, poprzez zastosowanie w klasie metod podobnych
do gier. Grywalizacja “per se” nie jest skuteczna, ale rézne konfiguracje i elementy
projektu dajg warto$¢ dodang w zakresie motywacji i zmiany sposobu pracy uczniow.
(Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017).




2.2. Elementy projektu gry

Ocenianie moze by¢ inspirowane cechami gier, w ktoérych postepy motywujg ludzi do
dalszego rozwoju w grze. Zamiast odliczania w doéf, odliczanie w gére moze by¢

wysoce motywujgce dla uczniéw, podobnie jak w kontekscie gier.

Strategie dotyczace tablic liderdw i ich roli jako narzedzi motywacyjnych sg warte
zbadania poniewaz ich potencjat moze byc¢ zréznicowany. Gtoéwne pytanie brzmi:
czym sg tablice lideréw i jak potencjalnie mogg one motywowac¢ do nauki? Nalezy
zauwazyc, ze tablice liderow muszg by¢ dobrze pomyslane aby przyniosty pozgdany
efekt motywacji ucznidw. Tablica liderow to po prostu lista wynikow mierzacych ich
osiggniecia w odniesieniu do pewnych kryteriow przydatnych do identyfikaciji
najlepszych wynikbw w ramach pewnych dziatan wykorzystywanych jako wskaznik
konkurenciji. Wedtug artykutu: "The Psychology of Competition: A Social Comparison
Perspective" z czasopisma Perspectives on Psychological Science, konkurencja jest
obecna wszedzie i istnieje podstawowy naped, ktory napedza jednostki do poprawy
wynikOw w oparciu o poréwnanie spoteczne z naciskiem na lepsze wyniki (Garcia,
Tor, & Schiff, 2013).

Wewnetrzna warto$¢ motywacyjna tablicy liderow nie moze by¢ niedoceniona - moze
ona poprawi¢ poczucie wtasnej wartosci i samorealizacji. Motywacja ta pochodzi z
wewnatrz, z ukonczenia okreslonych zadan i z realizacji wyzwan, w tym przypadku
nie jest potrzebna motywacja zewnetrzna. Tablice liderbw mogg miec istotne wady
jesli nie sg odpowiednio pomyslane i zalezg od grupy docelowej. Jesli uczniowie
znajdg sie na dole tabeli liderébw moze to mie¢ odwrotny efekt, bedgc dosc
demotywujgcym, jednak jesli uczniowie sg mniej wiecej na tym samym poziomie -
pozytywne efekty sg bardziej prawdopodobne aby pomdc zwiekszy¢ zaangazowanie
poprzez presje spoteczng (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017). Jesli rywalizacja
wsrod réwiesnikow wydaje sie byC bardzo anksjolityczna w pewnym kontekscie
mozliwe jest ustanowienie rywalizacji z poprzednim sobg, co oznacza, ze uczacy sie
dazy do poprawienia wiasnych wynikéw stawiajgc uczgcego sie w opozycji do jego

wiasnych poprzednich wynikéw.




Uczniowie, ktorym brakuje wewnetrznej motywacji mogg jg znalez¢ przy pomocy
punktéw doswiadczenia i odznak. Dobrze skonstruowany system punktow jest
skutecznym sposobem nagradzania osiggniec i wynikow, podczas gdy odznaki mogag
by¢ uzupetnieniem tego systemu nagréod. Odznaki mogg by¢ komplementarne
poprzez oznaczanie poziomow dziatan i nagradzanie uczniéw za wyniki i nabyte
umiejetnosci. Odznaki mogg by¢ zdobywane i gromadzone w trakcie dziatan
grywalizacyjnych i nawet jesli nie majg wartosci lub znaczenia mogg wptywac na
zachowania uczgcych sie i ich zaangazowanie wywofane przez wptyw spoteczny
(Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017).

Grywalizacja materiatéw pedagogicznych niesie ze sobg wiele mozliwosci w zakresie
personalizacji w poréwnaniu do tradycyjnych materiatbw pedagogicznych.
Indywidualizacja moze by¢ zrodtem motywacji dla uczgcych sie. Mozliwos¢ wyboru
wiasnego tta, awataréw, czcionki i innych jest wartoscig dodang. Pomyst, ze to oni
prowadzg i wybierajg swojg sciezke edukacyjng daje uczniom poczucie sprawstwa.
Moze to rowniez sprawicC, ze materiat bedzie miat charakter integracyjny poniewaz

uczniowie mogg wybrac aspekty, ktore sprawiaja, ze czujg sie bardziej komfortowo.

Gtéwng wadg grywalizacji w nauczaniu cyfrowym jest pochtanianie czasu edukatorow.
Aby wprowadzi¢ elementy grywalizacji z efektywnymi wynikami osadzonymi w
scenariuszach lekcji, edukatorzy/nauczyciele muszg zastanowi¢ sie nad elementami
projektu, ktére mogg przyczyni¢ sie do osiggniecia ich celdw, a takze nad

dostepnoscig narzedzi, ktére mogg utatwi¢ tworzenie grywalizacyjnych planow lekcji.

Kolejng istotng wadg jest to, ze jesli grywalizacja stanie sie obowigzkowa moze by¢,
jak stwierdzono w artykule "Gamification in Education: What, How, Why Bother?",
"brokutem w czekoladzie" jawigcym sie na pierwszy rzut oka jako cos przyjemnego,
ale szybko zmieniajagcym sie w ciezar. Dlatego nie wszystkie strategie grywalizaciji
dziatajg, a klucz lezy w elementach grywalizacyjnych, ktére sg stosowane w

kontekscie edukaciji.

Grywalizacja moze by¢ odpowiednia dla takich sytuacji jak (Bob Mosher & Conrad
Gottfredson, Learning Solutions, 2012):
1. Kiedy ludzie uczg sie jak cos zrobi¢ po raz pierwszy (Nowe).

2. Kiedy ludzie poszerzajg wiedze, tego czego sie juz nauczyli (Wiecej).




3. Kiedy muszg dziata¢ na podstawie tego czego juz sie nauczyli wczesniej, co
obejmuje planowanie tego co majg zrobi¢, zapamigtanie tego co mogli
zapomnie¢ Ilub dostosowanie swojego dziatania do unikalnej sytuacji
(Stosowanie);

4. Kiedy pojawiajg sie problemy albo rzeczy sie psujg lub nie dziatajg tak jak byty
przeznaczone (Rozwigzywanie). Oraz,

5. Kiedy ludzie muszg nauczyc¢ sie nowego sposobu robienia czegos co wymaga
od nich zmiany umiejetnosci, ktore sg gteboko zakorzenione w ich praktykach

dziatania (Zmiana).

Chociaz grywalizacja ma zastosowanie do wszystkich 5 ,momentéw potrzeb”, to
niektore konstrukcje elementow grywalizacji takie jak np. rywalizacja mozna
zastosowac jedynie, kiedy uczacy sie jest dobrze przygotowany czyli miat okazje
wczesniej sie czegos nauczy¢ (1 Nowe) i poszerzy¢ swojg wiedze (2 Wiecej) (Garcia,
Tor, & Schiff, The Psychology of Competition: A Social Comparison Perspective",
Perspective on Psychology Science, 2013).

2.3. Zajecia w cyfrowej klasie poprzez grywalizacje

Wedlug Boba Moshera i Conrada Gottfredsona nie mozna oczekiwaé, ze nowo
wyuczony przedmiot w magiczny sposob przeksztatci sie w wiedze specjalistyczna,
chyba ze edukator wdrozy strategie wspierajgce wydajnos¢ nauczania (Mosher &
Gottfredson, 2012). Z tego powodu scenariusze lekcji zawierajgce elementy
grywalizacji mogg by¢ bardzo skuteczne we wspieraniu i utrwalaniu nauki, praktyki,
rozwigzywaniu probleméw i nie tylko. Wprowadzenie elementow gry do sytuacji, w
ktérej nie chodzi o gre otwiera mozliwosci dla réoznych typow dziatan np. utworzenia

scenariuszy lekcji moze znacznie podnie$¢ zaangazowanie uczniow w zajecia online.
a. Przyklady zaje¢ w cyfrowym nauczaniu/uczeniu sie

Réznego rodzaju ciekawostki mozna wprowadzi¢ do zaje¢ w zabawny i angazujacy
sposob, dzieki czemu uczniowie bedg mogli rywalizowac¢ na przyktad w zespotach aby
nauczy¢ sie konkretnego przedmiotu. Moze to pomoc w rozwijaniu umiejetnosci takich
jak praca w zespole, strategiczne i szybkie myslenie, brak presji porazki. Ciekawostki

mozna réwniez zaprezentowa¢ w formie teleturnieju na przyktad Jeopardy. Zmiana




formatu zaje¢ pozwoli uczniom wybra¢ kategorie oparte na aktualnie nauczanych
przedmiotach. Ciekawostki moga by¢ takze wprowadzone jako forma zachety po
skomplikowanej i petnej informacji lekcji, aby odreagowac i utrwali¢ nauke w danym
zakresie. Ciekawostki mogg byc¢ réwniez wykorzystane do $wietowania kamieni
milowych klasy, sprawdzajgc i utrwalajac przez to wiedze zdobytg przez pewien okres
czasu, zamykajgc jednoczesnie rozdziat za pomocg zabawnej i radosnej aktywnosci.
Ciekawostki mogg by¢ uzupetnieniem planu lekcji, a nauczyciele mogg wykorzystac
juz istniejgce narzedzia i aplikacje aby utatwi¢ sobie zadanie. W przypadku
ciekawostek, sita motywacji wewnetrznej uczniow jest wysoka ze wzgledu na
zabawowy kontekst. Nauczyciele mogg réwniez wykorzysta¢ motywacje zewnetrzng

uczniéw np. przyznajgc im odznaki lub drobne nagrody.

Zagadki i tamigtowki sg doskonatym narzedziem do nauki. Mogg stuzy¢ jako
podstawa kilku rodzajow zajec lub mogg by¢ wykorzystywane sporadycznie w trakcie
lekcji aby zaangazowacé uczniéw i przyku¢ ich uwage. Zagadka jest rodzajem
tamigtowki, ktora jest dostarczana w specyficzny sposob np. w postaci enigmy czy
tajemnicy. Ten format jest idealny do tworzenia gier ucieczkowych, ktére sg coraz
czesciej spotykane w edukacji, zwtaszcza w formacie cyfrowym. Jednym z takich
rozwigzan sg escape rooms zapewniajgce aktywnos¢, w ktdrej uczniowie mogag
oderwac sie od rutyny podczas rozwigzywania zagadek, pracujgc w zespotach lub
indywidualnie, zastanawiajgc sie i przewidujgc wyzwania oraz pracujgc nad
umiejetnosciami rozwigzywania problemow. Escape rooms oferujg interaktywny
rodzaj nauki, ktéry moze by¢ tatwo wprowadzony do planu lekcji dzieki istnieniu kilku
narzedzi wspierajgcych tworzenie tego typu gier ucieczkowych, jak na przyktad

Genially.

Zagadki oferujg ogromne mozliwosci tworzenia tresci grywalizacyjnych w cyfrowym
Srodowisku nauczania. Najpopularniejszym rodzajem tamigtoéwki sg krzyzéwki i sg one
nadal bardzo popularne. Krzyzéwki mogg by¢ rozwigzywane indywidualnie oraz w
matych grupach, co pozwala na popracowanie nad umiejetnosciami jezykowymi i
pamieciowymi. Mogg by¢ zaprojektowane w taki sposéb aby nie byly frustrujgce dla
ucznia, na przykiad poprzez udzielanie wskazéwek Iub wielokrotny wybor.
Nauczyciele mogg rowniez stworzy¢ ,polowanie na padlinozercow” wykorzystujgc

zasoby internetowe, ktére mogg by¢ przydatne podczas lekcji. Nauczyciel moze dac¢




jasne wskazowki i pozwoli¢ uczniom znalez¢ informacje w Internecie. Ukrycie
kawatkow uktadanki w module kursu moze byc¢ strategig zapewniajgca, ze uczniowie
zrealizujg caty materiat poprzez znajdowanie tych elementéw uktadanki, zwiekszajgc
przez to uwage i zainteresowanie materiatbw edukacyjnych dostarczonych przez

edukatoréw.

Bingo, podobnie jak krzyzdéwki, to kolejny popularny format, ktéry mozna wykorzystac
w cyfrowej klasie do urozmaicenia materiatow edukacyjnych. Nauczyciele mogg na
przykfad przeczyta¢ definicje stowa, a uczen musi znalez¢ to stowo w arkuszu bingo.
W ramach przedmiotu matematyka nauczyciele mogg wykorzystywaé losowe
reprezentacje takie jak automat do gry aby uczy¢ rachunku prawdopodobienstwa i

umozliwi¢ uczniom wykonywanie eksperymentow i cwiczen.

Dzieki zastosowaniu wyzej wymienionych narzedzi, ktére mozna zastosowac¢ w
kontekscie klasy cyfrowej, mozna unikng¢ nudy i zmeczenia naukg online co pozwala
odzyskac¢ motywacje i zaangazowac sie w zajecia w bardziej aktywny sposob. Zajecia

takie sg w duzym stopniu adaptowalne i dostosowywalne do potrzeb ucznia.
b. Nauczanie integracyjne poprzez grywalizacje

Uczniowie borykajgcy sie z zaburzeniami uczenia sige, czesto majg problemy ze
znalezieniem motywac;ji i wiary w siebie. Dlatego grywalizacja moze poma&c w inkluzji

ze wzgledu na swoj aspekt motywacyjny (Gooch, Vasalou, Benton, & Khaled, 2016).

Aspekty motywacji wewnetrznej i zewnetrznej w grywalizacji mogg by¢ dostosowane
do potrzeb uczniéw z zaburzeniami uczenia sie. Grywalizacja moze by¢ wykorzystana
do zwiekszenia motywacji wewnetrznej poprzez przywrécenie poczucia pewnosci
siebie i samorealizacji, sprawiajgc, ze uczniowie sg zadowoleni z uczestnictwa w
zajeciach pomimo braku motywacji zewnetrznej. W niektorych przypadkach oba
rodzaje motywacji sg wigczone do projektu grywalizacji aby odzyska¢ wiare w siebie
utracong przez uczniow z SLD. Podczas gdy sama motywacja zewnetrzna jest czesto
postrzegana jako mniej pozgdany wybor, co podkreslajg autorzy w artykule
"Motywacje wewnetrzne i zewnetrzne. Klasyczne definicje i nowe kierunki" -
"uczniowie mogg wykonywac dziatania motywowane zewngtrzpochodnie z niechecia,
oporem i brakiem zainteresowania lub alternatywnie, z postawg gotowosci, ktéra

odzwierciedla wewnetrzng akceptacje wartosci lub uzytecznosci zadania. W tym




drugim przypadku cel zewnatrzpochodny jest samoakceptowany, a zatem
przyjmowany z poczuciem dobrowolnosci" (Ryan, & Deci, 2000, 25(1), 54-67) przez
CO uczgcy musi rozumie¢ wartos¢ grywalizacyjnej aktywnosci i by¢ sktonnym do

uczestnictwa.

Projektowana grywalizacja moze by¢ dostosowana do integracji dla wszystkich
uczgcych sig, moze byC tez stosowana w réznych kontekstach, formatach i
srodowiskach. W grach wideo gracze majg poczucie, ze mogg nie przejs¢ danego
poziomu i probowac w kotko az osiggng sukces. Z tego powodu wprowadzenie cech
gry do kontekstu uczenia sie moze by¢ korzystne dla wsparcia uczniéw z SLD, ktérzy
z powodu swoich trudnosci napotkali wyzwania w swojej karierze edukacyjnej. Innym
waznym aspektem do rozwazenia jest to, ze w dziataniach podobnych do gry gracze
moga wybrac czy chcg gra¢ na wyzszym poziomie czy nie. Ta cecha moze by¢ bardzo
korzystna dla uczniéw z SLD - moze to by¢ strategia zastosowana do powtérzenia
materiatu z danego przedmiotu, aby umozliwi¢ uczniom zidentyfikowanie kiedy sg
gotowi przejs¢ dalej i zaangazowaC sie w bardziej skomplikowany temat. Dajgc
uczniowi mozliwos¢ decydowania o tym kiedy chce zwiekszy¢ poziom trudnosci,
zyskuje on wiekszg pewnos¢ siebie, co jest waznym aspektem, ktory nalezy wspierac

u ucznidéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

Rywalizacja spoteczna moze by¢ opcjonalna w zaleznosci od potrzeb klasy. Podczas
gdy dla niektorych moze by¢ anksjolityczna, dla innych jest motywujgca. Podczas

pracy z uczniami z SLD wazne jest aby rozwazy¢ pewne ogdlne kwestie, na przyktad:

e Uczniowie z specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie czesto potrzebujg
wiecej czasu na wykonanie zadan niz ich réwiesnicy, dlatego tworzac gre, w

ktérej liczy sie czas, nalezy wzig¢ pod uwage dodatkowy czas.

e O ile wyrazne instrukcje sg pozadane w kazdym kontekscie, to w pracy z
uczniami z specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie jest to jeszcze wazniejsze

— nalezy podzieli¢ instrukcje na mate kroki z precyzyjnymi poleceniami.

e Przed zaprojektowaniem dziatan grywalizacyjnych nalezy wzig¢ pod uwage,
czy w niektorych kontekstach dziatania oparte na rywalizacji mogg byc¢

szkodliwe lub korzystne w zaleznosci od potrzeb uczgcych sie. Edukator w tym




przypadku musi by¢ swiadomy czy rywalizacja bedzie wartoscig dodang do

lekcji czy tez nie.

e Unikanie zbyt duzej ilosci informacji lub bardzo ztozonych dziatan jest
pozadane dla wszystkich profili ucznidéw, ale szczegdlnie wazne jest to dla
uczniéw o specjalnych potrzebach, w celu unikniecia obcigzenia poznawczego,

ktore moze zaktdcic¢ ich przyjemne uczestnictwo w procesie nauczania/uczenia

sie.

Grywalizacja pozwala na dopasowanie do psychologicznych i pedagogicznych
potrzeb uczniow poprzez elementy projektu gry. R6zne elementy projektu sprawiajg,
ze grywalizacja jest wysoce konfigurowalna aby umozliwi¢ uczestnictwo wszystkim

uczniom, w tym o specjalnych potrzebach edukacyjnych.

ROZDZIAL 3. WIEDZA NAUCZYCIELI-EDUKATOROW ORAZ
SPECJALISTOW W ZAKRESIE TEMATU GRYWALIZAC]I NA
POZIOMIE LOKALNYM

3.1. Wywiady i ankiety z nauczycielami, edukatorami i specjalistami na

temat grywalizacji. Wyniki dla pieciu krajow.

Partnerzy projektu opracowali kwestionariusz, ktérego gtbwnym celem byta ocena
stopnia znajomosci grywalizacji w nauczaniu cyfrowym przez edukatoréw, nauczycieli,
ekspertow i studentow oraz pomoc partnerom projektu w zrozumieniu potrzeb i

wyzwan zwigzanych z grywalizacja.

Kwestionariusz sktada sie z o$smiu pytan wielokrotnego wyboru i trzech pytan

otwartych.

Organizacje uczestniczgce:

e SCSLogopsycom - 18 respondentow

e Euphoria Net Srl - 7 respondentow




o Colegiul Tehnic Mihai Bacescu - 10 respondentow
e IMS Private School - 10 respondentow

e Technikum Informatyki Edukacji Innowacyjnej - 14 respondentow

Pytania

1. Czy w tym wymagajacym okresie Covid-19 stosowates metody
interaktywne w swoich dziataniach zwigzanych z nauczaniem/uczeniem

sie online?

Sposréd dziesieciu edukatoréw, z ktorymi przeprowadzono wywiad w Colegiul
Tehnic Mihai Bacescu w Rumunii, siedmiu z nich potwierdzito, Ze przez wigkszosc¢
czasu stosowato metody interaktywne w nauczaniu. Pozostata trojka stwierdzita, ze
robita to tylko przez pewien czas. Sposrdod osiemnastu nauczycieli i ekspertéw, z
ktérymi Logopsycom przeprowadzit wywiady w Belgii, wiekszos¢ (doktadnie
siedmiu) stwierdzito, ze stosowato metody interaktywne przez wiekszos¢ czasu.
Pieciu stwierdzito, ze robi to od czasu do czasu, czterech rzadko, a pozostatych dwoch
nigdy. Natomiast Euphoria Net przeprowadzita wywiady z siedmioma nauczycielami
z pieciu réznych szkot we Wioszech (w Kampanii, Lazio i Lombardii). Ponad potowa
(czterech) stwierdzita, ze stosowata metody interaktywne przez wiekszos¢ czasu.
Pozostali trzej - czasami. Sposrod dziesieciu edukatorow, z ktérymi przeprowadzono
wywiad na Cyprze w szkole prywatnej IMS siedmiu odpowiedziato, ze przez
wiekszo$¢ czasu, pozostata trojka - czasami. Wreszcie, spos$rod czternastu
nauczycieli, z ktorymi przeprowadzono wywiad w Technikum Informatyki Edukacji
Innowacyjnej w Polsce, osmiu stwierdzito, ze stosowato te metody przez wiekszos¢

czasu, pieciu czasami, za$ jeden - rzadko.

Analiza poszczegolnych odpowiedzi pozwala stwierdzi¢, Zze stosowanie metod
interaktywnych jako strategii uczenia sie w nauce on-line w réznych krajach, odbywata
sie przez wiekszos¢ czasu, przez wiekszo$¢ nauczycieli/edukatorow (33 z 59, co
daje 55%).

2. W jakim stopniu Twoi uczniowie byli zmotywowani do nauki online?




Szes$ciu na dziesieciu pedagogdéw szkolnych w Rumunii stwierdzito, ze ich uczniowie
byli w pewnym stopniu zmotywowani do nauki online. Pozostatych czterech
odpowiedziato, ze byli oni w duzym stopniu zmotywowani. Szesciu nauczycieli z
Logopsycom w Belgii stwierdzitlo, ze ich uczniowie byli w duzym stopniu
zmotywowani do nauki online. Szesciu innych odpowiedziato, ze ich uczniowie byli w
pewnym stopniu zmotywowani. Kolejnych czterech zauwazyto, bardzo stabg
motywacje. Pozostata dwodjka odpowiedziata, ze ich uczniowie nie byli w ogéle
zmotywowani. Z siedmiu nauczycieli przepytanych przez Euphoria Net we
Wioszech, pieciu odpowiedziato, ze ich uczniowie byli w pewnym stopniu
zmotywowani przez nauke online. Natomiast pozostata dwojka stwierdzita, ze ich
uczniowie byli w duzym stopniu zmotywowani. Sposrdéd dziesieciu odpowiedzi
udzielonych przez pedagogéw z IMS Private School, dwéch odpowiedziato, ze w
duzym stopniu, szesciu, ze w pewnym stopniu, natomiast dwoch, ze w bardzo matym
stopniu. Wreszcie w Polsce szesciu z czternastu ankietowanych nauczycieli
stwierdzito, ze ich uczniowie byli w pewnym stopniu zmotywowani do nauki online.
Pieciu odpowiedziato, ze w niewielkim stopniu. Dwoch, ze w duzym stopniu. Natomiast

jeden stwierdzit, ze jego uczniowie nie byli w ogdéle zmotywowani do nauki on-line.

Z analizy uzyskanych wynikdbw mozna stwierdzi¢, ze najczestszg odpowiedzig
wiekszosci nauczycieli/pedagogéw z réznych krajéw jest to, ze ich uczniowie byli w
pewnym stopniu zmotywowani do nauki online (29 na 59 respondentéw na poziomie
zbiorczym). Natomiast pozostata czes¢ podzielita sie na kilka odpowiedzi w zalezno$ci

od branej pod uwage préby.

3. W jakim stopniu metody interaktywne stosowane w nauczaniu/uczeniu

sie online motywowaly uczniéw ze specjalnymi potrzebami?

Sposréd dziesieciu nauczycieli, z ktéorymi przeprowadzono wywiady w Rumunii,
czterech udzielito odpowiedzi, ze w duzym stopniu. Kolejnych czterech odpowiedziato,
ze w pewnym stopniu. Pozostatych dwoch - w niewielkim stopniu. Z osiemnastu
nauczycieli, z ktérymi przeprowadzono wywiady w Logopsycom, osmiu
odpowiedziato, ze uczniowie o specjalnych potrzebach sg w pewnym stopniu
zmotywowani przez interaktywne metody w nauczaniu online. Pieciu stwierdzito, ze w
bardzo niewielkim stopniu. Trzech odpowiedziato, ze w duzym stopniu. Pozostate dwie
osoby nie udzielity zadnej odpowiedzi. Z kolei we Wiloszech, czterech z siedmiu




ankietowanych nauczycieli stwierdzito, ze uczniowie o specjalnych potrzebach sg w
pewnym stopniu zmotywowani do korzystania z tych metod. Dwéch stwierdzito, ze w
duzym stopniu. Natomiast jeden stwierdzit, Zze w bardzo niewielkim stopniu. Sposréd
dziesieciu odpowiedzi, jakich udzielili nauczyciele w Prywatnej Szkole IMS na Cyprze,
dwoch odpowiedziato, ze w duzym stopniu, czterech, ze w pewnym stopniu, jeden, ze
w bardzo matym stopniu, natomiast trzech nie udzielito odpowiedzi. Wreszcie siedmiu
z czternastu nauczycieli, z ktorymi przeprowadzono wywiady w Polsce, stwierdzito,
ze ich uczniowie o specjalnych potrzebach byli w pewnym stopniu zmotywowani.
Pieciu odpowiedziato, ze w duzym stopniu, dwoch zas, ze w ogdle nie byli

zmotywowani.

W tym przypadku, z analizy zaobserwowanych danych wynika, ze najczestszg
odpowiedzig udzielang przez nauczycieli/pedagogdéw w poszczegdlnych krajach byta

odpowiedZz w pewnym stopniu zmotywowani (27 z 59 udzielonych odpowiedzi).

4. Czy zapoznates sie z metodami grywalizacji w swoich praktykach

nauczania cyfrowego?

W rumunskim Mihai Bacescu Technical College, pieciu z dziesieciu ankietowanych
nauczycieli odpowiedziato, Zze sg lekko zaznajomieni z metodami grywalizacji.
Kolejnych trzech odpowiedziato, ze sg zaznajomieni. Jeden stwierdzit, Zze jest bardzo
zaznajomiony i jeden, ze nie jest odpowiednio zaznajomiony z tymi metodami.

Pieciu z osiemnastu nauczycieli/ekspertow, z ktérymi przeprowadzono wywiady w
Logopsycom w Belgii, stwierdzito, Ze sg stabo zaznajomieni. Kolejnych pieciu
wskazato, ze sg zaznajomieni. Czterech odpowiedziato, ze sg bardzo zaznajomieni.
Pozostate cztery osoby nie sg w ogole zaznajomione.

We Wiloszech pieciu z siedmiu nauczycieli odpowiedziato, ze sg nieznacznie
zaznajomioni z metodami grywalizacji. Pozostali dwaj odpowiedzieli odpowiednio:
zaznajomiony i nie zaznajomiony.

Sposrod dziesieciu nauczycieli, z ktorymi przeprowadzono wywiad w Prywatnej
Szkole IMS jeden odpowiedziat, ze jest bardzo zaznajomiony, osmiu, ze sg
zaznajomieni, a jeden odpowiedziat, ze nie jest w ogdle zaznajomiony.

Sposrdéd czternastu nauczycieli w Polsce, szesciu odpowiedziato, ze sg zaznajomieni
z metodami grywalizacji. Czterech stwierdzito, ze sg lekko zaznajomieni. Trzech, ze

nie sg zaznajomieni, natomiast jedna osoba stwierdzita, ze jest bardzo za




Na podstawie powyzszej analizy danych mozna stwierdzic, ze wiekszos¢ nauczycieli
jest zaznajomiona/lekko zaznajomiona (19 z 59) z wykorzystywaniem narzedzi
grywalizacji w cyfrowej technice nauczania. Z drugiej strony, stosunkowo spory
odsetek nauczycieli ankietowanych w Belgii, Rumunii i Wioszech stwierdzit, ze nie

jest zaznajomiony (10 respondentéw na poziomie zbiorczym).

5. Czy jestes gotow wiaczyé metody grywalizacji do swoich cyfrowych

praktyk klasowych?

W Rumunii szesciu z dziesieciu badanych nauczycieli stwierdzito, ze
prawdopodobnie byliby sktonni wtgczy¢ grywalizacje do swoich cyfrowych praktyk
klasowych. Pozostatych czterech wskazato, ze byliby zdecydowanie chetni. W Belgii
czternastu z osiemnastu nauczycieli/ekspertéw stwierdzito, ze sg zdecydowanie
gotowi do wigczenia grywalizacji w nauczanie. Pozostata czworka udzielita
odpowiedzi, ze prawdopodobnie tak. Sposrdéd siedmiu nauczycieli, z ktérymi
przeprowadzono wywiad we Wtoszech trzech odpowiedziato, ze zdecydowanie tak.
Pozostatych czterech odpowiedziato odpowiednio: prawdopodobnie i ewentualnie. Z
dziesieciu odpowiedzi udzielonych na Cyprze siedmiu odpowiedziato, ze
zdecydowanie tak, a trzech prawdopodobnie tak. Wreszcie, siedmiu z czternastu
nauczycieli, z ktérymi przeprowadzono wywiady w Polsce, stwierdzito, ze s3g
zdecydowanie chetni, pieciu odpowiedziato, ze ewentualnie, a dwaj, ze

prawdopodobnie tak.

Odpowiedz udzielona przez wiekszos¢ nauczycieli/edukatorow w Belgii, Wtoszech,
na Cyprze i w Polsce brzmi: zdecydowanie chcg wprowadzi¢ narzedzia grywalizaciji
do swoich cyfrowych praktyk nauczania (37 z 59 respondentdéw). Z kolei w Rumunii

byta to druga odpowiedz udzielona po prawdopodobnie.

6. Czy uwazasz, ze metody grywalizacji w nauce beda waznym atutem zajec¢

online?

Szesciu na dziesieciu nauczycieli z ktérymi zostat przeprowadzony wywiad w
Rumunii odpowiedziato, ze zdecydowanie sie zgadza z tym stwierdzeniem, a
pozostatych czterech zgodzito sie z tym. Sposréd osiemnastu nauczycieli/ekspertow,

z ktérymi Logopsycom przeprowadzit wywiad, dwunastu stwierdzito, ze




zdecydowanie sie zgadza. Czterech odpowiedziato, ze sie zgadza, a pozostali trzej
mieli stosunek neutralny. Czterech z siedmiu nauczycieli ankietowanych we
Wiloszech przez Euphoria Net odpowiedziato, ze zgadzajg sie z tym, Zze
wprowadzenie grywalizacji w nauczaniu jest istotnym atutem zaje¢ online. Dwoch
odpowiedziato zdecydowanie zgadzam sig, a ostatnia z nich udzielita odpowiedzi
neutralnej. Z dziesieciu odpowiedzi jakich udzielili nauczyciele w Prywatnej Szkole
IMS na Cyprze siedmiu odpowiedziato, ze zdecydowanie sie zgadza. Trzy osoby
odpowiedziaty natomiast, ze zgadzajg sie. W Polsce natomiast o$Smiu z czternastu
nauczycieli odpowiedziato, Zze sie z tym zgadza. Trzech nauczycieli wykazato stosunek
neutralny, dwoéch stwierdzito, ze zdecydowanie sie zgadza z tym stwierdzeniem, a

jeden odpowiedziat, ze sie nie zgadza.

Na podstawie analizy danych mozna stwierdzi¢, ze w Rumunii, Belgii i na Cyprze
wiekszos¢ nauczycieli/edukatorow zdecydowanie zgadza sie ze stwierdzeniem, ze
wprowadzenie narzedzi grywalizacyjnych moze by¢ istotnym atutem w klasie online.
We Wioszech i w Polsce najczestszg odpowiedzig byto zgadzam sie. W Polsce

jeden na czternastu nauczycieli stwierdzit, ze nie zgadza sie z tym stwierdzeniem.

7. Czy uwazasz, ze grywalizacja moze ufatwié i uatrakcyjnié proces nauki dla

uczniéw?

W Rumunii szesciu z dziesieciu ankietowanych nauczycieli zdecydowanie zgodzito
sie, ze grywalizacja moze utatwi¢ uczniom proces uczenia sie. Pozostatych czterech
odpowiedziato, Zze sie zgadza. Z osiemnastu nauczycieli/ekspertow, z ktérymi
przeprowadzono wywiady w Logopsycom, trzynastu stwierdzito, ze zdecydowanie
sie zgadza, czterech odpowiedziato, ze sie zgadza, a pozostali trzej stwierdzili, ze sg
neutralni. We Wloszech trzy z siedmiu osob zdecydowanie sie zgodzity. Pozostate
cztery, odpowiednio zgadzajg sie i sg neutralne. Na Cyprze szesciu z dziesieciu
nauczycieli odpowiedziato, ze zdecydowanie sie zgadza, trzech stwierdzito, ze sie
zgadza a jeden pozostat neutralny. Wreszcie w Polsce o$miu z czternastu nauczycieli
wskazato, ze sie zgadza, czterech stwierdzito, ze sg neutralni, a pozostata dwodjka

zdecydowanie sie zgodzita.

Z powyzszej analizy danych ~mozna  wywnioskowac, ze  wiekszoSc

edukatoréw/nauczycieli w badanych krajach zdecydowanie zgadza sie z tym, ze




grywalizacja moze utatwic proces uczenia sie i uatrakcyjni¢ go dla uczniow. Jedyna
odmienna liczba wystepuje w Polsce, gdzie czterech na czternastu nauczycieli

stwierdzito, ze jest neutralnie nastawionych do takiego wprowadzenia.

8. Czy przeniesienie zasad i elementéw gry do kontekstu niezwigzanego z
gra, takiego jak nauka, moze by¢ bardziej stymulujgcym sposobem

nauczania danej umiejetnosci?

Sposréd dziesieciu pedagogéw, z ktérymi przeprowadzono wywiad w Colegiul
Tehnic Mihai Bacescu w Rumunii wszyscy odpowiedzieli pozytywnie. To samo
dotyczyto osiemnastu nauczycieli i ekspertow z Logopsycom z Belgii. We Wioszech
szesciu na siedmiu nauczycieli odpowiedziato twierdzgco, jeden przeczgco. Na
Cyprze na dziesieciu respondentow, wszyscy wypowiedzieli sie pozytywnie.
Natomiast na czternastu nauczycieli, z Technikum Informatyki Edukacji
Innowacyjnej w Polsce, jedenastu odpowiedziato pozytywnie, zas reszta

uczestnikéw badania udzielito odpowiedz negatywna.

Z analizy powyzszych danych wynika, ze z wyjatkiem niewielkiej czesci respondentéw
z Wloszech i z Polski, wiekszo$¢ nauczycieli i edukatoréw (93% respondentow, 55
nauczycieli na 59 badanych) zgadza sie ze stwierdzeniem, ze stosowanie elementow
gier w kontekstach innych niz gry moze by¢ przydatne w nauczaniu danej

umiejetnosci.

9. Jesli odpowiedz brzmi "tak", to jakie umiejetnosci mozna wzmocnic¢ za

pomoca grywalizacji?

W Rumunii wszyscy pedagodzy (dziesiecioro), z ktérymi przeprowadzono wywiady,
wskazato umiejetnosci, jakie mozna poprawic¢ dzieki zastosowaniu grywalizacji i sg to:
umiejetnos¢ rozwigzywanie problemoéw, kreatywnosc, praca zespotowa i krytyczne
myslenie. Jeden z tej grupy nauczycieli uznat, ze grywalizacja moze pomoc takze w
poprawieniu podstawowych umiejetnosci wykorzystywanych w nauczaniu czytania,
pisania, stuchania i méwienia. Osiemnastu nauczycieli i ekspertow z Belgii, udzielito
nastepujgcych odpowiedzi: motywacja (trzech z osiemnastu), gramatyka i pisownia
(dwéch z osiemnastu), utrwalanie nauki, zapamietywanie oraz wszystkie nauczane
umiejetnosci, zwtaszcza te wymagajgce restytucji. Wedtug nauczycieli przepytanych

przez Euphoria Net we Witoszech grywalizacja pomaga poprawi¢ komunikacj




wspotprace, prace zespotowg i zrozumienie. Natomiast pieciu z dziesieciu nauczycieli
z IMS Private School na Cyprze wymienito nastepujgce umiejetnosci: praca
zespotowa (pie¢ na dziesie¢ o0sob), rozwigzywanie probleméw (trzy z dziesieciu),
komunikacja (trzy z dziesieciu), wspotpraca, zaangazowanie, umiejetno$s¢ mowienia,
motywacja i strategia. Sposréd czternastu nauczycieli, z ktorymi przeprowadzono
wywiad w Polsce trzech zgodzito sie, ze grywalizacja pomaga stymulowac¢ motywacje
uczniéw do osiggania konkretnych celéw. Inne odpowiedzi to spostrzegawczos¢ (dwie
z czternastu), rozwigzywanie problemoéw, praca zespotowa, pamie¢ wzrokowa,

koncentracja i zaangazowanie.

10.Czy uzywasz narzedzi grywalizacji w klasie cyfrowej? Jak ich uzywasz i

ktore z nich sg najbardziej angazujace dla Twoich uczniéw?

Szesciu nauczycieli, z ktérymi przeprowadzono wywiad w Rumunii, odpowiedziato
pozytywnie. Przyznali oni, ze uzywali niektérych narzedzi grywalizacji takich jak
odznaki i wyzwania aby produktywnie stymulowac rywalizacje. Dwoch na dziewigciu
respondentéw wskazato na wykorzystanie Duolingo i Padlet do nauki jezyka i bardziej
kompletnych zadan, takich jak projekty i raporty. Dwoch na dziewieciu nauczycieli
wykorzystywato Kahoot do motywowania uczniéw. W Belgii trzech z osiemnastu
nauczycieli odpowiedziato, ze uzywa Kahoot do przeglgdu gramatyki i stownictwa.
Trzech nauczycieli odpowiedziato, ze uzywa Genially. Inne odpowiedzi to Quizlet,
escape games, blooket, quizy online, Lumio. We W!oszech pieciu z siedmiu
nauczycieli odpowiedziato, ze nie uzywa narzedzi grywalizacji w klasie. Pozostali dwaj
odpowiedzieli, ze stosujg je podczas lekcji jezyka angielskiego i wykorzystujg
programy Genially, Kahoot, Padlet, storytelling. Szesciu na dziewieciu nauczycieli z
IMS Private School na Cyprze przyznato, ze korzystajg z takich narzedzi, nawet jesli
odbywa sie to niezbyt czesto. Wiekszo$¢ z nich uzywa Kahoota, aby sprawdzi¢ wiedze
na temat tego, czego uczniowie nauczyli sie na zajeciach. Jeden z nauczycieli
odpowiedziat takze, ze uzywa google classroom do wyznaczania codziennych i
tygodniowych zadan i udzielania uczniom natychmiastowej informacji zwrotnej.
Natomiast pedagodzy ankietowani w Polsce (osiem z czternastu odpowiedzi)
wskazato na inne narzedzia grywalizacyjne: quizy, quizy online, wykorzystanie

systeméw nagrod i zastawow, symulaciji, kalamburow, krzyzowek i testow czasowych.




11. Jakie sa korzysci i bariery grywalizacji w nauczaniu cyfrowym?

W Colegiul Tehnic Mihai Bacescu w Rumunii siedmiu na dziewieciu nauczycieli
stwierdzito, ze zastosowanie grywalizacji w nauczaniu czyni lekcje bardziej
ekscytujgcymi i stymulujgcymi uwage uczniow. Inne odpowiedzi to: obiektywizm w
ocenie wynikow, zachecanie do komunikacji i pracy zespotowej. Jesli chodzi o bariery,
jakie grywalizacja stwarza dla nauczania cyfrowego, to szesciu na dziewieciu
respondentéw wymienito problemy techniczne jakie mogg sie z tym wigza¢ na
przykfad, brak przez niektore dzieci dostepu do dobrego potgczenia internetowego.
Jeden z dziewieciu nauczycieli odpowiedziat, Zze grywalizacja moze czasem
rozpraszac ucznidéw. Z kolei czterech z osiemnastu nauczycieli/ekspertow, z ktérymi
Logopsycom przeprowadzit wywiad w Belgii, wymienito jedynie korzysci jakie niesie
za sobg wprowadzenie grywalizacji do nauczania. Ogdlnie uczestnicy badania
przyznali, ze uczniowie sg bardziej zmotywowani. Z kolei o$Smiu z osiemnastu
nauczycieli wymienito tylko przeszkody - w szczegdlnosci chodzi o powolny postep w
tej dziedzinie, czasochtonne przygotowanie programu, brak odpowiednich materiatow
i szkolen. Natomiast trzech z osiemnastu nauczycieli wymienito zaréwno korzysci, jak
i wady. Dostrzegli wzrost motywacji uczniéw dzieki zastosowaniu grywalizacji w
nauczaniu, jednoczesnie wskazujgc na powolno$¢ w przygotowaniu materiatéw do
zaje¢ jak i fakt, ze niektore aplikacje sg ptatne. Trzech z siedmiu nauczycieli
przepytanych we Witoszech przez Euphoria.Net wymienito tylko korzysci, zgadzajgc
sie, ze grywalizacja zwieksza motywacje uczniow. Dwoéch z siedmiu nauczycieli
odnotowato tylko wady takie jak rozproszenie uwagi i brak przygotowania w adaptacji
do tradycyjnych narzedzi nauczania. Pozostata dwdéjka wymienita zaréwno zalety jak
i wady takie jak uczynienie nauki przyjemniejszg dzieki grywalizacji, ale takze to, jak
bardzo brakuje cyfryzacji w szkotach. W IMS Private School na Cyprze dwie z o$Smiu
odpowiedzi przychylity sie do tego, ze grywalizacja czyni nauczanie bardziej
interesujgcym dla ucznidw. Pozostate osoby wymieniaty zaréwno korzysci jak i
przeszkody. Wsréd korzysci uznano, ze grywalizacja jest alternatywng metodag
prezentacji materiatu w sposob, ktéry moze by¢ bardziej interesujgcy niz tradycyjne

metody oraz sprzyja wspotpracy miedzy uczniami i zwigksza uwage. Jednoczesnie




wsrdd przeszkdd wymieniono rozproszenia uwagi oraz brak zasobow i przygotowania
w jej stosowaniu. Jesli chodzi o nauczycieli, z ktorymi przeprowadzono wywiady w
Polsce, dwunastu z czternastu respondentéw wymienito rézne korzysci z
wprowadzenia grywalizacji do nauczania cyfrowego takie jak zwiekszenie
Swiadomosci uczniow na temat ich umiejetnosci, pobudzenie kreatywnosci,
wspotpracy, zapoznanie z nowymi technologiami. Pieciu respondentéw wymienito
natomiast bariery: strach przed nowoscig, brak odpowiednich narzedzi (brak
dostepnosci), brak przygotowania, mata liczba gier zwigzanych z danym tematem w

przestrzeni cyfrowe;.
Podsumowanie dziatu

Witargniecie swiata cyfrowego w niemal wszystkie dziedziny zycia cztowieka zmusza
do poszukiwania rozwigzah pozwalajgcych cztowiekowi na szybkg adaptacje do
zmieniajgcego sie swiata, a wykorzystanie mechanizméw gier moze znaczgco utatwi¢
ten proces. Ponadto, w zwigzku z sytuacjg Covid-19 i wprowadzeniem w szkotach
systemu nauczania online pojawita sie potrzeba motywowania uczniow do nauki z

wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.

Z analizy powyzszych danych mozna wywnioskowaé, ze wiekszo$¢ nauczycieli,
edukatorow i ekspertow, z ktorymi przeprowadzono wywiady w réznych szkotach w
omawianych krajach, opowiada sie za wprowadzeniem elementéw grywalizacji do
procesu uczenia sig, i jest to postrzegane jako istotny atut klasy online. Pomimo
podkreslanych barier dla grywalizacji w nauczaniu cyfrowym (brak materiatow i
szkolen, fakt, ze moze ona powodowaé rozproszenie uwagi u uczniéw oraz brak
dostepnosci) wiekszos¢ osob, z ktérymi przeprowadzono wywiady, zgodzita sie ze
stwierdzeniem, ze grywalizacja jest pomocnym narzedziem nauczania, ktére sprzyja
rozwigzywaniu problemoéw, koncentracji, kreatywnosci, komunikacji i pracy

zespotowe;.

3.2. Krétkie wprowadzenie do dostepnych zasobéw internetowych, narzedzi i

oprogramowania, ktére mozna wykorzysta¢ do grywalizacji w nauce cyfrowej

Istnieje wiele platform cyfrowych i narzedzi online, ktére mogg by¢ wykorzystywane

przez nauczycieli do grywalizacji lekciji.




Szukajgc ich w internecie, wiele wyszukah wskazuje na "top ten list"
najpopularniejszych dostepnych narzedzi. Wybér jest ogromny, zwitaszcza po tym jak
nauczanie online stato sie potezng strategig nauczania.

Ale ktére narzedzie jest najbardziej wiasciwe? Czy istnieje wiasciwe narzedzie lub

oprogramowanie do grywalizacji lekcji lub zajec?

Nauczyciele muszg by¢ w stanie zrozumiec, ktére z nich sg najbardziej odpowiednie,
mozliwe do zastosowania i uzyteczne dla ich wtasnej Sciezki nauczania w oparciu o
grupe docelowag, tematy, cele itp.

Zrozumienie uczacych sie, ich pochodzenia oraz zrozumienia obecnie nauczanego

tematu jest wazne dla zapewnienia skutecznosci tworzonych tresci.

Istniejg rézne aspekty, ktdre nauczyciele muszg wzig¢ pod uwage podczas tworzenia

lekcji grywalizowanej:

« przekonujaca narracja, ktéra ma przyciggng¢ uwage uczniow i ukierunkowaé
ich na dany cel dydaktyczny,

« interaktywnos¢ w postaci dziatan i ¢wiczen zwiekszajgcych udziat uczniow w
doswiadczeniu,

« media, aby wzbogaci¢ skuteczno$¢ narracji i poméc uczniom w wizualizacji
tego, co gra stara sie przedstawic,

o kontekstualizacja w oparciu o pochodzenie, kulture i wiedze uczniéw na dany

temat.

Na przyktad Edpuzzle to darmowa platforma, ktéra pozwala nauczycielom tworzy¢
multimedialne lekcje wykorzystujgce interaktywne filmy jako narzedzie do nauki. To
narzedzie internetowe umozliwiajgce edycje flmoéw online i dodawanie interaktywnych
tresci w celu osiggniecia okreslonych celéw nauczania. Filmy mogg by¢
dostosowywane do potrzeb uczniow za pomocg komentarzy gtosowych,
wbudowanych pytaih oceniajgcych, linkéw i innych elementéw. Nauczyciele mogg
udostepniac¢ filmy swoim uczniom, wyznaczac¢ terminy i Sledzi¢ wyniki i postepy
uczniéw w czasie oglgdania filméw i odpowiadania na wbudowane pytania. Uczniowie
mogg ogladac filmy samodzielnie lub w trybie "na zywo", w ktérym nauczyciele mogag

pokazac film jako éwiczenie grupowe (Common Sense Education, 2021).




Classcraft to gra fantasy, w ktorej uczniowie mogg by¢ wojownikami, czarodziejami
lub uzdrowicielami. Tworzg druzyny, a punkty sg zdobywane lub tracone na podstawie
zachowania i wynikow klasy. W tej grze fabularnej rozwdj postaci zalezy od ich
zaangazowania w nauke i umiejetnosci wspotpracy. Kazdy uczestnik moze wybracé
swojg ulubiong postac i bedzie zdobywat punkty doswiadczenia w oparciu o kryteria
okreslone przez nauczyciela. Classcraft zostat zaprojektowany jako narzedzie, ktore
dodaje zasady zabawy do nauczania. Ogélnym celem jest przeksztatcenie roku
szkolnego w gre aby utatwi¢ nauke, zaangazowac uczniow, zjednoczyc¢ grupe klasowg
i ograniczy¢ ich negatywne zachowania. Uzytkownicy mogg wybrac jedng z dwoch
Sciezek: wykorzysta¢ platforme do utatwienia zarzgdzania klasg i wspierania rozwoju

edukaciji spoteczno-emocjonalnej lub do kierowania wynikami w nauce.

Goose Chase to platforma do organizowania poszukiwan skarbow, w ktérych mozna
uczestniczy¢ za pomocg urzgdzen mobilnych. Mozliwe jest tworzenie
spersonalizowanych poszukiwan skarboéw, w ramach ktorych uczen musi wykonac
réznego rodzaju misje aby uzyska¢ jak najlepszy wynik, konkurujgc z innymi
uczestnikami. Poszczegdlne misje polegajg na fotografowaniu Ilub filmowaniu
okreslonych celéw, odpowiadaniu na pytania lub podrézowaniu do okreslonych miejsc

geograficznych.

Innym doskonatym narzedziem do monitorowania postepédw w nauce w fatwy i
angazujgcy sposob jest Plickers - darmowa aplikacja internetowa, ktéra pozwala na
przeprowadzanie testow, quizéw i innych ankiet oraz zbieranie danych w czasie
rzeczywistym. Nauczyciel korzystajgc ze smartfona lub tabletu podtgczonego do
internetu tworzy cyfrowg klase. Plickers moze by¢ sSwietnym narzedziem do

personalizacji lekcji i uczynienia ich interaktywnymi i angazujgcymi.

Playposit to darmowa aplikacja internetowa, ktéra umozliwia tworzenie
interaktywnych lekcji wideo. Pozwala na przeksztatcenie filmu w obiekt hipermedialny,
w ktérym nauczyciele mogg umieszczac tekst, linki, inne filmy, obiekty osadzone,
ankiety, fora, pytania otwarte, wielokrotnego wyboru, itp. Filmy wideo stajg sie
wielokanatowym wsparciem dla dziatan ztozonych takich jak projektowanie $ciezki
edukacyjnej w sieci na dany temat lub kreowanie problemu. Jest to narzedzie
angazujgce i zachecajgce do uczestnictwa, ktére umozliwia rowniez dialog pomiedzy

uczestnikami.




Whnioski

Nauczanie oparte na grach i grywalizacji, cho¢ majg rozne cechy charakterystyczne i
Sciezki skrajnie roznych wdrozen, sg zorientowane na ten sam cel: uczyni¢ nauke
bardziej angazujgca, zabawng i konkurencyjng.

Sg to bardzo skuteczne strategie i z tego powodu sg wykorzystywane nie tylko w
edukacji dzieci, ale takze w Swiecie biznesu w celu zwiekszenia wydajnosci i

zaangazowania pracownikow.

Bycie nauczycielem nowego tysigclecia wymaga ciggtego zwiekszania swiadomosci
metodyczno-dydaktycznej, rozumienia mechanizméw, ktére pomagajg generowac
lepsze wyniki w nauczaniu/uczeniu sie, co wymusza na edukatorach -ciggte

prébowanie i eksperymentowanie z nowymi sposobami nauczania/uczenia sie.

Z tych powoddéw zebralisSmy w Technical Toolbox szereg narzedzi i zasobow, ktore

nauczyciele i edukatorzy mogg wykorzystac¢ do grywalizacji w nauczaniu cyfrowym.
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