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Grywalizacja — sposOb wspomagania
motywacji studentow do osiggania sukcesow
edukacyjnych?

Learning is most effective, when it is fun.
Peter Kline, The Everyday Geminn

Termin sukces wydaje sie wspolczesnie niezwykle modny. Mozna nawet zaryzy-
kowa¢ stwierdzeniem, ze jest on naduzywany. Méwi sie o sukcesie zawodowym,
sukcesie edukacyjnym, sukcesie szkolnym, nastawieniu na sukces czy psycho-
logii sukcesu. Zdaniem Grazyny Bialopiotrowicz ,,stowo sukces to jedno z tych
okreslen, ktore w ostatnich latach elektryzuje wiele sSrodowisk™. Nie ma jednak
jego jednej obowiazujacej definicji. Wedlug Stownika jezyka polskiego PWN
sukces to ,,pomyslny wynik jakiego$ przedsiewzigcia, osiagniecie zamierzonego
celu; zdobycie stawy, majatku, wysokiej pozycji”. W potocznym rozumieniu
jest on najczesciej postrzegany jako tozsamy ze zdobyciem czegos, osiagnig¢ciem
wybranego celu, zrealizowaniem zamierzen. W opinii Iwony Majewskiej-Opietki
»sukces to dzialanie na najwyzszym poziomie swoich mozliwosci, w kierunku
wlasnych, w pelni uswiadamianych celéw, z zachowaniem kodeksu moralnego
oraz rébwnowagi pomiedzy wszystkimi obszarami zycia™. Zdaniem Geoffa Pet-
tyego, ktory rozpatruje go w kontekscie edukacyjnym, jest on niczym ,,motor
napedzajacy uczenie si¢. Nawet, jesli wszystkie inne czynniki motywujace beda
obecne, ale zabraknie tego — uczen bedzie miat poczucie, ze zmierza donikad™.

' G. Biatopiotrowicz, Sztuka aktywnosci, czyli jak zosta¢ kobietq sukcesu, Warszawa
2008, s. 11.

* Sukces, [w:] Stownik jezyka polskiego PWN, http://sjp.pwn.pl/sjp/sukces;2576536
[dostep: 09.12.2014].

* 1. Majewska-Opietka, Definicje sukcesu, http://www.majewska-opielka.pl/definicja-
-sukcesu [dostep: 10.12.2014].

* G. Petty, Nowoczesne nauczanie. Praktyczne wskazowki i techniki dla nauczycieli,
wyktadowcow i szkoleniowcow, Sopot 2003, s. 53.
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II. Sukces w edukacji akademickiej

Okazuje si¢ zatem, ze sukces moze by¢ réznorodnie interpretowany, jest ter-
minem niezwykle pojemnym i trudnym do jednoznacznego zdefiniowania. Na
potrzeby powyzszego artykulu autorki postuza sie takim rozumieniem pojecia
sukcesu, ktory oscyluje wokot zagadnien zwigzanych z edukacja i ktéry sprowa-
dza go do swoistego rodzaju ,,sity napedowej” réznego typu dzialan, a takze —
a moze przede wszystkim - tych zwigzanych z uczeniem si¢ i nauczaniem.

Sukces, rozpatrywany w kontekscie dokonujacych sie wspolczesnie zmian,
wydaje sie zjawiskiem ambiwalentnym, szczegoélnie wtedy, gdy w jego centrum
lokuje si¢ ludzi mlodych, na przyktad studentéw. Ich sytuacja jest bowiem szcze-
golna, a w wielu przypadkach takze trudna. Tempo dokonujacych si¢ zmian,
kryzysy, labilno$¢ rynku pracy, szybko zmieniajace sie trendy w obszarze zatrud-
nienia oraz niekorzystne rozwigzania prawno-administracyjne sprawiaja, ze
mlodzi ludzie odczuwajg niepokdj wynikajacy, miedzy innymi, z braku bezpie-
czenstwa finansowego. Jednoczesnie rozgoryczenie i wspomniane leki poteguje
fakt, ze s3 oni zmuszeni do brania udzialu w nieustannym wyscigu o prace.
Nasila to przekonanie, ze zatrudnienie stalo sie w ostatnich latach wartoscig
ceniong bardzo wysoko, a podejmowanie dzialan zwiekszajacych na nie szanse
stalo sie poniekad celem samym w sobie. Warto nadmieni¢, ze w XXI wieku
praca zmienila si¢ w towar deficytowy (miedzy innymi w Polsce). Jej wartos¢
wzrosta, a wraz z nig spotegowane zostaly wysitki podejmowane w celu jej zdo-
bycia i utrzymania. Zostala ona w pewnym sensie uwznioslona, stala si¢ synoni-
mem sukcesu rozumianego jako sukces zawodowy. W konsekwencji wszelkiego
rodzaju aktywnosci, bedace jedynie srodkiem do osiagniecia tego celu — wsrod
nich edukacja, ktérej przypisano role stuzebng wobec zatrudnienia - stracily na
znaczeniu.

O dwuznacznos$ci wpisanej w definicje sukcesu pisze Zbyszko Melosik,
ktéry wsrdd problemoéw, z jakimi mierzg si¢ studenci, dostrzega ,,przymus suk-
cesu’, zasadzajacy sie na swoistym zacieraniu granic pomiedzy ,chcg’, ,,moge”
i ,musze’, przekonaniu, ze o wartosci cztowieka $wiadczy wielkos¢ osiggnietego
przez niego sukcesu. Spoleczne wiadomosci w srodkach masowego przekazu
glosza, ze ,,nie wolno by¢ nieudacznikiem’, ,nie mozna si¢ poddawac’, ,,0sia-
gniecie sukcesu jest dostepne dla kazdego”

Mozna przypuszczad, ze to wlasnie wszechobecne stwierdzenia tego typu
moga implikowaé przekonania absolwentéw studiow wyzszych, sprzyjajace
postrzeganiu zycia jako rodzaju drabiny, po szczeblach ktorej nalezy si¢ wspinac,
a rowiesnikow i innych uczestnikéw wyscigu jako konkurentéw®. W kontekscie
tak pojmowanego kultu sukcesu zaréwno studenci, jak i wyktadowcy stajg si¢
swoistymi zaktfadnikami rynku pracy. Co wigcej, w konsekwencji nadmiernie
rozbudowanych oczekiwan pracodawcdw czesto okazuje sie, Ze sg oni bezradni.

3 Z. Melosik, Mtodziez a przemiany kultury wspolczesnej, [w:] Mlodziez wobec (nie)
goscinnej przysztosci, red. R. Leppert, Z. Melosik, B. Wojtasik, Wroctaw 2005, s. 26.
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W tym miejscu nalezy nadmieni¢, ze dazenie do osiggniecia szeroko rozu-
mianego sukcesu nie powinno by¢ postrzegane jako dziatanie negatywne. Sukces
to wyraz odpowiedzialnoéci, zdolnoéci do podejmowania decyzji, umiejetnoéci
samodzielnego myslenia, eksperymentowania, dostrzegania nowych mozliwosci,
otwartosci na zmiany. Problematyczne jest jednak sytuowanie sukcesu wylacznie
w kontekscie oczekiwan rynku pracy. Ten rzadzi si¢ bowiem innymi prawami,
z zalozenia ukierunkowany jest na inne cele niz uniwersytet, ktory stoi, i powi-
nien staé, na strazy wartosci nauki postrzeganej jako warto$¢ sama w sobie.

Préba dostosowania sie studentow do wspdlnej ,,matrycy sukcesu”, uleganie
jego przymusowi podyktowanemu wymaganiami rynku pracy, kultywowanie
idei sukcesu zawodowego jako warto$ci cenionej wyzej niz edukacja i rozwdj
nie wydajg sie kierunkiem korzystnym ani dla studentéw, ani uniwersytetu. Tym
samym coraz istotniejsze staje si¢ ,,odczarowanie” sukcesu rozumianego jedno-
wymiarowo, a jednocze$nie zwrocenie uwagi na jego znaczenie w kontekscie
edukacyjnym.

Zmiany w sposobie postrzegania sukcesu i sytuowanie go po stronie rynku
pracy przyczyniaja sie do wielu niekorzystnych modyfikacji w obszarze ksztalce-
nia na poziomie wyzszym. Wsréd nich, jak zauwaza Zbyszko Melosik, wymie-
ni¢ nalezy miedzy innymi zmiane oczekiwan studentéw wobec nauczycieli
akademickich:

O ile kiedy$ pragneli oni otrzymac wiedze i prawde o zyciu lub nawet wszech-

$wiecie, dzi$ poszukuja wiedzy szczegélowej i przydatnej w konkretnych oko-

licznosciach zawodowych. Sa w wiekszym stopniu zorientowani na kwalifikacje

i umiejetnosci niz na wiedze, w wiekszym stopniu na praktyke niz na teori¢™®.

Innym, nie mniej istotnym, aspektem wspominanych przeksztalcen jest ,eks-
pansja zorientowanego na produkowanie kredencjalow systemu szkot wyz-
szych’, ktora ,doprowadzila do rezygnacji z rozwijania kultury intelektualne;
uczniéw na rzecz krétkoterminowych celéw i zadan”.

Poszukujgc panaceum na przedstawione powyzej problemy uniwersytetu,
warto zwrdci¢ uwage na dziatania, ktérych celem jest zmiana optyki postrze-
gania sukcesu - ostabienie dominujacej perspektywy percypowania go tylko
w kontekscie kariery zawodowej na rzecz promowania roli i znaczenia sukcesu
edukacyjnego. Wigze sie to ze zmiang optyki i przeniesieniem punktu ciezkosci
z orientacji rynkowej i dostrzegania studentéw tylko w roli przysztych pracow-
nikéw na taka, ktora promuje ,,cztowieka uniwersytetu”. Pod tym okresleniem
bowiem skrywa sie istota studiowania, ktéra wyrazona zostata miedzy innymi
przez Agnieszke Lekka-Kowalik, wedlug ktdrej zadaniem studenta jest ,,poszu-
kiwanie pelnego rozumienia porzadku rzeczy, a nie jedynie wiedzy specjali-
stycznej”. Warto bowiem pamieta¢, ze ,,zadaniem uniwersytetu nie jest po prostu

¢ Z. Melosik, Uniwersytet i spoleczetistwo. Dyskurs wolnosci, wiedzy i wladzy, Poznan
2002, s. 106.

7 Tamze, 31.
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ksztalcenie specjalistow, ale tworczych intelektualistow”. W podobnym tonie
wyraza swoje przekonania Tadeusz Czezowski, przekonujac, ze ,student uni-
wersytetu jest podobny do samouka pod wieloma wzgledami i tyle tylko bedzie
posiadal wiedzy, ile sam zdobedzie. Uniwersytet nadaje mu kierunek, nie jest
jednak przystosowany, jak szkota srednia, do ciagtej kontroli postepow™.

Starajac si¢ odpowiada¢ na aktualne potrzeby i oczekiwania, ktore podyk-
towane s3 w gtéwnej mierze wymaganiami rynku pracy, uniwersytet stale sie
zmienia. Owa zmiana, cho¢ stymulowana jest oczekiwaniami samych studen-
tow, stanowi jednocze$nie podstawe coraz szerszej jego krytyki. To swoiste roz-
dwojenie jest jednym z wiekszych paradoksoéw, z jakimi mierzy sig ta instytucja
w XXI wieku. Z jednej strony bowiem zarzuca si¢ jej skostnialg strukture, z dru-
giej za$§ — nadmierne uleganie oczekiwaniom rynku pracy i zmierzanie w kie-
runku idei uniwersytetu-supermarketu. Tymczasem wspolczesny uniwersytet
bardziej niz krytyki, czy tak powszechnych katastroficznych prognoz, potrzebuje
propozycji zmian, ciekawych alternatyw i wskazéwek. Starajac si¢ sprosta¢ temu
wyzwaniu, autorki artykutu postanowily poddac refleksji interesujaca alterna-
tywe w zakresie metod nauczania. Jest nig grywalizacja w edukacji, cieszaca si¢
w Polsce coraz wigkszym zainteresowaniem. Warto nadmieni¢, ze gamifikacja'
nie jest zjawiskiem nowym, jednak pomimo Ze w Europie cieszy si¢ od lat duzym
zainteresowaniem, w Polsce nadal traktowana jest jako swoiste novum.

Nalezy podkresli¢, ze cho¢ nie brakuje entuzjastow propagowania innowa-
cji w edukacji (w tym grywalizacji) na poziomie wyzszym, czesto pojawiaja sie
liczne zarzuty dotyczace kondycji uniwersytetu. Przede wszystkim podnoszone
s3 zastrzezenia dotyczace niedostosowania metod ksztalcenia do wymagan stu-
dentéw i rynku pracy. Innym, réwnie istotnym, elementem owego krytycznego
dyskursu jest przekonanie studentéw (szczegdlnie kierunkéw humanistycznych
i spotecznych), ze w ksztalceniu uniwersyteckim dominuje przewaga teorii nad
praktyka, wiedzy ogdlnej nad specjalistyczng, metod ksztalcenia koncentrujacych
sie na nauczycielu i wyktadowcy niz na uczniu. Czy powyzsze zarzuty sa stuszne?
Generalizacja w tym miejscu jest raczej nieuzasadniona, a nawet krzywdzaca.
Zdaniem Jacquesa Delorsa ,edukacja jest niejako zobowigzana do dostarczania
mapy zlozonego i wiecznie niespokojnego $wiata i busoli umozliwiajacej po nim
zegluge™'. Jej zadaniem jest wiec dostrzeganie dokonujacych si¢ zmian, ich wska-
zywanie, objas$nianie, a w konsekwencji takze wyposazanie uczniéw w narzedzia
niezbedne do funkcjonowania w dynamicznej i nieprzewidywalnej rzeczywisto$ci.
W przypadku studentdw, ktorzy po zakonczeniu studiéow — a coraz czgsciej takze

8 A. Lekka-Kowalik, Uniwersytet jako firma ustugowa - szansa czy kleska?, ,Ethos”
2009, nr 1/2 (85/86), s. 59.

° T. Czezowski, O uniwersytecie i studiach uniwersyteckich, Torun 1946, s. 28.
19 Gamifikacja, grywalizacja i gryfikacja to synonimy okreslajace to samo zjawisko.
! J. Delorsa, Edukacija, jest w niej ukryty skarb, Warszawa 1998, s. 85.
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w ich trakcie - przyjmuja nowe dla nich role (stazysty, pracownika, asystenta),
spektrum nowych doswiadczen wydaje si¢ bardzo duze. Podejmujac refleksje
nad mozliwymi innowacjami w edukacji, ktére mogtyby wplyna¢ na podnie-
sienie poziomu motywacji studentéw do osiagania sukceséw edukacyjnych,
nalezy wzig¢ pod uwage cale spektrum zalecen, na jakich opiera si¢ ksztalcenie
dorostych.

Zdaniem Eduarda C. Lindmana, ktdry ,,potozyl fundamenty pod usystema-
tyzowang teorie uczenia si¢ dorostych™", analizujac specyfike tego typu edukacji
nalezy wzig¢ pod uwage przekonanie, ze dorosli odczuwajg motywacje do uczenia
sie, gdy maja zainteresowania i potrzeby, ktére nauka moze zaspokoic®’. Oznacza
to, zdaniem Malcolma Knowlesa, Elwooda Holtona III i Richarda Swansona, ze
to wlasnie potrzeby i zainteresowania stanowia ,,odpowiedni punkt wyjscia do
organizowania dzialan zwigzanych z uczeniem si¢ dorostych”*. Powolujac si¢ na
kluczowe przestanki Lindmana (tworce fundamentéw teorii uczenia si¢ doro-
stych), Knowles, Holton i Swanson przywotuja zalozenia, ktére nalezy miec¢ na
uwadze, gdy podejmuje sie refleksje nad uczacymi si¢ dorostymi. Po pierwsze,
»orientacja dorostych na uczenie si¢ koncentruje si¢ na zyciu, dlatego tez odpo-
wiednimi jednostkami dla organizowania uczenia si¢ dorostych sa sytuacje zycio-
we”!® — uczenie si¢ z zycia. Po drugie, ,doswiadczenie jest najbogatszym zrédiem
uczenia si¢ dorostych™ — uczenie si¢ z doswiadczenia. Po trzecie, ,,doroéli maja
gleboka potrzebe kierowania sobg, zatem rolg nauczyciela jest raczej angazowa-
nie si¢ w proces wzajemnych dociekan ze swoimi uczniami anizeli przekazywa-
nie im swojej wiedzy i ocenianie ich”™” - samodzielnos¢ dorostego uczacego sie,
rola nauczyciela sprowadzona do pozycji towarzysza, wspoluczestnika procesu
edukacyjnego. W edukacji dorostych uwzgledni¢ nalezy takze indywidualne
réznice miedzy uczacymi sie, ktore poglebiaja sie wraz z wiekiem. Po czwarte,
edukacja dorostych musi by¢ ,,optymalnie skrojona pod wzgledem réznic w sty-
lach, czasie, miejscu i tempie uczenia si¢”*® — uwzglednianie réznic.

By wyjs$¢ powyzszym oczekiwaniom naprzeciw, projektowane s3 innowa-
cyjne metody nauczania dorostych, ktérych celem jest stworzenie warunkow
zgodnych z oczekiwaniami, potrzebami i ograniczeniami dorostych uczacych
sie. Ma to tym wieksze znaczenie, iz wzbudzenie zainteresowania wsrod studen-
tow bywa zadaniem nietatwym, podobnie jak utrzymanie ich wysokiej moty-
wacji podczas zajgé, szczegdlnie wtedy, gdy nie maja one zwigzku z praktyka.

12 ML.S. Knowles, E.F. Holton III i R.A. Swanson, Edukacja dorostych, Warszawa 2009, s. 44.
13 Zob. E.C. Lindman, The meaning of adult education, New York 1926.

4 M.S. Knowles, E.E Holton III, R.A. Swanson, dz. cyt., s. 46.

5 Tamze.

16 Tamze.

17 Tamze.

'8 Tamze.
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Jak zatem nalezaloby wspomaga¢ motywacje studentéw do osiggania sukceséw
edukacyjnych? Zdaniem Pettyego, aby osiagna¢ zamierzone efekty edukacyjne,
nauczyciel powinien wzig¢ pod uwage nastepujace zalecenia:

- okazuj zainteresowanie i entuzjazm,

- koncentruyj si¢ na tym, co jest ciekawe — na pytaniach, a nie na
przekazywaniu faktow,

- pokaz, ze to czego uczysz jest wazne w codziennym zyciu, przynies
prawdziwe przedmioty, pokaz film wideo, zapros gosci,

- wykorzystaj pomystowos$¢ uczniéw i naturalng che¢ wyrazania siebie,

- zadbaj o to, aby uczniowie byli aktywni,

- regularnie zmieniaj uczniom zajecie,

- przydzielaj zaskakujace nowe zadania,

- korzystaj z rywalizacji,

- powiaz nauczanie tresci z Zyciem uczniow,

- pokaz, co w omawianym temacie jest interesujace.

Analizujac powyzsze wskazowki, nalezy zauwazy¢, ze Petty odwoluje sie
w nich zaréwno do formy, jak i tresci, zajg¢. Koncentruje si¢ z jednej strony na
taczeniu teorii z praktyka (do$wiadczenia z wiedzg zdobytg podczas zaje¢ szkol-
nych i akademickich), z drugiej natomiast na stosowaniu zréznicowanych form
organizacji zaje¢, przekazywania wiedzy od przetamujacych czy tez uzupelniaja-
cych, po model klasowo-lekcyjny. Warto zaznaczy¢, ze autor publikacji Nowocze-
sne nauczanie dostrzega takze potencjal edukacyjny w rywalizacji, odwotywaniu
sie do efektu nowosci, mozliwosci zastosowania zdobytej wiedzy w zyciu codzien-
nym, a takze kreatywnosci i innowacyjnosdci. Wszystkie te elementy wplywaja na
pobudzanie motywacji wérdd uczestnikéw procesu edukacyjnego, ktéry ma klu-
czowe znaczenie dla efektow ksztalcenia, a w konsekwencji kreowania sukcesu.

W opinii wspomnianego powyzej Pettyego ,,niektérym nauczycielom wydaje
sie, Ze motywacja jest celem samym w sobie, tymczasem jej wplyw na wyniki
nauczania bierze si¢ stad, ze sprzyja ona koncentracji na zadaniach dydaktycz-
nych, wysitkowi intelektualnemu i wytrwalosci w obliczu przeciwnoséci”*. Phi-
lip Zimbardo, Robert Johnson i Vivian McCann podkreslaja, ze motywacja ,,jest
ogolnym okresleniem wszystkich proceséw zaangazowanych w inicjowanie,
ukierunkowanie i utrzymanie fizycznych i psychicznych aktywnos$ci**, jednakze
»hie ma jednej teorii wyjasniajacej wszystkie rodzaje motywacji, poniewaz kazda
charakteryzuje sie specyficzng mieszankg wplywéw biologicznych, umystowych,

¥ G. Petty, dz. cyt., s. 61.

2 P. Zimbardo, R.L. Johnson, V. McCann, Psychologia. Kluczowe koncepcje, t. 2, War-
szawa 2010, s. 60.
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behawioralnych i spoteczno-kulturowych?!. Skuteczne w motywowaniu studen-
tow, zdaniem autoréw, moga by¢ nagrody, pod warunkiem jednak, ze ,nie s3
dawane ryczaltowo, ale za dobrze wykonang prac¢”. Wprawdzie w przypadku
edukacji 0s6b doroslych motywacja wewnetrzna jest nadrzedna w stosunku
do zewnetrznej, ta druga jednak nie traci zupelnie na znaczeniu. Przeciwnie —
w przypadku ksztalcenia akademickiego juz same oceny stanowig istotny bodziec
motywacyjny>.

Majac na uwadze powyzsze, autorki artykulu postanowily zastanowic¢ si¢ nad
réznymi sposobami wspomagania motywacji studentéw do osiagania sukceséw
edukacyjnych. W konsekwencji tych poszukiwan dostrzegly potencjat eduka-
cyjny w grywalizacji, ktéra moze stanowi¢ zbior atrakcyjnych dziatan i tym
samym z powodzeniem moze by¢ stosowana w edukacji dorostych.

Podejmujac probe wyjasnienia terminu grywalizacja, nalezy w pierwszej
kolejnosci przyblizy¢, czym jest zabawa i gra, ktére czesto bywaja stosowane
zamiennie. Zdaniem Wincentego Okonia:

W bardziej globalnym znaczeniu zabawa jest [...] dzialaniem wykonywanym
dla wlasnej przyjemnoéci, a opartym na udziale wyobrazni, tworzacej nowq rze-
czywisto$¢. Cho¢ dziataniem tym rzadza reguly, ktérych tres¢ pochodzi gléwnie
z zycia spolecznego, ma ono charakter tworczy i prowadzi do samodzielnego
poznawania i przeksztalcania rzeczywistosci*.

Co wigcej, »kazda gra jest zabawa, gdyz jest nosicielem wszystkich [...] cech
zabawy, lecz nie kazda zabawa jest grg”*. Niemniej jednak zaréwno zabawa, jak
i gra, ,to dzialania wykonywane dla przyjemnosci, ktdrg na ogot sprawiajg™.
Innym interesujacym spostrzezeniem, zawartym w publikacji Zabawa a rzeczy-
wistosé, jest stwierdzenie, ze ,w atmosferze zabawy nawet te czynnosci, ktore
poza zabawg moglyby by¢ przykre, nabieraja znaczenia czynno$ci pozadanych”.
Warto takze zauwazyd¢, iz ,zabawy i gry to dzialania czerpigce swa tres¢ z zycia
spolecznego. To wlasnie pierwsza rzeczywistos¢ dostarcza materiatu i wzorcow
dla dziatalno$ci zabawowe;j”*.

Zaréwno zabawy, jak i gry, maja charakter tworczy, stwarzaja przestrzen
do kreatywnych dziatan, moga przyczynia¢ sie wiec do wzrostu zaangazowania
i motywacji. Okon zauwaza, ze ,zabawa i gra zapewniaja wigkszg koncentracje

2! Tamze, s. 73.

> Tamze, s. 71.

# Wysoka $rednia ocen pozwala studentom otrzymac stypendia, $rednia ocen decy-
duje o ostatecznej, ktora widnieje na dyplomie, jest takze warunkiem podjecia studiow
na wyzszym poziomie.

2 'W. Okon, Zabawa a rzeczywistos¢, Warszawa 1987, s. 44.

» Tamze, s. 160.

* Tamze, s. 35.

77 Tamze.

28 Tamze, s. 38.
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uwagi, niz inne zajecia, tym samym sprzyjajac bardziej intensywnemu ucze-
niu sie, ktore — ze swej strony — sprzyja rozwojowi tworczosci [...]. Nowos¢
i intensywnos¢ doznan zabawowych sprzyja wzrostowi ciekawosci, a ciekawos¢
jest warunkiem wszelkiego badania®. Wérdd istotnych cech zabawy, na ktore
zwrdcili uwage inni badacze, a ktére przywotal w swojej publikacji Okon, sa
takze: spontaniczne dzialania, wlasna motywacja, aktywny udziat uczué, prze-
ksztalcanie rzeczywisto$ci, bezcelowos¢ i wolnos¢, wewnetrzna nieskonczo-
nos¢, utuda jako unoszenie si¢ ponad lub poza rzeczywistoscia, wieloznacznosé,
wewnetrzna jednolito$¢, nastawienie na bezposrednia terazniejszos¢, swoboda
w wyborze celu, osrodek aktywnosci, to jest szukanie zmiany napiecia i rozluz-
nienia, czynna konfrontacja z jaka$ czescia realnego $wiata, niezréznicowana
struktura celu i bezposrednia perspektywa czasowa, niby-rzeczywistos¢*.

Autorem charakterystyki zabawy, ktéra wydaje sie pelniejsza niz wyzej
przedstawione, jest Roger Caillois. Zwrécit on uwage nie na cechy zabawy, lecz
na charakter czynnosci w nich wykonywanych. Jego zdaniem sa one:

dobrowolne - nie wynikaja z obowiazku lub przymusu. Jesli grajacy jest
do nich przymuszany, tracg one swoj walor rozrywki i przyjemnosci;

wyodrebnione - zamkniete w okreslonych granicach
czasowo-przestrzennych;

zawierajace element niepewnosci — ani przebieg, ani wynik gry badz
zabawy nie mogg by¢ z gory ustalone lub wiadome. Gra powinna
stwarza¢ szans¢ na rozwdj kreatywnosci i wzbudza¢ ciekawos¢;

bezproduktywne — ani gra, ani zabawa nie prowadza do tworzenia débr;

ujete w normy - poddane konwencjom zawieszajagcym zwykle prawa;

fikcyjne - towarzyszy im poczucie przebywania w innej rzeczywistosci,
oderwania od codziennosci’'.

Zycie spoleczne, zdaniem Johana Huizingi, ,wyposazone jest w ponadbiolo-
giczne formy, uzyczajace mu wyzszej wartosci w postaci zabaw lub gier. W nich
wlasnie spoleczenstwo wyraza swoje poglady na $wiat i Zycie”*2. Sama zabawa
jest natomiast:

dobrowolng czynnoscia lub zajeciem, dokonywanym w pewnych ustalonych
granicach czasu i przestrzeni wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarun-
kowo obowigzujacych regut, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie
napiecia, radosci i swiadomo$ci odmiennosci od zwyczajnego zycia®.

» Tamze, s. 41-42.

0 Tamze, s. 33-34.

31 R. Caillois, Zywiol i fad, Warszawa 1973, s. 306.

32 ]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Warszawa 1985, s. 73.
3 Tamze, s. 48-49.
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Majac na uwadze powyzsze stwierdzenia, warto zastanowi¢ sie¢ nad specyfika
wykorzystywania gier w edukacji dorostych, rézni si¢ ona bowiem od tej, jaka
zwyklo si¢ wykorzystywacé w edukacji dzieci.

Okon, piszac o zabawach i grach wieku dojrzatego, stwierdza, ze méwiac
o nich w odniesieniu do 0s6b dorostych, mozemy dostrzec, ze ,,zabawy tego wiel-
kiego okresu, siggaja az do poznej starosci”**. Mimo to, poréwnujac poziom zain-
teresowania naukowcow zabawami czy grami dzieci i tymi wykorzystywanymi
w edukacji dorostych (oraz w czasie wolnym), mozna zauwazy¢, ze te drugie nie
wzbudzaly dotad duzego zainteresowania®. Okon zaznacza, ze ta zauwazalna
dysproporcja pomiedzy liczba publikacji z zakresu zabaw i gier w wieku przed-
szkolnym i szkolnym a w wieku dorostosci nie jest przypadkowa:

Tlumaczy¢ ja mozna tym, ze w zyciu czlowieka dorostego wyzej ceni si¢ inne

formy dzialalnosci, jak prace, dziatalno$¢ spoteczng i ewentualnie uczenie sie,

lecz nie zabawe. Zabawa, owszem, budzi zainteresowanie, lecz glownie jako
sktadnik tzw. wolnego czasu™.

Przyczyna takiego stanu rzeczy jest fakt, iz aby osoba dorosta mogla stac sie
uczestnikiem gry lub zabawy, ,,musi oderwac si¢ od codziennej rzeczywistosci
i przejs¢ do rzeczywistosci zabawowej za wlasna, wewnetrzng zgodg™’. Zdaniem
Jamesa E. Combsa:

Wydaje sie niewatpliwe, Ze jako typ zachowania szczegolnie sprzyjajacy ucze-
niu si¢, zabawa ma istotne konsekwencje spoteczne. Niewykluczone wrecz, Ze
przyjemna nauka przez zabawe daje na dtuzsza mete lepsze efekty niz uczenie
sie przez prace. Dlaczego tak jest? Poniewaz, jak sadzimy, zabawa jest przyjem-
niejsza. Latwiej chloniemy znaczenia i interpretacje zrodzone w sprawiajacej
przyjemno$c¢ grze i zabawie®™.

Co wiecej, zabawa zacheca nas ,,do dziatalnosci o charakterze estetycznym
i ekspresyjnym. Powazny $wiat wysitku nie ma w sobie nic czarodziejskiego i cz¢-
sto przynosi rozczarowania, za$ alternatywny, nierealny $wiat iluzyjnej zabawy
w magicznym kregu homo ludens otwiera przed nami mozliwos¢ wkroczenia
w $wiat na niby”*

Analizujac potencjal edukacyjny gier i zabaw, nie sposdb nie wspomnie¢

o dynamicznie rozwijajacej sie kulturze gier komputerowych, poniewaz to one

- a coraz czedciej takze mechanizmy nimi rzadzace — bywaja wykorzystywane

w dziataniach edukacyjnych®. Jon Dovey oraz Helen Kennedy zauwazaja, ze

** W. Okon, dz. cyt., s. 325.

» Wsrod badaczy, ktorzy zajmowali si¢ zabawami wieku dojrzalego, wymienic¢ nalezy
m.in. Johana Huizinga, Rogera Cailloisa, Erica Bernea.

¢ W. Okon, dz. cyt., s. 325.

7 Tamze, s. 328.

3 J.E. Combs, Swiat zabaw. Narodziny nowego wieku ludycznego, Warszawa 2011, s. 20.

¥ Tamze, s. 24-25.

% Wsréd przykladow takich dziatan warto wymieni¢ przede wszystkim te zwiazane
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ogromnie wazne w graniu w gry komputerowe jest dekodowanie, czyli ucze-
nie sie. Gra wymaga rozszyfrowania swojej struktury lub systemu (poziomow,
architektury, sposobu zdobywania punktéw, nastepowania po sobie zdarzen,
akeji oraz interakcji bohateréw niezaleznych)*.

Powyzsza wypowiedZz wzmacnia opinia Eugenea Provenza, ktory stwierdzil, ze
gry wideo sa ,$cisle rzecz biorac, maszynami do uczenia, ktére zaznajamiajg
gracza [...] ze swoimi zasadami [...] w trakcie rozgrywki’*?. Czy warto zatem
wprowadza¢ gry w obszar edukacji dorostych? Zdaniem autorek artykutu - tak,
tym bardziej ze, jak dostrzega Stuart Moulthrop:

Doszlismy do rozstaju drog. Dalej $ciezka rozwidla sie, tradycyjne narracyjne roz-
wazania idg we wlasnym kierunku, a druga odnoga coraz bardziej sie od nich
oddala. Nie mamy jeszcze dobrej nazwy dla tej drugiej drogi, cho¢ mozemy z nig
taczy¢ pewne pojecia: zabawa, symulacja i — bardziej ogélnie — gra®’.

Zdaniem Pawla Tkaczyka, propagatora grywalizacji w Polsce, podstawo-
wym problem wspdlczesnego systemu edukacji jest liniowos¢, zasadzajaca
si¢ na przekonaniu, ze istnieje tylko jedna prawidtowa odpowiedz i prowa-
dzi do niej najcze¢sciej tylko jedna stuszna droga. Tym samym, jak twierdzi
autor ksiazki Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach
marketingowych, za sprawa podawania gotowych rozwigzan, przy jednocze-
snym zmniejszaniu okazji do samodzielnego, spontanicznego odkrywania
wiedzy, odbiera si¢ osobom uczacym sig, studentom, mozliwos¢ kreatywnego
i tworczego poszukiwania rozwigzan*. Szansg na poprawe przedstawionej
powyzej sytuacji moze by¢ grywalizacja, ktora stwarza okazje do pobudzenia
oraz utrzymywania wysokiego zaangazowania studentéw, mobilizujacego ich
do samodzielnego poszerzania wiedzy. Zatozeniem grywalizacji jest bowiem
»ukierunkowanie dzialan jej uczestnikoéw na okreslony cel, zgodny z oczeki-
waniami autora projektu i ich mobilizacji do podjecia stosownych dziatan,
nawet jedli s3 one uwazane za nudne lub rutynowe™. W konsekwencji spra-
wia ona, Ze cele nakreslone przez autora projektu ,,przestaja by¢ nudne, mono-
tonne i powtarzalne, stajac si¢ pasjonujaca i motywujaca rozgrywka, w ktérej

az chce sie uczestniczy¢ .

z nauka jezyka obcego, np. Duolingo.
1 J. Dovey, H.-W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Krakéow 2011, s. 9
2 E.F. Provenzo, Video Kids. Making Sense of Nintendo, Cambridge-London 1991, s. 34.

# S. Moulthrop, From Work to Play. Molecular Culture In the Tome of Deadly Games,
[w:] First person. New media as story, performance and game, red. N. Wardrip-Fruin,
P. Harrigan, Cambridge-London 2004, s. 58.

* P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dzialaniach marketin-
gowych, Gliwice 2012, s. 100.
* Tamze.

 Czym jest Gamification?, http://gamification-po-polsku.pl/czym-jest-gamification
[dostep: 12.12.2014].
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Zdaniem Gabe’a Zichermanna oraz Christophera Cunninghama ,,grywali-
zacja (ang. gamification) to by¢ moze nowy termin, ale sam pomyst zastosowania
mechaniki gier do rozwiagzywania probleméw i angazowania uczestnikéw nie
jest nowy”¥. Czym jest grywalizacja? Portal grywalizacja24.pl podaje:

Grywalizacja lub gryfikacja, lub gamifikacja to $wiadome i celowe wykorzysta-
nie mechanizmdw stosowanych przy projektowaniu gier w celu aktywizowania,
motywowania i lojalizowania wybranej grupy uczestnikow. Grywalizacja wyko-
rzystywana jest jako wsparcie dla rozwigzania realnych probleméw w rzeczywi-
stym $wiecie, poprze zmiane zachowan, przyzwyczajen, nastawien, nastrojow,
czy tez obiektywizacje procesow. Grywalizacja nie jest przy tym gra, cho¢ bywa
niekiedy niestusznie tak traktowana. Pozwala ona podmiotowi lub osobie korzy-
stajacej z jej rozwigzan na skuteczne osiagniecie realizowanego przez nig celu®.

Gry - a uszczegolawiajgc, mechanizmy wykorzystywane w grach - wpro-
wadzone do dziatan edukacyjnych, moga przyczyniac si¢ do stymulowania kre-
atywnosci, samozaparcia, systematycznosci, co zdaje si¢ potwierdza¢ Mikolaj
Sobocinski:

zaimplementowanie grywalizacji, lub chociazby jej elementéw, do procesu

nauczania moze przyczyni¢ sie do wydobycia niewyczerpalnych [...] pokla-

dow wewnetrznej motywacji oraz gotowosci do znacznych wyrzeczen, ktére sa

na co dzien obserwowane wérdd graczy, a ktorych czesto brakuje w systemie
edukacji®.

W podobnym tonie wypowiada si¢ Tkaczyk, twierdzac, ze podobnie jak gry, ktére
»hagradzaja eksploracje, przyjemnos¢ z odkrywania nowego $wiata, a zaanga-
zowanie budujg poprzez danie graczom autonomii’®, tak edukacja powinna
umozliwi¢ zglebianie wiedzy poprzez indywidualne odkrywanie jej elementow.
W tym kontekscie warto zaznaczy¢, ze wprowadzenie grywalizacji do nauczania
moze przyczynic si¢ do wywolania tak zwanego ,,pilnego optymizmu™":

Gry uczg ich [osoby uczace si¢], ze w wirtualnym $wiecie zawsze jest co$ do

zrobienia, ze warto sprébowac czego$ nowego, a co najwazniejsze, ze to zadanie

nie przekracza ich - graczy — mozliwosci. To gry, a nie szkola, ucza dzi$ nagra-

dzania za wysilek, nie karzac przy tym za porazke. Pozwolenie na pomytki to
jeden z najbardziej angazujacych mechanizméw, jakie maja wspotczesne gry*.

¥ @G. Zichermann, Ch. Cunningham, Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW
i w aplikacjach mobilnych, Gliwice 2012.

8 Grywalizacja, Grywalizacja24.pl. Pierwszy polski portal o grywalizacji biznesowej,
http://grywalizacja24.pl/grywalizacja [dostep: 14.12.2014].

¥ M. Sobocinski, Grywalizacja w praktyce: reguly, problemy, zalety i technologia.
Wstepna analiza rocznych kursow przeprowadzonych na UKW, http://repozytorium.ukw.
edu.pl/handle/item/199 [dostep: 01.12.2014].

0 Tamze, s. 106.

! Okreslenie wprowadzone przez dra McGonigala.

2 P. Tkaczyk, dz. cyt., s. 105.
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Co wigcej, ,wstrzykiwanie frajdy w czynnosci, ktore do tej pory frajdy nie
sprawialy”*® oraz ,$wiadome i celowe zastosowanie mechanizmoéw i technik
wykorzystywanych podczas projektowania gier™*, sprzyja zwigkszaniu zaan-
gazowania, lojalno$ci, modyfikowaniu zachowan i przyzwyczajen ludzi. Aby
jednak w pelni wykorzysta¢ potencjal grywalizacji - jak sugeruja Zichermann
i Cunningham - ,,trzeba zacza¢ tworzy¢ struktury nagradzania i pozytywnego
wzmacniania oraz subtelne petle zwrotne w polaczeniu z mechanika, takie jak
punkty, odznaki, poziomy, wyzwania i listy najlepszych graczy”. To wlasnie te
elementy sprzyjaja kreowaniu motywacji, ktéra zdaje si¢ by¢ kluczowa w osig-
ganiu szeroko rozumianego sukcesu, rowniez edukacyjnego. Warto zaznaczyc,
ze ,petla wyzwanie - osiggniecie-nagroda [bedace podstawa funkcjonowania
gier] zwigksza produkcje dopaminy w mézgu, co zapewnia spora che¢ do gry™s,
a w konsekwencji skupienie nawet na rutynowych i powtarzalnych czynnosciach.
W przypadku ksztalcenia na poziomie wyzszym, rozbudzenie takiego zaangazo-
wania moze bezposrednio przyczynic si¢ do kreowania pozytywnego klimatu do
osiggania sukcesu. Zdaniem Janusza Lisa, system edukacji wykorzystujacy ele-
menty grywalizacji mozna poréwna¢ do podrozy, ,w trakcie ktdrej kazdy uczen
rozpoczyna swoja droge w tym samym miejscu, lecz tylko od jego decyzji zalezy,
gdzie ja skonczy®”. Gamifikacja stwarza zatem szanse lepszego dostosowania
przekazywanych informacji do indywidualnych preferencji, zainteresowan stu-
dentdéw, a w konsekwencji przyczynia si¢ do rozwoju poprzez spersonalizowanie
aktywnosci i ich rodzaju do osobistych preferencji oraz stylu uczenia sig.

Pomimo ze wprowadzenie elementéw grywalizacji do dziatan edukacyj-
nych nie jest uniwersalnym panaceum na problemy wspolczesnego systemu
edukacji na poziomie wyzszym, to jednak autorki artykulu dostrzegaja w zgry-
walizowanych dzialaniach szanse na wzbogacenie metod nauczania. Poszuki-
wanie nowych form przekazywania wiedzy, szczegdlnie takich, ktore wpisuja si¢
w koncepcje spoleczenstwa sieciowego, wykorzystujac nowoczesne technologie
i sprzyjajac koncentracji uwagi oraz dzialan na $cisle okreslonym celu, wydaje sie
nieodzownym dzialaniem w poszukiwaniu rozwigzan przystajacych do nowej
rzeczywistosci.

Konkludujac, jak wynika z literatury i obserwacji autorek, mechanika
znana dotychczas z gier, moze doskonale sprawdza¢ si¢ w kreowaniu motywacji

> P. Tkaczyk, Kiedy grywalizacja nie zadziata?, http://pl.paweltkaczyk.com/kiedy-gry-
walizacja-nie-zadziala [dostep: 16.12.2014].

> Definicje, Grywalizacja24.pl. Pierwszy polski portal o grywalizacji biznesowej,
http://grywalizacja24.pl/definicje [dostep: 15.12.2014].

» @G. Zichermann, Ch. Cunningham, dz. cyt., s. 7.

* Tamze, s. 18.

7 ]. Lis, Grywalizacja w edukacji, jak sprawi¢ by nauka byta przyjemnoscig, http://
gamification-po-polsku.pl/grywalizacja-w-edukacji-jak-sprawic-by-nauka-byla-
przyjemnoscia [dostep: 14.11.2014].
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i zaangazowania, ktore sg niezbedne w osigganiu sukcesu edukacyjnego. Przede
wszystkim dlatego, iz uatrakcyjnienie form przekazu wiedzy, oceny, a przede
wszystkim nieszablonowo$ci w sposobie ksztaltowania zainteresowania rozwo-
jem i wiedzg, tworza nowe poktady mozliwosci.
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Gamification — way to support student motivation
to achieve educational success

Abstract: Among the interesting phenomena, which are observed in the
broader field of academic education, one should mention, among other
things turn towards the search for new educational solutions, both in terms
of form and content. The authors of the article see this turn in the form of
a range of activities aimed at broadening the spectrum of teaching methods
and techniques combining theory and practice, professional and academic
scope. Enriching the learning process of these aspects, which on the one hand
make it more attractive, on the other hand bring innovative solutions, makes
the university ceases to be treated as an institution of the cumbersome struc-
ture. Thus, the university seems to be more and more open to change and
the broader innovation. Becomes a place of exploration of creative solutions,
including in the area of knowledge transfer methods. These include Gamifica-
tion, which is becoming bolder used in the field of adult education. The follow-
ing article is an attempt to systematize information and reflection on the use of
gamification in academic education. The authors focus on the identification of
how technics of gamification used in education, can help to stimulate motiva-
tion and development of attitude conducive for achieving educational success.

Keywords: education, gamification, innovation, motivation, success
Slowa kluczowe: edukacja, grywalizacja, innowacja, motywacja, sukces
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