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Zalety i ograniczenia gamifikacji jako metody ksztalcenia
w naukach humanistycznych

Wspédtczesna dydakeyka weiaz poszukuje nowych metod, ktére umozliwiajg coraz
efekceywniejsze ksztalcenie na wszystkich poziomach edukacyjnych. Konieczno$¢ stoso-
wania nowych rozwiazan wynika z tego, ze kazde pokolenie wychowuje si¢ i uczy w od-
miennych warunkach. Przed laty szeroki dostep do mediéw spowodowat zainteresowa-
nie wykorzystaniem najrézniejszych technik multimedialnych w procesie ksztalcenia na
wszystkich etapach, dlatego obecnie niemal kazda sala, w ktérej odbywaja si¢ zajecia,
musi by¢ odpowiednio wyposazona w sprzet multimedialny, tak jak kiedy$ w kredg
i czarng tablicg. Wspélczesnie, aby skutecznie uczy¢, nalezy bra¢ pod uwagge réwniez te
$rodki, ktére sg czgécig zycia codziennego uczniéw i studentéw. Poszukuje si¢ wigc réz-
nych, efektywnych sposobdw zastosowania tabletéw czy smartfonéw na zajeciach. Jedna
z nowszych metod, korzystajaca z umiejetnosci zdobytych poza uczelnia, jest gamifikacja.
Samo pojecie pochodzi od angielskiego terminu game, czyli gra, i zostato wprowadzone
do dydakeyki stosunkowo niedawno'. Metoda ta przystosowuje do potrzeb edukacyjnych
zasady typowe dla gier komputerowych, fabularnych i innych, a przede wszystkim odwo-
tuje si¢ do rywalizacji jako czynnika motywujacego uczestnikéw gry. Stad tez zamiennie
uzywa si¢ terminu grywalizacja, podkreslajac aspekt zwiazany z pokonywaniem poszcze-
gblnych etapéw i nagradzaniem tych uczestnikéw, kedrzy osiagna szybko oczekiwany cel.
Czg$¢ autoréw wykorzystujacych t¢ metode w prakeyce uzywa terminéw gryfikacja lub
grywalizacja, uznajac, ze wlasciwie oddaja one istotg zmagari uczestnikéw polegajaca na
osigganiu lepszych wynikéw w rywalizacji z innymi uczestnikami kursu®. Katarzyna Skok
zaproponowata réwniez termin playifikacja, ktéry podkresla aspekty rywalizacji, wspét-
pracy i potrzeby zaspokojenia ciekawosci w celu poprawy do$wiadczenia i zaangazowania
uzytkownika®. Sposréd tych propozycji termin gamifikacja wydaje si¢ by¢ najwlasciwszy,
gdyz ma charakeer uniwersalny ze wzgledu na swéj miedzynarodowy charakeer i jest naj-
czgéeiej stosowany w publikacjach na ten temat. Celem niniejszych rozwazan jest przy-
blizenie podstawowych cech gamifikacji jako metody ksztalcenia oraz refleksja na temat
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mozliwosci jej szerszego wykorzystania na zajeciach z przedmiotéw humanistycznych,
jak réwniez wskazanie na walory i zagrozenia wynikajace z jej zastosowania.

Wyktadowecy, szukajac nowych metod ksztalcenia, zwrdcili uwagg na zainteresowanie
uczniéw i studentdw réznego rodzaju grami komputerowymi i fabularnymi. Podkresla
si¢, ze gry stajg si¢ popularne ze wzgledu na réznorakie walory kompensacyjne, este-
tyczne, edukacyjne i spoleczne, np. interaktywnos$¢’. Jak wskazuja badania, okoto 97%
12-17-latkéw gra regularnie w gry komputerowe, a potowa z nich poswigca im czas
codziennie’. Popularno$¢ najrézniejszych gier pozwala przypuszczaé, ze wspélezesne po-
kolenie mlodziezy szkolnej i akademickiej jest bardzo dobrze zorientowane w zasadach
rzadzacych grami i pozytywnie nastawione do tego rodzaju aktywnosci. Wychodzac z za-
tozenia, ze efektywno$¢ ksztalcenia zalezy m.in. od zdiagnozowania grupy, ktdra bedzie
uczestniczyta w danych zajeciach, przytoczone wyzej dane maja bardzo istotne znaczenie.
Szkoty wyzsze nie moga nie reagowa¢ na to, w jaki sposéb nowo przyjeci studenci pra-
cowali na lekcjach w szkotach gimnazjalnych i szkotach $rednich. Dotyczy to nie tylko
réznych brakéw, keére kandydatom na studia wytykaja pracownicy wyzszych uczelni,
ale tez nowych umiejgtnosci, ktére pojawily si¢ wraz z uzywaniem np. podrecznikéw
multimedialnych, a nie zawsze sa dostrzegane w ksztalceniu uniwersyteckim®. Dzigki
wlasciwemu zbadaniu grupy przed rozpoczeciem zajeé wykladowey moga lepiej poznad
kolejne roczniki swoich studentéw i dostosowaé metody pracy do prezentowanego przez
nich poziomu umiejetnosei. Skoro mlodziez szkolna tak wiele czasu pos$wigca grom, to
uzasadnione jest poszukiwanie rozwigzan dydakeycznych wykorzystujacych gry w dy-
dakeyce szkoty wyzszej. Granie w gry komputerowe nie jest tylko domena mlodziezy
szkolnej. Z badari ankietowych wynika, ze $redni wiek gracza to 30 lat, natomiast az 37%
graczy ma wigcej niz 35 lat’. Oznacza to, ze gry sa na tyle powszechne, ze Wykorzystanie
ich mechanizméw w celach edukacyjnych jest w petni uzasadnione.

Pomyst wykorzystania w procesie edukacji zasad, wedtug ktérych tworzone sa gry,
narodzit si¢ w Stanach Zjednoczonych. Celem byto zwigkszenie zaangazowania studen-
téw, a tym samym podniesienie efektywnosci ksztalcenia poprzez zastosowanie mecha-
nizméw motywacyjnych wystepujacych podczas gry. W rezultacie w ostatnim dziesigcio-
leciu powstata nowa metoda, polegajaca na wprowadzeniu intrygujacej formy oraz zasad
organizacji procesu ksztalcenia opartych na rywalizacji i emocjach wystepujacych przy
dtugofalowym zaintrygowaniu gracza fabula. Nie byt to typowy eksperyment edukacyj-
ny, gdyz siegnicto do doswiadczeri wynikajacych z szerokiego zastosowania gamifikacji
w réznych dziedzinach, np. w marketingu i biznesie, gdzie z sukcesem wykorzystywano
ja od wielu lac®.
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Gamifikacji moga podlega¢ pojedyncze zajecia lub caly kurs. W przypadku jednost-
kowych zajg¢ mozliwe jest wprowadzenie zaledwie elementéw tej metody, dlatego nie
uzyska si¢ takich efektdw, jak w przypadku éwiczer, ktére obejmuja wigksza liczbe go-
dzin i sa rozlozone na kilka lub kilkanascie tygodni. Zgamifikowany kurs wprowadza
fikcyjng narracje, ktora nawiazuje do $wiata fantasy znanego z wickszosci gier. Historie,
ktére si¢ proponuje, maja intrygujaca, czesto tajemnicza atmosfere’. Najwazniejszymi
cechami opowiesci musi by¢ ich atrakcyjno$¢ dla uczestnika oraz mozliwo$¢ rozbudo-
wy, czgsto wielowatkowej, na kazdym etapie. Twércey programu ,,Gamedec — W matni”
realizowanego w ramach Humanistyki 2.0 na Uniwersytecie im. Kazimierza Wielkiego
w Bydgoszcezy starali si¢ zainteresowaé studentéw, piszac: ,Mlody kandydacie na game-
deca. Liczymy na Ciebie i Twoje zaangazowanie. Swiat stanat nad przepascia. Wszyscy
zostalismy uwiklani w rozgrywki wielkich potentatéw, koncernéw, lobbystéw, politykéw
i rzadéw. Swiat Realium przenika si¢ z Virtualium, opleciony tronika i analityka, do-
$wiadczany poprzez media, ujety w globalne systemy o rosnacej ztozonosci. To jest czas
gamedekéw. Drzisiaj Ty i Tobie podobni adepci, poznajac reguly i mechanizmy rzadzace
wszelkimi grami tego $wiata, majq szansg na zmiang przysztosci”'’. Sg tez narracje nawia-
zujace do filméw grozy lub literatury kryminalnej, jak propozycja kursu realizowanego
w Katedrze Logopedii Uniwersytetu Gdariskiego zachecajaca studentéw do zdemasko-
wania pseudopsychoterapeutéw, ktdrzy: ,Przyczyniaja si¢ réwniez do szkodliwego spo-
tecznie znieksztatcenia wizerunku terapeutéw, ktérzy pomagaja swoim klientom poprzez
terapie uznane przez Polskie Towarzystwo Psychologiczne. Prawie dziesi¢é miesi¢ey trwa-
ta obserwacja podejrzanych. Teraz czas przejs¢ do dziatania™'!.

Obok wprowadzenia atrakcyjnej i intrygujacej narracji wazne jest okreslenie rél po-
szczegdlnych uczestnikédw, w tym koordynatora calego projekeu. Niektére propozycje na-
wiazujg do terminologii znanej z gier komputerowych, nazywajac prowadzacego zajecia
»mistrzem gry”, uczestnikéw ,graczami”, a zaliczane formy sprawdzenia wiedzy i umie-
jetnosci ,,potworami” 2. Istnieje obawa, ze zaproponowana historia bedzie mato atrakeyj-
na lub infantylna, gdyz nie kazdy ze studentéw chee by¢ czarodziejem lub wojownikiem.
Taka formula tylko zniecheci studentéw do udziatu w tak zaprojektowanych zajeciach®.
Kontekst fabularny musi by¢ atrakcyjny, ale nie trywialny. Jednoczesnie narracja powin-
na by¢ tak zbudowana, aby stworzy¢ poziomy gry, ktére uczestnik bedzie pokonywat,
np. strefy wtajemniczenia lub poszczegdlne etapy (geograficzne, chronologiczne itp.),
ktére nalezy przemierzy¢, aby uzyskaé nagrode. Kazdy kolejny poziom powinien byé
bardziej zaawansowany, ale jednoczesnie jego osiggniccie powinno by¢ mozliwe — ewen-
tualnie w kilku prébach. Nalezy jednak pamigta¢, ze gamifikacja nie jest gra edukacyjna,
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narracja stuzy wylacznie nadaniu klimatu calemu przedsiewzieciu, a nie jest celem sa-
mym w sobie.

Opisywana metoda wymaga jasnej formy przekazu, a takze stalej interakeji pomiedzy
prowadzacymi a uczestnikami oraz pomi¢dzy samymi studentami. Kierownikom projek-
tu daje mozliwo$¢ sledzenia postgpdw i reagowania na pojawiajace si¢ problemy, a studen-
tom mozliwo$¢ obserwacji dokonai wspétuczestnikéw. Uzyskanie informacji zwrotnej
na kazdym etapie jest dla uczestnikéw bardzo istotne, szczegdlnie w sytuacji gdy student
nie moze pokonaé ktérego$ z etapéw gry. Ponadto publikowanie biezacych wynikéw
i udostgpnianie ich wszystkim uczestnikom moze wzmocni¢ zaangazowanie studentéw.
W tym celu wykorzystuje si¢ najrozmaitsze komunikatory i narzedzia cyfrowe, tworzy
si¢ na potrzeby kursu strony internetowe. Czgsto wzorujg si¢ one na estetyce gier kom-
puterowych i postuguja si¢ podobna terminologia (np. awatary, poziomy i inne). Tam
studenci obserwuja tabel¢ wynikéw, listy rankingowe, otrzymuja kolejne zadania itd. Jest
to wazne, poniewaz zalozeniem metody jest wzmocnienie motywacji studentéw. Uzy-
skuje si¢ ja nie tylko w procesie zdobywania przez uczestnika kolejnych pozioméw, ale
réwniez dzigki konkurencji z innymi scudentami. Rywalizacja, poréwnanie swoich do-
konan z pozostalymi graczami moze mobilizowac i jeszcze bardziej angazowaé w gre'.
Udziat w zgamifikowanych zajeciach moze mie¢ réwniez charakter grupowy. Znacznie
trudniej zorganizowac taki kurs, gdyz nalezy uwzgledni¢ zréznicowanie oséb tworzacych
jeden zespét. Grupowa rywalizacja daje jednak mozliwos¢ ksztaltowania umiejetnosci
pracy w zespole — kompetenciji ciagle zaniedbywanej w polskich szkotach niezaleznie od
poziomu edukacyjnego. Wymagane jest tu okreslenie rél petnionych w grupie przez po-
szczegdlnych uczestnikdw, zakresu odpowiedzialnosci za podjgte dziatania, ktére finalnie
zloza si¢ na sukces lub niepowodzenie catego zespotu.

Przygotowujac zajecia prowadzone ta metoda, nalezy zastanowi¢ si¢ nad tym, jakie
cele w zakresie tresci i umiejetnosci mozna zrealizowaé za jej posrednictwem. Kolejnym
etapem jest klasyfikacja wiedzy i umiejgtnosci, ktére powinni posiasé uczestnicy wedlug
stopnia trudnosci. Nastgpnie mozna przystapi¢ do formulowania zadad i sposobu pre-
zentacji wynikéw przez studentdw koriczacych kolejne etapy. Pokonanie jednego z eta-
péw bedzie warunkiem do udziatu w nastgpnym. Zaleca si¢, aby poziomy mialy zrézni-
cowany charakter, tak aby uczestnicy nie utracili motywacji do dalszej gry i nadal mieli
szansg jej kontynuowania. Nie wszyscy musza podazaé ta samg Sciezka do osiaggniecia
zamierzonego efektu.

Jednym z waloréw gamifikagji jest zwigkszenie motywacji studentéw poprzez szcze-
gélowo opracowane systemy oceniania®®. Najprostsze sprowadzajg si¢ do przeliczenia
sumy zdobytych punktéw na oceng¢ koficowa. Wezesniej odpowiednia wartos¢ punkto-
wa przyporzadkowana jest do poszczegélnych etapéw, np. za punktualno$¢ na zajeciach,
zapoznanie si¢ z wymagang lub zalecang literaturg przed zajeciami oraz za przeczytanie
pozycji nadobowiazkowych, ktére omawia si¢ indywidualnie na konsultacjach. Zalicza-
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nie poszczegdlnych testéw, kolokwiéw oraz terminowe sktadanie prac pisemnych o zréz-
nicowanym poziomie jest szansg uzyskania kolejnych punktéw. Istnieja réwniez systemy
bardziej rozbudowane. W zaleznosci od charakteru przedmiotu wprowadza si¢ punkey za
udziat w dyskusji, za przygotowane prezentacje, za dodatkowe formy aktywnosci, np. re-
cenzje ksiazek, relacje z konferencji naukowych itd. Twoérca zaje¢ z przedmiotu Eksplora-
¢ja danych prowadzonego na Politechnice Poznariskiej zaproponowat uczestnikom moz-
liwos¢ zdobywania punktéw za udziat w cotygodniowym quizie (100 XP), za obecnos¢
na zajeciach (100 XP), za podjecie czterech zadari specjalnych (1000 XP), ale przewidzial
réwniez punkty ujemne za spéznienia (-10 XP). Ponadto stworzyl mozliwos¢ stawiania
wyzwati konkurencyjnym grupom, dzigki ktérym ostabia si¢ przeciwnikéw'®. W zalezno-
$ci od charakteru przedmiotu, poziomu zaawansowania uczestnikéw, koniecznosci pod-
niesienia motywacji oraz pomystowosci autora punktowane sa réwniez inne dzialania,
np. szybko$¢ wykonania zadania, wspétpraca, najwigkszy skok punktowy z etapu na etap,
pomoc innym. Przewiduje si¢ réwniez nagrody lub ukryte, niespodziewane bonusy. Pod-
niesienie motywacji nastgpuje dzigki nagradzaniu za préby podjecia trudnego zadania,
ale tez préby wyjscia z porazki, gdyz docenia si¢ w ten sposéb zdobywanie do§wiadczenia
przez uczestnika oraz zachgcea si¢ go do podjecia kolejnej proby”.

W ksztalceniu na poziomie uniwersyteckim, mimo ze metoda jest stosunkowo mto-
da, istnieje juz szereg interesujacych doswiadczeri zwiazanych z zastosowaniem gamifika-
¢ji. Najbardziej zaawansowani sa pracownicy uczelni amerykariskich, ktérzy od 2010 r.
coraz czgéciej wykorzystuja taki system pracy ze studentami. Réwniez w Polsce istnieja
przyktady dobrych prakeyk w tym zakresie. Od kilku lat funkcjonujg zespoly, ktore zaan-
gazowaly si¢ w stworzenie ram teoretycznych i zasad wdrozenia gamifikacji na potrzeby
realizacji programéw ksztalcenia. Jedng z takich inicjatyw jest miedzyuczelniany pro-
jekt ,Gamifikacja szkolnictwa wyzszego w Polsce” realizowany pod szyldem Polskiego
Towarzystwa Badania Gier. Towarzystwo wydaje od 2009 r. pismo ,Homo Ludens”,
w keérym publikuje szereg praktycznych materiatéw przydatnych do pracy metoda ga-
mifikacji. Organizuje réwniez cykliczne konferencje poswigcone teorii i zastosowaniu
gier. Jedna z nich pt. ,Kulturotwérceza funkgja gier. Gry stosowane i gamifikacja” odbyla
si¢ w Poznaniu w listopadzie 2013 r. i stanowita forum wymiany niezwykle ciekawych
refleksji zwigzanych z gamifikacja. Innym przedsiewzigciem sa znakomite konferencje
dydaktyki akademickiej pod nazwa ,Ideatorium” organizowane przez Wydziat Biologii
Uniwersytetu Gdariskiego'®. Uczestnicy dzielg si¢ swoimi do$wiadczeniami, prezentu-
ja rezultaty wprowadzania na zajeciach innowacji dydakeycznych, czgsto ryzykownych.
Zywa dyskusja towarzyszaca prezentacjom oraz mozliwos¢ zaznajomienia sie z sylabusa-
mi zaj¢é prowadzonych m.in. metodg gamifikacji powoduja, ze jest to doskonata okazja
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la_elementy_mechaniki_gry_ideatorium_practicum_2014.pdf [dostep 22.01.2016].
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do wymiany doswiadczeni w tym zakresie. Pracownicy wspomnianego wydziatu naleza do
prekursoréw gamifikacji w Polsce — w szczegdlnosci Joanna Mytnik-Ejsmont i Wojciech
Glac, ktérzy przygotowali szereg kurséw wykorzystujacych t¢ metods.

Gamifikacja znajduje réwniez zastosowanie w naukach humanistycznych. W Polsce
czgsto stosowana jest na kursach z zakresu zarzadzania, natomiast w innych dziedzinach
dotychczasowe do$wiadczenia sg znacznie mniejsze. W Stanach Zjednoczonych mozli-
wos¢ gamifikowania zajgc z zakresu historii i historii sztuki wprowadzita Anne McClanan,
oferujac w 2015 r. kursy ,,Historia sztuki gotyckiej” oraz ,Sztuka bizantyriska”, ktérych
szczegdtowe zasady opublikowata wraz z opisami oraz prezentacjami video na platformie
internetowej”. Z tej metody korzystajg réwniez inne uczelnie amerykanskie, a ostatnio
takze muzea wspdlpracujace ze szkotami §rednimi i wyzszymi uczelniami. Wprowadzona
fabula utatwia aktywne zwiedzanie muzeum, przez co zwigksza zaangazowanie odwiedza-
jacych®. Skoro zainteresowanie gamifikacja wéréd humanistéw jest mniejsze niz w $ro-
dowisku np. biologéw, warto zastanowi¢ si¢, jakie korzysci moze przynies¢ ta metoda na
zajeciach z nauk humanistycznych i jakie niesie za sobg zagrozenia, ktére zniechecajg do
jej wykorzystania.

Nalezy zauwazy¢, ze wykladowcy reprezentujacy rézne obszary wiedzy, stosujac ga-
mifikacje na swoich zajeciach, czgsto w tworzeniu narracji siggaja po watki nie tylko
fantastyczne, ale tez historyczne. Na przykiad autor kursu ,,Phonetica” (Uniwersytet im.
Kazimierza Wielkiego) odwotuje si¢ do amerykariskiej historii, umieszczajac narracje
w przesztoéei stosunkéw amerykansko-brytyjskich i wzywajac uczestnika do zamustro-
wania si¢ na statku o nazwie Phonetica, kedry udaje si¢ w rejs po minionych czasach,
zaczynajac od wypraw wikingéw do Ameryki Pétnocnej. Ta wedréwka w czasie pozwala
pozna¢ uczestnikom kursu rozwdj i zréznicowanie fonetyczne jezyka angielskiego®'. Na-
uki humanistyczne, takie jak historia, archeologia, historia sztuki, maja t¢ przewage nad
innymi, ze nie musza tworzy¢ fikcyjnych narradji, lecz moga siggna¢ po prawdziwe, kedre
sa przedmiotem studidéw. Student z zainteresowaniem mdgiby uczestniczy¢ w wyprawie
krzyzowej, rozwiazujac na kazdym etapie zadania zwiazane z zapoznaniem sig z literatura
fachowa, historig miejsc zdobywanych przez krzyzowcow, tekstami zrédlowymi pocho-
dzacymi z epoki, przykladami dziet sztuki itd. Znajomo$¢ np. geografii historycznej czy
jezyka tacinskiego wyznaczataby poziomy trudnosci na kazdym etapie. Nie tylko poda-
zanie z armiami, ale tez wedréwki po $redniowiecznym Gdarisku czy strategie politycz-
ne dyplomacji okresu mi¢dzywojennego moga tworzyé ramy przydatne do budowania
napiccia i w ten spos6b zaangazowa¢ studentéw do udziatu w zajeciach prowadzonych
ta metoda. W przypadku nauk humanistycznych narracja stanowi¢ moze cel zajgé, czyli
doglebne poznanie jakiego$ wydarzenia czy procesu zachodzacego w przesztosci®?. Ist-

Y Game-Based Learning and Gamification in Art History, htips://sites.google.com/a/pdx.edu/mcclanan-on-
line/gamification [dostgp 16.10.2016].

20 Gamifikacja na  lekcjach historii, huep://grywalizacja24.pl/gamifikacja-na-lekcjach-historii/  [dostep
16.10.2016].

21 M. Sobocinski, Phonetica, English Department, Kazimierz Wielki University, http://www.ideatorium.
ug.edu.pl/pliki/inspiracje/gamifikacja/kurs_Phonetica_2014_Mikolaj_Sobocinski.pdf [dostep 22.10.2016].
22 Bardzo przydatne sa tu doéwiadczenia wynikajace z zastosowania gier fabularnych na zajeciach (LARR,
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nieja juz do$wiadczenia zwiazane ze stosowaniem gier miejskich, ktére z powodzeniem
wykorzystuje si¢ w ksztalceniu humanistycznym. Wzbudzaja one duze zainteresowanie.
Siegaja po nie edukatorzy pracujacy np. w muzeach i samg forma przyciagaja zaintereso-
wanych do aktywnego zwiedzania, np. gra miejska ,Sladami emigranta’?. By¢ moze te
dos$wiadczenia nalezatoby przenies¢ do sal uniwersyteckich i wykorzysta¢ w zaplanowa-
niu pelnego, zgamifikowanego kursu.

Gamifikacja jako metoda prowadzenia zajg¢ uniwersyteckich posiada szereg zalet®.
Jesli, jak twierdza autorzy raportu Poglebiona analiza istniejgcych metod elastycznego ucze-
nia w Polsce i w USA, przecigtny gracz poswigca okoto dziesi¢ciu godzin tygodniowo na
udzial w grach, to metoda opierajaca si¢ na takich samych zasadach jak gry ma szan-
s¢ zainteresowaé szersze grono studentéw?. Przede wszystkim spelnia ona zasadniczy
cel, jakim jest zwigkszenie motywacji studentéw — uczestnikéw zajgé. Joanna Janowicz-
-Swiderska, dokonujac ewaluagji efektywnosci gamifikacji, odnotowata, ze 76% studen-
téw uznato caly proces za pomocny w zrozumieniu problematyki przedmiotu, a 71%
stwierdzito, ze samodzielne realizowanie zadai podniosto ich zaangazowanie. Ponadto
dla jednej trzeciej uczestnikéw kursu konkurencja z pozostatymi scudentami miata zdecy-
dowanie motywujacy charakter®. Te obserwacje potwierdzaja réwniez inni wyktadowcy
wykorzystujacy gamifikacje. Pozostaje pytanie: czy studentéw $wiadomie wybierajacych
kierunek studiéw trzeba motywowaé do udzialu w zajeciach takimi metodami? Czy
w ogéle pracownicy wyzszych uczelni powinni podejmowaé dziatania na rzecz akeywizo-
wania i angazowania studentéw do udziatu w zajeciach, do kedrych nike ich nie zmusza?
Jest to oczywiscie problem wymagajacy szerszej dyskusji. Niemniej, istnieje niebezpie-
czefistwo, ze oparcie catosci kursu wylacznie na zewngtrznej motywagji, czyli staraniu
o lepszy wynik, moze spowodowaé zniszczenie motywacji wewnetrznej zwigzanej ze stu-
diowang dziedzina®. Moze sie okazad, ze student tak zatraci sie w zdobywaniu punktéw,
ze stang si¢ one najwazniejsza wartoscia, dla keérej uczestniczy w zajeciach®.

Warto pamictaé, ze gamifikacja wykorzystuje mechanizmy stosowane w grach,
np. komputerowych, gdzie efekty sa osiagalne i mierzalne. Przeniesienie tych zasad na
zgamifikowany kurs pozwoli uczestnikowi okresli¢ swoje szanse, mozliwosci i naktad
pracy potrzebny do osiagnigcia satysfakcjonujacego wyniku. Ponadto udzial w grach daje
poczucie zadowolenia z uzyskiwanych etapowo celéw i eliminuje psychologiczne skutki

czyli live action role-playing), zob. M. Mochocki, Teatralne gry fabularne (LARP-y) na lekcjach historii — raport
2 badan, ,Homo Ludens” 2012, nr 1, s. 149 i nast.

% Gra miejska w Gdyni ,Sladami emigranta”, http://gdynia.naszemiasto.pl/artykul/gra-miejska-sladami-
emigranta-w-gdyni-zagadki-z,1387105,gal,t,id,tm.html [dostep 25.01.2016].

2 M. Pankiewicz, Gamifikacja — tymezasowy trend czy diugofulowa strategia?, ,Zarzadzanie zasobami ludzki-
mi” 2015, nr 2, s 124-125.
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porazki, dajac mozliwo$¢ podejmowania kolejnych préb. Opierajac sie na doswiadczeniu
graczy, mozna przyjaé, ze uczestnicy zgamifikowanych zaje¢ réwniez nie beda odczuwali
porazki jako czego$ ostatecznego, czego nie mozna juz poprawié. Katarzyna Skok zwréci-
ta uwage na bardzo wazny element zwigzany z motywacja uczestnikéw kursu prowadzo-
nego w taki sposdb. Gdy tematyka zajg¢ i zadania do wykonania sg trudne i wymagaja
wickszego nakladu czasu, moze to zniechecad studentéw. Zastosowanie tej metody moze
byé wowczas pomocne, gdyi ,,gamiﬁkacja procesu uczenia si¢ przenosi akcent z czystej
motywacji zewngetrznej (»trzeba napisaé ten esej...«) na motywacje, jaka posiadaja gracze
(»nie chce mi sig pisa¢ tego eseju, ale warto go napisaé, by zdoby¢ kilka punktéw w ran-
kingu i zyska¢ dostgp do nowych tresci«) ™.

Wsréd innych zalet gamifikacji wymienia si¢ konieczno$¢ opracowania szczegdto-
wego systemu oceniania. Jest to wazny obszar, ciagle niedoskonaly, mimo wprowadze-
nia Krajowych Ram Kwalifikacji i wynikajacych z nich regulacji dotyczacych organiza-
Gji ksztalcenia. Gamifikacja pomaga w stworzeniu sytemu oceny wiedzy, umiej¢tnosci
i kompetengji spotecznych na réznych poziomach. Poprzez premiowanie systematyczno-
$ci umozliwia uzyskanie wyzszych ocen osobom, ktdre pracujg przez caly semestr, a nie
tylko w przededniu zblizajacej sig sesji egzaminacyjnej. Osiagajac pewien etap, uczestnicy
moga by¢ juz pewni pozytywnej oceny koficowej, a jej ostateczna warto$¢ bedzie wyni-
kiem dalszych staraii®. Taka metoda ze wzgledu na stata informacjg zwrotna o postgpach
lub ich braku umozliwia réwniez monitorowanie calego procesu przyswajania wiedzy
i pomaganie studentom w trudnych sytuacjach. Twércy poszczegdlnych kurséw, siegajac
po gamifikacj¢, muszg réwniez pamigtaé o koniecznosci dobrego zaplanowania poszcze-
gdlnych zaje¢ oraz precyzyjnym okresleniu celéw dlugoterminowych, jak réwniez szcze-
gbétowych, odnoszacych si¢ do poszczegélnych zaje¢ lub etapéw kursu.

Metoda ma charakter uniwersalny i nie wymaga jakichs szczegélnych predyspozycji
od uczestnikéw. W réwnym stopniu angazuje mezczyzn i kobiety, gdyz, jak wskazuja
wyniki badan, odsetek mezezyzn uczestniczacych w grach wynosi 60%, a wigc w niewiel-
kim stopniu jest wyzszy od odsetka kobiet zainteresowanych ta formg aktywnosci®!. Gry
staly si¢ powszechne i, jak twierdza autorzy Raportu z badania graczy, nastgpuje ciagly
wzrost ich popularno$ci w kazdej grupie wickowej. Nie ma réwniez zaleznosci pomiedzy
wyksztalceniem lub miejscem zamieszkania a sktonnoscia do grania, co powoduje, ze
w zgamifikowanych zajeciach moga uczestniczy¢ wszyscy, gdyz sa do tego przygotowani.
Grajac na co dzien, znajg zasady gier i szybko zaakceptuja reguly kursu opracowanego
metodg gamifikacji*2. Brak konsekwencji w organizacji zaje¢ spowoduje przeciwny efeke.

Zastosowanie opisywanej metody umozliwia ksztattowanie umiejetnosci migkkich
zwiazanych z praca zespolows. Uczestnik musi wspétdziataé z innymi, aby osiagnaé

2 K. Skok, Gamifikacja i edukacja..., s. 244.

30 M. Morzy, Grywalizacja kurséw akademickich — pierwsze doswiadezenia [w:) E-edukacja w prakyce...,
s. 168.

Y Dydaktyka cyfrowa epoki smartfona. Raport ekspercki, 2013, s. 69 i nast., heep://www.ldc.edu.pl/phoca-
download/Dydaktyka-cyfrowa-epoki-smartfona.pdf [dostep 27.01.2016].

32 . Draszanowska, M. Sroka, Raport z badania graczy, Warszawa 2013, s. 6.
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kolejne etapy, sprawnie si¢ komunikowa¢, planowac i pracowa¢ nad samodyscyplina®.
Jednoczesnie punkty zazwyczaj przydzielane sa kazdemu indywidualnie, dlatego odpo-
wiedzialno§¢ ma charakeer jednoosobowy i nie pozwala mato pracowitemu uczestnikowi
ukry¢ si¢ w grupie®.

Obok niewatpliwych zalet metoda ta wiaze si¢ z réznymi watpliwosciami. Czes¢
z nich zostala juz wymieniona wyzej. Warto réwniez pamigtaé, ze niektérzy studenci
moga w ogéle nie by¢ zainteresowani udzialem w zgamifikowanych zajeciach. Metoda
wprowadza element rywalizacji, niemal wyscigu, ktéry moze by¢ obcy wielu osobom,
dlatego nalezy umozliwi¢ udziat w kursie na bardziej tradycyjnych zasadach. Z tego po-
wodu zajecia mogg by¢ prowadzone dwutorowo, co zwigksza juz i tak duzy naklad pracy
przy tworzeniu kursu prowadzonego metoda gamifikacji. Waznym zagrozeniem jest réw-
niez nieprzygotowanie studentéw do udziatu w takich zajeciach, co moze wynika¢ z bra-
ku doswiadczen w grach (raczej rzadkie) lub brakiem zainteresowania. Nalezy pamigtaé
o indywidualnych cechach psychofizycznych uczestnikéw i dysfunkcjach, ktére moga
mie¢ charakter wykluczajacy. Czynnikiem utrudniajacym bedzie tez rutyna oséb, ktére
doskonale funkcjonujg w $wiecie gier komputerowych. Dla cz¢sci najwazniejsza moze si¢
okaza¢ rywalizacja, a nie zdobywanie wiedzy z przedmiotu®.

Czasochtonno$¢ to przyczyna, dla ktérej wielu wyktadowcéw nie wprowadza gami-
fikacji na swoich zajeciach. Duzy naklad pracy wiaze si¢ zaréwno z etapem przygoto-
wawczym, czyli okresleniem celéw, opracowaniem narracji, poszczegélnych pozioméw
i zadan do wykonania, jak réwniez z administrowaniem kursu poprzez strong interne-
towg, itd. Duza wadg moze by¢ niedoskonate przygotowanie kursu juz na etapie wstep-
nym’®. Mozna popetni¢ bledy w postaci nieprzemyslenia celéw, niewtasciwego dobrania
zadan lub wadliwego okreslenia poziomu poszczeg6lnych etapéw. Rédwniez niesystema-
tyczno$¢ prowadzacego kurs i administrujacego calym procesem moze spowodowaé utra-
t¢ zaangazowania uczestnikéw?’.

Przemystaw Rodwald zwraca uwagg, ze ,studenci nie potrafia racjonalnie sobg za-
rzadzaé, nie potrafia wybra¢ odpowiedniej dla siebie $ciezki w grze, lekcewaza systemy
gamifikacyjne, widzac w nich §rodek manipulacji™®. Przestrogi te sa bardzo wazne, gdyz
potraktowanie kursu jako gry obnizy poziom merytoryczny zajeé. Moze si¢ okazaé, ze
zatracenie si¢ w grze spowoduje pochloniecie uczestnikéw sama rywalizacja, a nie zdo-
bywaniem wiedzy i umiejetnosci®. Ponadto obserwuje si¢ zjawisko spadku motywacji
uczestnikéw, w przypadku jezeli gra jest stymulowana zewngtrznie. Katarzyna Skok dzig-

3 . Subzyna, K. Kania, Szesé¢ krokéw wprowadzania gamifikacji do prakiyki ZZL, ,Zarzadzanie zasobami
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# M. Zajac, D. Kwiatkowska, M. Dabrowski, Poglebiona analiza. .., s. 22.

3 P Tkaczyk, Zakamarki..., s. 188.

36 A. Bilska, Gamifikacja w edukacji, htep://www.nina.gov.pl/baza-wiedzy/gamifikacja-w-edukacji-agniesz-
ka-bilska/ [dostgp 7.01.2016].

% M. Morzy, Grywalizacja..., s. 170.

38 P Rodwald, Edukacyjny system..., s. 21.

¥ D. Gray, S. Brown, J. Macanufo, Gamestorming: gry biznesowe dla innowatoréw, dum. J. Slizewska, War-
szawa 2015, s. 22.



Zalety i ograniczenia gamifikacji jako metody ksztatcenia w naukach humanistycznych 69

ki swoim badaniom doszta do wniosku, ze uczestnik gry, poczatkowo motywowany cie-
kawoscia, stopniowo wpada w tryb pogoni za punktami i poziomami, tracac tym samym
pierwotng przyjemno$é. W efekcie nie odstgpuje od gry, aby zobaczy¢ rezultat koricowy,
jednak jego motywacja ulega ostabieniu®. Uczestnik wykonuje poszczegdlne polecenia,
przystepuje do testéw i zdobywa nastgpne punkty dla nich samych, a nie merytorycznej
zawartosci kursu. W przypadku gamifikacji zaje¢ mozna to niebezpieczeristwo zminima-
lizowa¢ poprzez np. atrakcyjnos¢ materialéw dydaktycznych.

W wyniku powoli zmieniajacego si¢ modelu ksztalcenia w szkotach $rednich i zwick-
szenia kompetencji kandydatéw na studia w zakresie wykorzystania wspétczesnych
technik multimedialnych i narzedzi komunikacyjnych sposéb ksztatcenia na poziomie
uniwersyteckim bedzie ewoluowal. By¢ moze nie nastapi radykalna zmiana, lecz z calg
pewnoscia zwigkszy si¢ zainteresowanie wyktadowcéw mozliwosciami wykorzystania
nowoczesnych technologii dla usprawnienia komunikacji i przeptywu informacji oraz
poprawienia dostgpu do nich*. Propozycja metodyczna, jaka jest gamifikacja kursu, nie-
sie za sobg szereg korzysci, wplywajac na motywacje studentéw do udziatu w zajeciach.
Mimo wielu zastrzezen, o ktdrych nalezy pamictad, jest to nadal nowoczesna i intere-
sujaca propozycja, ktdra z pewnoscig bedzie si¢ rozwijaé z korzyscig dla uczestnikéw
i prowadzacych zajecia.

Summary

Modern way of teaching humanities is still looking for new methods that enable more efficient
education at all educational levels due to the fact that each generation grows up and learns in
different conditions. One of the newer methods, which use the skills acquired at the university is
gamification. This method adapts to the needs of the educational principles computer games and
primarily refers to the rivalry as a factor motivating the participants of the game.
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