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Stowa kluczowe: kara, nagroda, gra, motywacja

W dzisiejszych czasach, gdy dostep do tech-
nologii ma niemal kazdy, gry komputerowe
staty sie niezwykle popularne, szczegdlnie
wsrod dzieci. Cho¢ ich gtownym zadaniem
jest dostarczanie rozrywki, moga by¢ réw-
niez wykorzystywane w edukacji. Gry eduka-
cyjne cieszg sie duza popularnoscia, ponie-
waz facza przyjemne z pozytecznym. Dzieci
moga sie uczy¢ poprzez zabawe, co stanowi
dla nich zdecydowanie atrakcyjniejszg forme
nauki.

Powstanie kazdej gry jest wynikiem pracy
zespotu, ktory zrealizowat szereg zadan nie-
zbednych do stworzenia tytutu. Jednym
Z najwazniejszych etapdw tego procesu jest
zaprojektowanie gry. To od tego kroku za-
lezy, czy produkt bedzie interesujacy dla od-
biorcow. Projektanci gier musza doktadnie
przemysle¢ jej elementy, tak aby skutecznie
zachecaty graczy do grania. Staja oni przed
wieloma dylematami, sposrod ktérych jeden
z najistotniejszych brzmi: czy nalezy wytacz-
nie nagradza¢ gracza za dobrze wykonane
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zadanie, czy mozna rowniez kara¢ za popet-
nione btedy?

Moim zdaniem, mechanizm nagradzania
odgrywa istotng role w motywowaniu do
dziatania. Mozliwos¢ otrzymania nagrody
skutecznie zacheca do podejmowania wy-
zwan oraz daje rados¢ z wykonywanej czyn-
nosci (np. nagrody za dobre oceny motywuja
uczniow do nauki) (Krajewska, 2012). Dzieki
temu osoba, ktéra podejmuje sie danego
dziatania widzi sens tego co robi. Mechanizm
nagradzania wykorzystuje sie np. w grywali-
zacji, czyli procesie, w ktérym wykorzysty-
wane s3 elementy znane z gier w innych ob-
szarach, np. w nauce. W zaleznosci od tego,
jakie elementy s3 wykorzystywane, mozna
uzyskac rozne rezultaty w kontekscie zaan-
gazowania, np. wyzwania i poziomy powo-
duja jego wzrost, a odznaki skutecznie je
podtrzymuja (Wawer, 2016). Przyktadem za-
stosowania grywalizagji jest aplikacja Ka-
hoot!, ktéra czesto wykorzystywana jest
w szkotach przy powtérkach materiatu. Za-
wiera ona wiele quizéw na rézne tematy. Po
zakonczeniu rozgrywki nauczyciele czesto
decydujag sie nagrodzi¢ ucznia (np. plusem
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badz oceng z aktywnosci), ktory zajat pierw-
sze miejsce w quizie. Dzieki temu uczniowie
nie tylko zdobywajg wiedze, ale takze anga-
Zujg sie w nauke w bardziej atrakcyjny spo-
sob.

Uwazam, ze nadmiar nagrod moze nega-
tywnie wptynac na jakos¢ realizacji danego
zadania. Moim zdaniem jest to spowodo-
wane tym, ze gdy jest ich za duzo, osoby po-
dejmujace sie danego wyzwania (np. nauki)
przestajg skupiac sie na tym co jest istotne
(np. na zdobywaniu wiedzy), tylko daza do
zdobycia nagrody (czesto bezmyslinie,
w ogole nie skupiajac sie na tym co obecnie
robig). Ponadto uwazam, ze gdy gtownym
celem jest zdobycie nagrody, istnigje ryzyko,
ze niektorzy zaczna szukac najtatwiejszych
sposobdw na jej zdobycie, czesto nawet po-
przez oszukiwanie (np. scigganie na spraw-
dzianach w celu zdobycia jak najlepszej
oceny). W rezultacie, takie osoby nie przy-
swajajg zadnej wiedzy, tylko koncentrujg sie
na zdobyciu nagrody, co nie jest pozadanym
efektem.

Biorgc pod uwage powyzsze aspekty
uwazam, ze mechanizm nagradzania
w grach edukacyjnych odgrywa kluczowa
role, ale nalezy go doktadnie przemyslec. Je-
zeli jest on dobrze wykonany, to przynosi
wiele korzysci —gracze chetnie siegaja po na-
szg gre i czerpig z niej korzysci edukacyjne.
Kiedy ilos¢ nagrdd jest zbyt duza, to gtow-
nym celem gracza staje sie zdobycie ich, cze-
sto takze poprzez oszukiwanie. Nalezy réw-
niez zadba¢ o to, zeby nagrody byty ade-
kwatne do witozonego przez gracza wysitku
— zbyt stabe moga spowodowal, ze gracz
uzna, ze nie widzi sensu w realizacji okreslo-
nych zadan, znudzi sie gra i porzuci jg bez
zamiaru powrotu.

Mysle, ze karanie jest rownie istotne co
nagradzanie. Gtobwnym celem karania jest
wyeliminowanie niepoprawnego zachowa-
nia, poprzez doswiadczanie przykrych do-
znan. Dzieki temu karany uczy sie, ze to co
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zrobit nie jest dobre i nie powinien tego wie-
cej robi¢, jezeli nie chce zosta¢ ponownie
ukarany (Krajewska, 2012). Kara¢ mozna za-
rowno za btedy (np. ujemne punkty na
sprawdzianach za btedne odpowiedzi) jak i
niewykonanie okreslonego zadania (np.
w domu, gdy rodzic o co$ prosi, a dziecko
tego nie zrealizuje). Uwazam, ze karanie za
popetnione btedy skutecznie wptywa na do-
ktadnos$¢ realizacji przydzielonego zadania.
Jednym z migjsc, gdzie mozna doswiadczy¢
kary za popetniony btad sa gry kompute-
rowe. Jak zauwazyt Jesper Juul (za Kozyra,
2019, s. 38, 39), w grach komputerowych gra-
cze oczekujg porazki, ktora jest konsekwen-
cja popemionych bteddw, czyli kara. Jest to
spowodowane tym, ze dzieki karaniu gra
staje sie bardziej angazujaca, a odbiorcy po-
zostajg zmotywowani do dalszej rozgrywki,
w ktorej poprawig popetnione przez siebie
btedy. Wygrana, w grze, w ktérej moze pdjs¢
cos nie tak, jest zdecydowanie bardziej satys-
fakcjonujgca niz w grze bez mozliwosci po-
petnienia btedu. Przyktadem wykorzystania
kar w grywalizacji jest system zy¢ w Duolingo,
aplikacji stuzacej do nauki jezykow obcych.
Za kazdy popetniony btad uzytkownik traci
jedno zycie, a po utracie wszystkich nie moze
kontynuowac lekgji i musi poczekac¢ az zycia
sie zregenerujg. Wydaje sie to byc¢ bardzo
skutecznym mechanizmem motywujgcym
uzytkownikéw do poprawnego wykonywania
¢wiczen jezykowych.

Oczywiscie, mechanizm karania, mimo
swoich zalet, posiada rowniez wady. Na nie-
ktérych kary moga dziata¢ demotywujaco —
po ich otrzymaniu, ukarani nie sg chetni do
naprawienia swoich btedow i po prostu ak-
ceptuja konsekwencje swoich btedéw. Po-
nadto, moim zdaniem, moze to réwniez
wptywac na ich podejscie w przysztosci — je-
zeli dana osoba byta karana zbyt czesto lub
zbyt surowo moze zniechecic sie do wykony-
wania danej czynnosci i przesta¢ prébowac
z obawy przed popetnianiem btedéw i by-
ciem ponownie ukaranym. Czestym btedem
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w stosowaniu kar za btedy jest brak informa-
¢ji zwrotnej na temat tego co dana osoba
zrobita Zle i co powinna poprawic. Przez to
nie bedzie ona wiedziata co byto nie tak
i w jaki sposdb moze to poprawi¢, przez co
nawet nie bedzie probowac.

Moim zdaniem mechanizm kar w grach
edukacyjnych jest rownie istotny jak mecha-
nizm nagradzania. Odpowiednio zaprojekto-
wane kary, motywuja gracza do wiekszej
koncentracji nad zadaniem, co zmniejsza
ilo$¢ popetnianych btedéw oraz znaczaco
wptywa na efektywnos¢ przyswajania mate-
riatu. Jednakze nalezy pamietac aby kar nie
byto zbyt duzo oraz zeby byty one ade-
kwatne do popetnianych btedow. W przeciw-
nym wypadku gra moze by¢ frustrujaca
i gracz jg porzuci. Po kazdej karze odbiorca
powinien otrzymac informacje zwrotna,
ktoéra wyjasni, co zrobit Zle. Warto réwniez
dodac¢ wskazowki naprowadzajgce na po-
prawne rozwigzanie, a po kilku nieudanych
probach mozna przedstawi¢ poprawng od-
powiedz, aby gracz nie czut ze utknat. Poza
tym odbiorca powinien mie¢ mozliwos¢ po-
prawienia swoich btedow, co pozwoli mu
uczy¢ sie na wtasnych doswiadczeniach. We-
dtug mnie, sprzyja to szybkiej nauce, ponie-
waz uzytkownik od razu wie co jest nie tak
i niemal natychmiastowo jest w stanie po-
zna¢ poprawne rozwigzanie.

Podsumowujac, osobiscie stoje na stano-
wisku, ze zarowno nagradzanie jak i karanie
graczy sg istotnymi mechanizmami w grach
edukacyjnych. Nagrody motywujg gracza do
dalszej rozgrywki, natomiast Swiadomos¢
mozliwosci otrzymania kary za btedy spra-
wia, ze podejmuje on bardziej przemyslane
dziatania, zamiast dziata¢ niedbale. Warto
jednak pamieta¢, aby unika¢ skrajnosci —
nadmierne nagradzanie oraz karanie moze
Zle wptywac na odbiodr gry. Dzieki rownowa-
dze tych dwdch elementdw gry edukacyjne
moga by¢ bardziej efektywne w nauczaniu.
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