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Na ustach wszystkich

Bardzo czesto zdarza sie, ze jakis termin czy pojecie nagle zaczyna robic
zawrotng kariere. Modne stowko lgduje na ustach wszystkich, chociaz wokot
niego kiebig sie problemy. Nawet nie z samym rozumieniem idei, ktérg ze sobg
niesie, czy brakiem jednolitej definicji, ale nawet z poprawng odmiana.
Wszechobecna i pazerna polszczyzna korporacyjna, w ktorej np. ,kamowie
fokusujg sie na targetach, bo bojg sie fakapu z dedlajnem”, bynajmniej nie
pomaga w oswojeniu tego typu nowosci. O dobre z lepszym walczy wiec
w ostatnich czasach grywalizacja z gamifikacjg i tylko sens i znaczenie tych
stow gdzies$ niepostrzezenie umyka.

Definicja

Szczesliwie, grywalizacja (albo gamifikacja, pochodzgca od ang.
odpowiednika “gamification”) doczekata sie juz zgrabnej, polskiej definicji,
wedtug ktérej jest to: ,wykorzystanie mechaniki znanej z gier, do modyfikowania
zachowan Iludzi w sytuacjach niebedgcych grami, w celu zwiekszenia
zaangazowania ludzi. Technika bazuje na przyjemnos$ci, jaka ptynie
Z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji, wspotpracy itp.
Grywalizacja pozwala zaangazowac¢ Iludzi do zaje¢, ktére sg zgodne
Z oczekiwaniami autora projektu, nawet jeSli sg one uwazane za nudne lub
rutynowe.” Je$li kto$ przeprowadzitby ankiete ws$réd dzieci i miodziezy
dotyczagca nielubianych aspektow uczeszczania do szkoty, wyzej wspomniane
kolezanki nuda i rutyna znalaztyby sie zapewne na czele tabeli wynikow.
Zastosowanie grywalizacji w edukacji wydaje sie wiec dziataniem potrzebnym
od zaraz. Tylko jak do tego podejs¢?

Wszedzie gry

Okazuje sie, ze oprdcz statego rozwoju gier komputerowych, w ostatnich
latach renesans przezywajg gry planszowe i karciane. Oprocz nich pojawiajg
sie réwniez zupetnie innego typu gry, jak produkcje z udziatem rzeczywistosci
rozszerzonej (augmented reality), gry spotecznosciowe, miejskie i larpy (z ang.
Live Action Role Playing Games). Jak z tego rogu obfitosci wybra¢ to, co moze

1 Po polsku: "Kierownicy ds Klientoéw kluczowych skupiaja si¢ na wyznaczonych celach, aby uniknaé porazki
w obliczu zblizajacego si¢ konca terminu realizacji zadan".
2 Zrodto: http://pl.wikipedia.org/wiki/Grywalizacja
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sie przyda¢ w nowoczesnej edukacji? Najlepszym sposobem aby to zrobic, jest
analiza potrzeb, jakie pomagajg zaspokoic gry. tatwo wyroznic trzy dominujgce.

Po pierwsze, jest to wspoélzawodnictwo. Ludzie lubig ze sobg
rywalizowac¢; mamy to w genach. Rywalizacja, zaréwno indywidualna jak
i grupowa, przynosi nam satysfakcje. Co istotne, wazny jest nie tylko wynik, ale
sam proces.

Po drugie: samodoskonalenie. Pokonanie przeszkody, ktora byta dla
nas nie do przebycia sprawia nam satysfakcje. Nie lubimy sSwiata, w ktérym
znajdujg sie bariery nie do przejscia. Pokonanie wroga po serii porazek daje
nam czesto wiecej radosci, niz tatwe zwyciestwo.

Po trzecie: status. Lubimy zwyciezac, ale jeszcze bardziej lubimy nosi¢
z0itg koszulke lidera i laurowy wieniec na skroniach. Zwyciezcy wyznaczajg
grancie mozliwosci i poziom, do ktérego nalezy dgzyc.

Gra w nauke

Jesli przyjrze¢ sie powyzszym cechom gier, nietrudno odnalez¢ korelacje
miedzy nimi, a tradycyjnym szkolnym systemem ocen. Czyz satysfakcji nie daje
najwyzszy wynik na sprawdzianie? Lepszy niz nielubianej kolezanki? Czyz nie
sprawia frajdy poprawienie (w koncu!) ostatniego sprawdzianu na upragniong
pigtke? Wydaje sig, ze odpowiedz na wszystkie powyzsze pytania powinna by¢
twierdzgca. Dlaczego wiec tradycyjny model nie generuje tych pozytywnych
emocji w najmniejszym stopniu? Co dajg lubiane gry, czego brakuje
znienawidzonym ocenom? Odpowiedz moze kry¢ sie w dwoch miejscach.

Po pierwsze, w fabularnej otoczce, ktora jest immanentng cechg gier,
a ktérej pozbawiony jest proces nauczania. Typowa gra zawiera mnostwo
dodatkowych mechanizméw, wbudowanych w nig dla zwiekszenia satysfakcji
uzytkownika — czyli Gracza. Specjalnie zaprojektowany Swiat gry umozliwia
mniej lub bardziej swiadomy eskapizm. Skomplikowany system nagrdd,
odznaczen, poziomoéw zaawansowania pozwala poczu¢ zadowolenie
z dokonanych postepéw. Wirtualny stan posiadania: przedmioty, punkty, walute,
skarby; domy, latyfundia i kosmiczne krgzowniki — wszystko to buduje status
gracza. Wymienia¢ mozna by dtugo. Najwazniejsze jest to, ze wbrew pozorom,
przy odrobinie wysitku da sie taki system-$wiat zbudowa¢ w szkole.
Przerobienie zwyktej szkoty na magiczny uniwersytet czy akademie kosmiczng
nie lezy poza zakresem niczyich mozliwosci.
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Na przeszkodzie stoi druga, znacznie powazniejsza przyczyna,
a mianowicie wektor przyczyn i skutkdw. Uczestnik gry bierze w niej udziat
dobrowolnie. Gtéwnie dlatego, ze gra mu sie z jaki$ przyczyn podoba, spetnia
jego potrzeby, a zatem zapewne jest dobrze zaprojektowana i wyprodukowana.
W tym kontekscie system ocen to z goéry narzucony gra, w ktérym uczestnik
MUSI bra¢ udziat, czy tego chce, czy nie. Szkota jest wiec nudng gra, trwajgca
catg wiecznos¢, w ktorej nic sie nie zmienia, a zaliczanie kolejnych poziomow
nie daje satysfakcji innej niz ta, ze nie spadto sie w dot. To za mato dla dzieci,
ktore stykajg sie z wytworami wspoétczesnego przemystu gier.

(2)grana klasa

A gdyby tak nauka w szkole byta grg oficjalnie? Bardzo tatwo system
mierzenia wynikow w nauce zmieni¢ w zbior zadan i wyzwan, przed ktorymi
stang uczniowie- gracze. Jednak aby odnies¢ spektakularny sukces, jak
zawsze, trzeba pokusic¢ sie o ogromng rewolucje.

Niech oceny stang sie zasobem, a nie piethnem. Niech ,szdstka”, stanie
sie prawdziwym i rzadkim skarbem, niczym potezny artefakt w grze. Niech da
graczowi magiczng protekcje przed byciem pytanym przez dwa tygodnie. Moze
wyniki catej klasy, suma szkolnego ztota (czyli pigtek) i srebra (czyli czwdérek)
pozwoli ,wykupi¢” jeden dzien wiecej poswiecony na szkolng wycieczke. Moze
wtedy lepsi gracze sami zaczng pomagac stabszym? Moze za szkolng walute
da sie wykupi¢ cos$ jeszcze? Moze razem z uczniami ustali¢, co to bedzie?
Dlaczego nie pozwoli¢ uczniom kreowac tej sfery szkolnego swiata?

Chyba warto sprébowaé. Po pierwsze dlatego, ze gorszego systemu
ocen juz nie wymyslimy. Po drugie dlatego, ze... Nazwijmy rzeczy po imieniu.
Zycie — to tez gra.

P.S.
http://www.soi-engagement.pl/czym-jest-grywalizacja/
polska strona o gamifikacji, ttumaczgca pojecie i zjawisko prosto i czytelnie

http://ptbg.org.pl/aktualnosci.php
strona Polskiego Towarzystwa Badania Gier

http://en.wikipedia.org/wiki/Game_studies
nauka o grach od kilku lat ma swojg wtasng nazwe: to ludologia; warto przejrze¢
linki do prac naukowych zajmujgcych sie tym zjawiskiem

http://artofgamedesign.com/
jedna z najlepszych ksigzek na $wiecie, dotyczgca projektowania gier
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