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2.3 Czym grywalizacja NIE jest?

Rozwigzywanie probleméw mentalnych zwigzanych z grami i grywalizacja

Dla tych z nas, ktdrzy nie sg graczami , a zatem ztozonos¢ grywalizacji nie jest zbedna , wazne jest,
aby wspomnieé , ze wspodtczesne gry rozwinety sie w nauke i sztuke , ktéra jest tak wieloaspektowa i
ztozona , ze wymagajg od gracza wielozadaniowosci i procesu . duze ilosci informacji, a nastepnie
zastosuj je strategicznie i skutecznie, aby osiggnac pozadany rezultat. Tego wymagamy rowniez od
naszych studentéw. Jest to standard i poziom doskonatosci akademickiej i edukacyjnej, ktéry
powinni$my wyznaczy¢ naszym studentom. Ze nie sg apatycznymi odbiorcami informacji, ale ludzmi,
ktorzy potrafig odbierac i analizowac informacje w sposdb krytyczny, tak aby nabieraty znaczenia w
oparciu o ich otoczenie lub kontekst i potrafity je logicznie i odpowiednio zastosowaé, aby uzyskaé
pozytywny wynik, a jednoczesnie muszg by¢ w stanie komunikowac sie i wspotpracowac produktywnie
z zespotem, a takze pod wptywem ograniczen i czynnikdw stresowych, takich jak ograniczenia
czasowe. Srodowisko gier moze oferowaé symulowane $rodowisko, ktére nasladuje warunki, o
ktorych wtasnie wspomnieliSmy, i prowadzi naszych uczniéw do sukcesu akademickiego i
edukacyjnego. Mimo ze moze tak by¢, wielu z nas unika dawania szansy grywalizacji. Srodowisko gier
moze oferowac¢ symulowane srodowisko, ktére nasladuje warunki, o ktérych wtasnie wspomnielismy,
i prowadzi naszych ucznidw do sukcesu akademickiego i edukacyjnego. Mimo ze moze tak by¢, wielu
z nas unika dawania szansy grywalizacji. Srodowisko gier moze oferowaé symulowane $rodowisko,
ktore nasladuje warunki, o ktorych wtasnie wspomnielismy, i prowadzi naszych uczniéw do sukcesu
akademickiego i edukacyjnego. Mimo ze moze tak by¢, wielu z nas unika dawania szansy grywalizacji.

Tak wiec celem tego filmu jest odniesienie sie do pewnych mitow i uprzedzen dotyczacych grywalizacji,
poniewaz mogg one niestety nawet na poziomie podswiadomym tworzy¢ blokady mentalne, ktore
powstrzymujg nas od wyprébowania grywalizacji, co oznacza, ze ostatecznie nie wykorzystamy
niesamowite narzedzie, ktére moze pomdc naszym studentom w osiggnieciu ich potencjatu. Takie
mity obejmujg myslenie, ze grywalizacja to strata czasu, poniewaz gramy tylko w gry, ktére nic nie
znaczy; musisz by¢ graczem, aby mdc gamifikowaé¢ swoje Srodowisko nauki; to jest drogie ;
potrzebujesz duzej ilosci technologii i mozna jej uzywacd tylko do okreslonych przedmiotow, klas i
wieku.

Wiec zajmijmy sie tymi problemami.

Grywalizacja to nie marnowanie czasu na granie

Wiele dziedzin zawodowych, w tym zarzadzanie ryzykiem, opieka zdrowotna, polityka i obrona,
wykorzystuje gry stosowane/powazne gry jako gre strategiczng do rozwigzywania rzeczywistych
problemoéw, poniewaz uznajg grywalizacje za potezne narzedzie, ktére oferuje praktyczne uczenie sie
przez doswiadczenie, ktore nie tylko pozwala graczom uczy¢ sie na ich btedy i praktyka, ale takze, gdy
masz do czynienia z ciggle zmieniajgcymi sie zmiennymi i scenariuszami, naucz sie by¢ wnikliwymi,
elastycznymi, kreatywnymi i krytycznymi rozwigzywaczami problemow.

Nie musisz byé graczem, aby moéc graé w klasie lub lekcji

Oczywiscie, jak w przypadku wszystkiego, bycie praktykujagcym dang aktywnos¢ zapewnia zrozumienie
i wglad w to, jak dziata ogdlna logika i strategia czegos takiego jak w naszym przypadku projektowanie

Projekt ten zostat sfinansowany przy wsparciu Komisji Europejskiej. Niniejsza
*Hox Co-funded by the publikacja odzwierciedla wytqcznie poglqdy autora, a Komisja nie ponosi
o Erasmus+ Prog ramme odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.

of the European Union

* %

* 5 *



W H eu rEka Freies Institut fur
FI I p Ed U U p Bildung, Forschung

e
'HE S Yk

und Innovation e.V. Kultur

gier i im wiecej ¢wiczysz to co$ (w naszym przypadku granie), tym tatwiej stanie sie identyfikowanie
szczegotéw, takich jak elementy gry, a takze sposéb ich uzycia, kiedy i dlaczego. Dlatego, gdy nadejdzie
czas, abys spréobowat swoich sit w grywalizacji lekcji, integracja elementéw gry z trescig i celami nauki
bedzie znacznie prostsza, poniewaz rozwiniesz sposdb myslenia, ktéry widzi, jak mozna nawigzac
potgczenie. JEDNAK nie musisz by¢ graczem, aby méc zaczgé graé w swoje srodowisko nauki. Czemu?
Poniewaz wiesz o grach znacznie wiecej niz myslisz, poniewaz nawet jesli ostatnio nie grates w gre,
dorastajgc, musiates by¢ narazony na gry i gry, niezaleznie od tego, czy grasz w kotko i krzyzyk,
monopol, karty uno, czy nawet grasz w udajacych zotnierzy na swoim podwdrku z przyjaciétmi z
sgsiedztwa, takimi jak ja. Bytes kiedys$ dzieckiem, co oznacza, ze jest bardzo mato prawdopodobne, ze
nie doswiadczyte$ czegos, co zawiera elementy projektu gry. By¢ moze nawet wazniejsze jest to, ze
sam stworzytes gre z wlasnymi zasadami, tak szczagtkowymi, jak mogtyby by¢, stworzytes wczesniej
wiasng gre i to jest cos, o czym chce, zebys pamietat. Jak to moze wyglgdac? Moze to by¢ tak proste,
jak zasada gry typu przyczynowo-skutkowego. Poniewaz w najdalszym miejscu rzucisz pitke, tym
wiecej otrzymasz punktéw, a gdy osiggniesz 100 punktéw, otrzymasz czekolade na pierwszy poziom.

Widzisz wiec, ze jest bardzo prawdopodobne, ze by¢ moze nieswiadomie stworzytes wczesniej wtasng
gre i dlatego mozesz to zrobic jeszcze raz. A jesli nie, potrafites zrozumieé zasady konkretnej gry, aby
odtworzy¢ jg w pdzniejszym czasie. Karty UNO moga byc¢ tego doskonatym przyktadem.

Grywalizacja nie jest droga

Wiele oséb moze uznac za zaskakujgce, ze grywalizacja przestrzeni do nauki moze by¢ tak droga lub
tak niedroga, jak sobie tego zyczysz. Tak, wiele programdw, aplikacji i programéw grywalizacyjnych
moze wymagac korzystania z Internetu, technologii, a nawet licencji lub optaty abonamentowej, wiec
w tym sensie mogg nie by¢ bezptatne. Poniewaz gry i koncepcja grywalizacji nie ograniczajg sie do gier
komputerowych lub konsolowych, mozesz korzystac z gier stotowych, do ktérych masz dostep, takich
jak monopol, Jenga, weze i drabiny. Wtasciwie mozesz zacza¢ grac bez gotowych gier, o ile znasz ich
zasady. Wezmy na przyktad kétko i krzyzyk, wystarczy dtugopis i papier lub marker i tablica, co
ogranicza wydatki na gry.

Grywalizacja nie wymaga duzej ilosci technologii:

Koszt zwigzany z grami online, komputerowymi lub konsolowymi zostat wspomniany wczesniej, wiec
teraz czuje potrzebe rozwigzania tego kolejnego problemu dotyczgcego zapotrzebowania na duzg ilos¢
technologii jako warunku wstepnego grywalizacji. Poniewaz grywalizacja w klasie nie wymaga ani nie
ustala oczekiwan w przypadku gier w petnej produkcji nie jest potrzebna duza ilos¢ technologii lub
droga technologia. W niektdrych przypadkach wecale nie jest to konieczne. Gtdwnym celem
grywalizacji nie jest technologia, ale zaangazowanie. Tak dtugo, jak celowo angazujesz graczy-uczniéw
poprzez elementy gry, takie jak fabuta, wyzwania sg dobre.

Jeste$s mistrzem gry, co oznacza, ze po raz kolejny mozesz uzyé wszystkiego, co masz do dyspozycji,
niezaleznie od tego, czy sg to obiekty wokdt Twojej klasy, narzedzia internetowe typu open source,
systemy zarzadzania naukg z systemami punktowymi lub inne elementy, takie jak rankingi online.

Grywalizacja nie jest ograniczona oceng ani przedmiotem

Moze by¢ stosowany do wszystkich klas i obszaréw tematycznych. W rzeczywistosci jest uzywany w
Srodowisku zawodowym, aby motywowac pracownikédw do osiggania celéw. Powodem, dla ktérego
grywalizacja nie ogranicza sie do klasy, przedmiotu lub wieku, jest to, ze grywalizacja nie koncentruje
sie przede wszystkim na tresci, ale raczej na zaangazowaniu ucznia lub uzytkownika. Niezaleznie od
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tego, czy pracujesz z uczniami przedszkolnymi, studentami uniwersytetow, czy nawet pracownikami,
ktorzy musza sie czego$ nauczyé w organizacji, mozesz wzigé tresé lub przedmiot bez zmian, a na
dodatek doda¢ warstwe struktury gry. Istnieje specyficzna nazwa dla tego typu grywalizacji, nazywa
sie ona grywalizacja strukturalng i oméwimy jg w dalszej czesci tego modutu.

Gry, a co za tym idzie grywalizacja nie tylko dla chtopcow

Istnieje wiele nieporozumien, ktére dziatajg odstraszajgco, co moze w rezultacie wykluczy¢ dziewczeta
i kobiety z wielu dziedzin, w tym STEM i Srodowiska gier, i moze to by¢ btedne przekonanie, ktore
zniecheca ludzi do grywalizacji ich sSrodowiska uczenia sie, poniewaz mogg watpi¢ w zainteresowanie
uczennic w grach. Jesli spojrzymy na statystyki dotyczgce odsetka kobiet w spotecznosci graczy w USA,
na przyktad wynosi okoto 40-45%. Dlaczego jest tak wysoki? Oczywiscie, ludzkie cechy ambicji,
popedu, determinacji, ktére sg zaspokajane przez granie, po prostu nie sg ograniczone ptcig. Nie
musisz sie wiec martwié, ze grywalizacja faworyzuje jedng pte¢ nad drugg w Twoim Srodowisku uczenia

sie.
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