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W 2012 r. Gartner opublikowat raport ,,Gamification 2020: What Is the Future

of Gamification?”, Po 8 latach mozna zweryfikowa¢ postawione w nim przez

B. Burke zalozenia. Autor przewidywal, ze do 2020 r. gamifikacja bedzie wykorzy-
stywana w szczegolnosci do rozwigzywania takich probleméw jak zwigkszenie za-
angazowania czy wykorzystanie potencjatu pracownikéw, uczniow czy klientow.
Wskazywal, ze gamifikacja bedzie stosowana przede wszystkim w szkoleniu pra-
cownikdw, edukacji, budowaniu zaangazowania klientéw i rozwoju osobistym.
Przewidywal, Ze szum wokot grywalizacji ucichnie, za to stanie si¢ ona narze-
dziem, ktére bedzie powoli wigczane w codzienne Zycie'. Wszystkie te prognozy
si¢ sprawdzity. Przedsiebiorstwa na calym swiecie wykorzystuja gamifikacje, aby
rozwigzac¢ problem braku zaangazowania i pomdc pracownikom w realizacji ich

pelnego potencjatu. Nauczyciele modytikuja swoje lekcje wlaczajac w nie ele-
menty z gier. W rzeczywistosci grywalizacja jest tak skuteczna w rozwigzywaniu

tych problemdw, ze na $wiecie stala si¢ rynkiem o wartosci 6,8 miliarda dolaréw.
Cho¢ nie mozna powiedzie¢, ze Polski rynek grywalizacji i gier powaznych jest

w pelni rozwiniety, przewiduje sie, ze globalnie bedzie on roést szybciej niz kiedy-
kolwiek wczesniej i w 2024 r. osiagnie warto$¢ 40 miliardéw dolarow?.

Pojecie grywalizacji

Kiedy pojawila si¢ grywalizacja? W 2002 r. N. Pelling® uzyt pojecia gamifica-
tion, aby opisa¢ ustugi swiadczone przez jego firme doradcza. Przedsigbiorstwo

! B. Burke, Gamification 2020: What Is the Future of Gamification?, Gartner, 2012, p. 1-7.

> https://www.reportlinker.com/p05762137/Global-Gamification-Market-By-Solution-By-
Deployment-By-Organization-Size-By-Application-By-End-User-Vertical-By-Region-
Competition-Forecast-Opportunities.html?utm_source=PRN, [15.02.2020].

> N. Pelling, A short history of gamification, https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the
-short-prehistory-of-gamification/, [28.01.2020].
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nie odniosto spodziewanego sukcesu, jednak termin wykorzystywany przez ko-
lejnych tworcow ewoluowal, zyskujac coraz wigksza popularnos¢t. Wedtug innych
zrédet stowo gameification jako pierwszy uzyt B. Terill na swoim blogu w 2008 r.,
a dopiero w2010 r. termin przeksztalcono na gamification®. W literaturze polskiej
nie ma zgodnosci co do tltumaczenia angielskiego pojecia. Autorzy postuguja si¢
terminami grywalizacja, gamifikacja i gryfikacja. Niezaleznie od przyjetego ter-
minu dla zrozumienia idei grywalizacji kluczowe jest oddzielenie jej od zabawy,
gier i gier powaznych (serious games). Gry moga sluzy¢ samej zabawie, nie sa
jednak tak nieustrukturyzowane jak zabawa, posiadaja $cisle okreslone reguly.
Gry powazne posiadajg cel poza wymiarem rozrywki. Ich podstawowym celem
nie jest zabawa, ale zdobywanie, rozwijanie czy utrwalanie pewnych umiejetnosci
przez graczy oraz rozwigzywanie problemoéw. Byly wykorzystywane juz w XIX
wieku migdzy innymi do trenowania strategii przez oficeréw wojskowych. Obecnie
niejednokrotnie przyjmuja posta¢ aplikacji mobilnych czy symulatoréw majacych
zastosowanie na rynku ustug finansowych, w wojsku czy medycynie. Gry powazne
jednak nadal s3 grami, a wigc dzialania wykonane w ich obrebie nie majg bezpo-
$redniego przetozenia na rzeczywisto$¢. To w prosty sposob pozwala je odrdéznic
od gamifikacji, w ktorej dzialania maja bezposredni wplyw na rzeczywistosce.

Gamifikacja to wykorzystanie elementdw z gier w zadaniach, ktére sa wyko-
nywane w prawdziwym zyciu, tak by wplyna¢ na zachowanie ludzi’. Oznacza to,
ze takie dziedziny zycia i praktyki biznesowej, jak: zarzadzanie zasobami ludzkimi,
marketing, sprzedaz, zarzadzanie projektami, sport czy edukacje wzbogaca sie
o mechanizmy, dynamike czy metafory pochodzace z gier. Celem wdrozenia
gamifikacji jest zwiekszenie motywacji 0s6b do wykonywania danych czynnosci,
podniesienie ich zaangazowania lub zmiana zachowan?®

Struktura projektu grywalizacyjnego

Moéwigc o strukturze grywalizacji autorzy najczesciej odwotuja si¢ do modelu
projektowania gier - MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics)® lub piramidy DMC

* B.Burke, Gamify, How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things, Bibliomotion,
New York 2014, p. 11.

> K. Huotari, J. Hamari, Defining Gamification - A Service Marketing Perspective, Proceedings of the
16th International Academic MindTrek Conference 2012, Tampere, Finland, October 3-5, p. 18.

¢ M. Ztotek, Grywalizacja - wykorzystanie mechanizmow z gier jako motywatora do zmiany za-
chowania ludzi, Oficyna Wydawnicza AFM, Krakéw 2017, s. 30.

7 K. Werbach, D. Hunter, For the win. How game thinking can revolutionize your business, Wharton,
Philadelphia 2012, p. 72.

8 G. Zicherman, C. Cunningham, Gamification by design, Implementing Game Mechanism in Web
and Mobile Apps, O’Reilly, Sebastopol 2011, p. 14.

 D.Robinson, V. Bellotti, A preliminary taxonomy of gamification elements for varying anticipated
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(Dynamics, Mechanics, Components)'°. Elementy modeli okreslaja jak powinna
wygladac konstrukcja rozgrywki.

Mechanika (Mechanics) to komponenty gry dobrane przez twércéw, ktére
pozwalaja na sterowanie zachowaniem uzytkownika. Zasady okreslajace sposob
przeprowadzania rozgrywki, na ktére skladaja si¢ réwniez m.in.: sposoby gene-
rowania $wiata gry oraz reguly wedlug ktorych rozgrywane sg przygody (sce-
okazje do zdobywania punktéw, odkrywania tajemnic bohateréw — wykreowa-
nych postaci wirtualnych. Elementy powinny by¢ ze soba powigzane i przechodzi¢
plynnie wraz z rozwojem fabuly. Uczestnik ,,gry” widzac, ze angazowanie sie
w rozgrywke przynosi korzysci (feedback) dazy do bycia lepszym, a z tym wiaze
sie przezywanie zwyciestw i porazek, co zas jest konsekwencja wciagajacej fabuly.
Za mechanizmy grywalizacji uzna¢ mozna takze wspotzawodnictwo i wyzwania,
a takze rozszyfrowywanie struktury lub systemu poziomoéw gry czy odblokowy-
wanie tredci i odnajdywanie ukrytych przedmiotow (mystery boxes).

Podstawowe mechanizmy (nazywane takze komponentami lub elementami

grywalizacji) to:
o zadania i wyzwania indywidualne lub grupowe,
° misje,
o odznaki,
e punkty,

o poziomy trudnosci/ rozwoju,

« rankingi,

o system nagradzania, wymiany, kolekcjonowania,

« system komunikacji.

Dynamika (Dynamics) odzwierciedla interakcje uzytkownika z poszczegolnymi
mechanizmami. Determinuje dziatania gracza podejmowane w odpowiedzi na dany
mechanizm, indywidualnie badz grupowo. W dynamice zawierajg si¢ elementy fabu-
larne, posiadajace zarysowany ciag zdarzen, scenariusz z rozpisanymi mozliwosciami
rozwoju. Fabula jest zazwyczaj zaczerpnieta z ksiazek, z zycia, nawigzuje do trendéw
lub sytuacji problematycznych (ekologia, ochrona §rodowiska, zanieczyszczenie
srodowiska, przeciwdziatanie pozarom, itp.) oraz branzy/ obszaru w jakim dziata
organizacja. Do dynamiki zalicza sie relacje gracza z innymi graczami (wchodzenie
w interakeje, np. wspdlne podejmowanie decyzji), indywidualne podejmowanie de-
cyzji, strategia zaangazowania, uswiadamianie konsekwencji z podejmowanych ak-
tywnosci lub ich braku, uczenie si¢ na swoich bledach, wyciaganie wnioskow.

commitment, Proceedings of the CHI 2013 Workshop on Designing Gamification: Creating
Gameful and Playful Experiences, 2013, p. 2-5.

10" E. Wiklund, V. Wakerius, The gamification process: A framework on gamification. Master Thesis,
Jonkoping University, Jonkoping 2016, p. 24-30.
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Estetyka (Aesthetics) okresla jakie emocje kieruja uzytkownikiem podczas
rozgrywki. Postrzegana jest jako reakcja na wypadkowa dynamiki i mechaniki gry.
Ma pozwoli¢ odbiorcy na przyjmowanie réznych wcielen i satysfakcje z rozgrywki,
a takze podejmowanie okreslonych dzialan poprzez':

o niechec do straty (loss aversion) pojawia sie na skutek szybkiego postepu
osiggnie¢ na poczatku gry, dajac uczestnikom poczucie tworzenia wirtu-
alnego bytu/ dobra, ktérego nie chcg stracic,

o poczucie autonomii i realnego wptywu na przebieg zdarzen,

o zabawe,

o poczucie kompetencji i samodoskonalenia — pokonywanie kolejnych
osiggalnych wyzwan (poziomy trudnosci, paski postepu, rankingi),

o bycie czescig grupy poprzez tworzenie gildii, druzyn, wspdtdziatanie
z innymi uczestnikami rozgrywki.

Etapy i elementy wdrozenia gamifikacji

Literatura przedmiotu, w szczegdlnosci zagraniczna dostarcza wielu propo-
zycji w zakresie metod i narzedzi wdrazania gamifikacji - zaréwno w edukacji
jak i biznesie, a takze kampaniach spolecznych'>. Wiekszo$¢ metodyk uwypukla
kwestie psychologiczne, w szczegélnosci motywacje i potrzeby uzytkownikéw,
wskazujac konieczno$¢ uwzglednienia w projekcie grywalizacyjnym SDT (Self
Determination Theory) jako podstawy do ksztaltowania motywacji wewnetrznej
i zewnetrznej. Modele podkreslaja uzytkownika jako centrum calego projektu
- sugerujac personalizacj¢ gamifikacji zgodnie z typologia graczy Bartle’a lub
Marczewskiego lub co najmniej stworzenie Person uzytkownikéw pozwala-
jacych na dopasowanie $wiata i mechaniki do grupy docelowej. Co do samej
konstrukeji gry, autorzy najczesciej odwoluja sie do modelu MDA (Mechanics-
Dynamics-Aesthetics) lub piramidy DMC (Dynamics, Mechanics, Components).
Odnoszac to do budowania systemu grywalizacyjnego - zadaniem projektantow
jest dobor takich mechanizméw, ktére przetoza si¢ na pozadang dynamike
i wywolaja okreslone emocje u pracownikéw, uczniow, klientéw czy innych zgry-
walizowanych grup oséb. W zaleznosci od celéw projektu mozna zastosowac
elementy pobudzajace np. do rywalizacji, takie jak rankingi, poziomy, punkty

I K. Walotek-Scianska, Mechanizmy gier w dzialaniach instytucji kultury na przykladzie teatréw,
[w:] Biznes w kulturze - kultura w biznesie. Nowoczesne technologie informacyjno-komunikacyjne,
(red.) B. Reformat, A. Kwiecien, Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach,
Katowice 2017, s. 127.

2 A. Mora, D. Riera, C. Gonza, J. Arnedo-Moreno, Gamification: A systematic review of design
frameworks, ,J. Comput. High Educ” 2017, 29, p. 516-548, doi: 10.1007/s12528-017-9150-4.
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lub wspoétpracy poprzez wykorzystanie zadan druzynowych, punktéw za pomoc
innym uzytkownikom. Za podstawe kazdego rozwiazania gamifikacyjnego uwaza
sie mechanizmy PBL (Points, Bages, Leaderboards) czyli punkty, odznaki i ran-
kingi, podkreslajac jednak, Ze nie powinny to by¢ jedyne elementy rozwigzania.
Wskazane jest, by konstrukcja rozgrywki byta skorelowana z jej celem i potrze-
bami uzytkownikéw koncowych®.

Wspolredaktorka tej monografii na podstawie przeprowadzonych badan
wsrod przedsiebiorstw wdrazajacych gamifikacje w Polsce proponuje wyrdznienie
siedmiu etapéw implementacji gamifikacji':
ustalenie celdw,
scharakteryzowanie uzytkownikow,
merytoryczne i graficzne zaprojektowanie grywalizacji,
dobdr rozwigzan informatycznych,
rekrutacja uzytkownikéw,
testowanie i wdrozenie,
utrzymanie.

Jako pierwszy etap wdrozenia projektu gamifiakcyjnego wyrézni¢ mozna
ustalenie gldwnego celu gamifikacji, rozumianego ogdlnie np. jako podniesienie
wynikéw sprzedazy, skrocenie procesu onboardingu, zmiana sposobu komu-
nikowania si¢ czy zmiana kultury organizacyjnej. W przypadku zewnetrznych
wdrozen na tym etapie zazwyczaj jest realizowany warsztat z klientem, ktéry
pozwala na zapoznanie sie zespotéw operacyjnych odpowiedzialnych za projekt,
uszczegolowienie celow i ustalenie zadanych pozioméw ich realizacji. W trakcie
warsztatu rozpoczyna sie zazwyczaj drugi etap polegajacy na analizie grupy do-
celowej”. W niektdrych przypadkach spotkania s3 pomijane, a klient dostarcza
zadane poziomy realizacji celu, ktdre przy zastosowaniu odpowiednich narzedzi
informatycznych moga by¢ ustalone indywidualnie dla kazdego pracownika.
Réwnolegle do tych prac - po stronie klienta moga by¢ realizowane kwestie prawne
i formalne, takie jak np. umowy o powierzeniu danych osobowych. W trzecim
etapie zostaje przygotowany szkic projektu gamifkacyjnego obejmujacy strategie
angazowania uzytkownikéw, podstawowe mechanizmy i/ lub propozycje fabuly.
Taki szkic po zaakceptowaniu przez koordynatora projektu w organizacji jest wy-
korzystywany do szczegélowego zaplanowania projektu: ustalenia fabuly i typow
zadan realizowanych przez uzytkownika. Cze$¢ z nich moze nie by¢ bezposrednio
powiazana z celem biznesowym, a stuzy jedynie zabawie badz wprowadzeniu

Nk wbh -

1 A. Witoszek, Dobér mechanizméw gier do zwigkszania zaangazowania i motywacji pracownikow,
»Journal of Management and Finance” 2019, No. 17, No. 1/1, s. 35-43.
" A. Witoszek-Kubicka, Implementation of Gamification in Polish Companies - Stages, Elements,
Ethics, ,Information” 2020, No. 11, 371, p. 11.
15 A. Witoszek, op. cit., s. 37-42.
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fabuly. Kolejny etap jest zwigzany z platformg i w tym momencie pojawia si¢
najwiecej rézni¢ pomiedzy poszczegélnymi wdrozeniami, mozna stwierdzic, ze
réznice w etapach implementacji gamifikacji wynikajg przede wszystkim ze sto-
sowanego rozwigzania informatycznego, wyrdznia sig':

o rozwigzanie dedykowane - tworzenie platformy online pod potrzeby

klienta,

»  gotowe rozwigzanie informatyczne — implementowanie zaprojektowanych

tresci.

Rozwiazania dedykowane stwarzaja potrzebe wyrdznienia etapu technicznego
obejmujacego takie dzialania jak: stworzenie platformy, testowanie rozwigzan
informatycznych, konfiguracje infrastruktury IT. Przy wyzszych poziomach in-
tegracji z istniejacymi systemami klienta, na tym etapie moze by¢ konieczne
stworzenie komunikacji dwustronnej pomiedzy stworzonym rozwigzaniem,
a systemami klienta. W przypadku gotowych rozwigzan informatycznych ten etap
jest pomijany. Podkresli¢ nalezy etap, ktory nie jest akcentowany w literaturze
przedmiotu, a zostal przez autorke wyodrebniony jako osobny - faza rekru-
tacji, nazywana takze fazg marketingu, ktéra obejmuje wypromowanie rozwig-
zania wérdd grupy docelowej. W tym celu wykorzystuje sie zazwyczaj istniejace
u klienta kanaty komunikacji. Mimo, ze udzial w grywalizacji ze wzgledu na jej
definicje i pozadane dzialanie motywacyjne powinien by¢ dobrowolny, podkresli¢
nalezy, ze niektore dziatania czy procesy biznesowe wymagaja udziatu w projekcie
ze wzgledu na to, ze alternatywna, stara wersja danego procesu przestaje istnie¢;
szczegllnie w przypadku takich proceséw jak onboarding czy szkolenie pracow-
nikéw. W nastepnym etapie nastepuje uruchomienie platformy i zalogowanie
pierwszych uzytkownikéw. Nie mozna jednak jednoznacznie uznac tego kroku za
zakonczenie wdrozenia. W zdecydowanej wiekszosci przypadkéw uruchomienie
jest jedynie krokiem, po ktérym nastepuje etap utrzymania obejmujacy biezaca
obstuge platformy, analize realizacji zalozonych celéw biznesowych. Niektore
rozwigzania zakltadaja wrecz zaprojektowanie tylko fragmentu gamifikacji i poz-
niejsze dobudowywanie fabuly, i wybor zadan w zaleznosci od analizy aktywnosci
uzytkownikow. Sukces wdrozenia grywalizacji jest mierzony indywidualnie dla
kazdego projektu. Jego podstawowa determinanta jest to, czy cele biznesowe
zostaly osiggniete. Jednak nie w kazdym przypadku s one okreslone ilo$ciowo,
a tylko ogoélnie np. jako wzrost sprzedazy, bez procentowych wartosci. Jako naj-
bardziej podstawowe miary sukcesu projektu mozna wtedy uznac'”:

o Procent grupy docelowej, ktéra zarejestrowala si¢ na platformie lub

weszla na nig chociaz raz,

6 A. Witoszek-Kubicka, op. cit., p. 11.
7" Ibidem, s. 12.
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o Procent grupy docelowej, ktora ukonczyla sciezke grywalizacji badz byla

aktywna w zadanym czasie trwania projektu.

Dodatkowo, w przypadku dlugoterminowych projektéw grywalizacji, sukces
mierzy si¢ liczbg dziatan podejmowanych przez uzytkownikdow, stosowaé mozna
takze ankiety ewaluacyjne przeprowadzane wérdd uzytkownikéw grywalizacji.

Zastosowanie odpowiedniej narracji oraz grafik powinno wspiera¢ procesy
realizowane w organizacji, ktorych efektywnos¢ ma by¢ zwiekszona. Grywalizacja
moze takze przekazywac tresci, sugerujace jak nalezy lub nie nalezy sie zacho-
wywaé w konkretnych sytuacjach. Niejednokrotnie wskazuje si¢, ze ma wplyw
na ksztaltowanie kultury organizacyjnej. Wazne jest nakreslenie drogi dotarcia
do celu, ktory powinien by¢ ambitny, ale tez realny do osiggniecia zgodnie z kon-
cepcja flow. Kazdorazowo podczas opracowywania projektu grywalizacyjnego
w celu usprawnienia funkcjonowania proceséw w organizacjach — nalezy sta-
rannie dobiera¢ elementy, ktére decydowac beda m.in. o ogdlnym odczuciu
i doswiadczaniu gry, posuwaniu sie akcji do przodu oraz okresla¢ bedg zasady
nagradzania graczy. Nalezy dazy¢ do identyfikowania i wyboru tych elementoéw,
ktore beda niezbedne w kontekscie stworzenia atmosfery gry oraz wzajemnego sie
ich uzupetniania, ale takze przeloza sie¢ w ostatecznym rozrachunku na wzmoc-
nienie oczekiwanego przekazu i przyczyniag do wykreowania elementu zabawy.
Przede wszystkim jednak wszystkie oceniane rozgrywki powinny by¢ uzasad-
nione potrzebami firmy. Pozytywne doswiadczenia, jakie odczuwac bedzie ,,gracz”
w trakcie rozgrywki — przyczynia sie do rozbudzenia w nim pozytywnych emocji,
przekladajac si¢ na zaangazowanie w rozgrywke, a tym samym w czynnosci
wykonywane w $wiecie rzeczywistym. Podczas implementowania grywalizacji
(w jakimkolwiek obszarze funkcjonowania organizacji), nalezy w sposob ciagty
monitorowac zmieniajace si¢ potrzeby i motywacje poszczegoélnych uczestnikow
by mdc na biezaco wprowadza¢ zmiany w rozgrywece i tym samym nie doprowa-
dzi¢ do sytuacji w ktdrej studenci, pracownicy lub inne zgrywalizowane grupy
uznaja - ze biorg udzial w trywialnej zabawie'®.

Szczegotowa analiza zagadnien poruszanych w monografii

Przedstawione aspekty wykorzystania elementow gier w $wiecie rzeczywi-
stym zostaly opisane w trzech czesciach niniejszej monografii — ,,Grywalizacja
w edukacji i biznesie” — ktérg oddajemy w Panstwa rece.

W pierwszej czgsci zatytutowanej ,, Wykorzystanie elementow gier w edukacji
formalnej i nieformalnej” — znajduje si¢ dziewie¢ rozdziatéw. Znalazly sie tu

8 A. Niemczyk, Plusy i ryzyka grywalizacji, ,Personel Plus” 2019, nr 9, s. 99.
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opracowania dot. wykorzystania szeroko pojetej grywalizacji w edukacji na roz-
nych poziomach oraz m.in. w logopedii, przy wspieraniu odpowiedniego ksztat-
towania mowy oraz skutecznej komunikacji, czy tez w nauczaniu jezykéw obcych.

W rozdziale pierwszym pt.: , Achieving knowledge transfer through diverse
and inclusive games” — autor stara si¢ dowies¢ tezy, ze odpowiednio wykorzy-
stane gry edukacyjne i rozwojowe moga pomdc w pozyskiwaniu i przyswajaniu
wiedzy, w duzo lepszy sposdb, niz tradycyjna ,,formalna edukacja”. Zwraca w tym
przypadku uwage na fakt matej efektywnosci tradycyjnej edukacji pracownikéw
w firmach. Gry moga by¢ bardzo dobrg alternatywa dla tradycyjnej formy zdo-
bywania, a potem transferu wiedzy, jednak takie gry musza by¢ dobrze zaprojek-
towane, aby osiagnac te cele.

W rozdziale drugim zatytulowanym ,,Grywalizacja w logopedii” znalazly
sie rozwazania dotyczace znaczenia gamifikacji m.in. w terapii mowy. Autor
w opracowaniu wskazuje, ze grywalizacje mozna z powodzeniem wykorzysta¢ na
potrzeby projektowania terapii logopedycznej do pracy z osobami autystycznymi.

W rozdziale trzecim pt.: ,Wygrana szkola, czyli dlaczego, w co i kiedy graja
uczniowie? Dobre praktyki Da Vinci Publicznej Szkoly Podstawowej w Krakowie
jako szkoty modelowej Malopolskiej Inicjatywy Cyfrowej Edukacji” - autor po-
rusza zagadnienia dot. psychologicznych i pedagogicznych aspektéw zwigzanych
z procesami nauczania poprzez gry. Zaprezentowano w nim zalozenia gamifi-
kacji w edukacji oraz zarys metodyki i dydaktyki gier w procesie edukacyjnym
na przyktadzie Da Vinci Publicznej Szkoly Podstawowej w Krakowie. Szkota ta
jest modelowa szkola Malopolskiej Inicjatywy Cyfrowej Edukacji - szerokiego
porozumienia podmiotdéw na rzecz nowoczesnej edukacji.

Kolejny rozdziat pt.: ,,Gamification in Academia” zawiera rozwazania nt. za-
sadnosci wdrozenia grywalizacji w ksztalceniu studentow w szkotach wyzszych
na przyktadzie Standéw Zjednoczonych. Autorzy dowodza, ze pomyslnie zgami-
tikowany program nauczania studentéw moze zwiekszy¢ retencje i udzial ich
w wiekszos$ci projektow studenckich. Wdrozenie grywalizacji do programoéw na-
uczania moze z jednej strony zapewni¢ sukcesy na etapie edukowania studentow
w $rodowisku akademickim, a z drugiej strony - odpowiednio przygotowac
ich do wejscia jako wykwalifikowany pracownik na wspotczesny, wymagajacy
rynek pracy.

W rozdziale pigtym ,,Dydaktyczne aspekty wykorzystania grywalizacji w edu-
kacji”, autor prezentuje rozwazania nt. zasadnosci wlaczenia grywalizacji do
programow nauczania dzieci i mlodziezy w szkotach. Dzisiejszy nauczyciel ma
za zadanie zdoby¢ i zatrzymac uwage ucznia na diuzej. Metody pracy stosowane
w wielu szkolach niestety nie odpowiadajg potrzebom cyfrowego pokolenia, gdyz
czesto sg archaiczne i zawodne. Grywalizacja zostala zaprezentowana jako me-
toda, ktéra znakomicie wpisuje si¢ w obraz skutecznego uczenia opartego na
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wspolpracy i osobistym zaangazowaniu. Na przykladzie Da Vinci Publicznej
Szkoty Podstawowej w Krakowie opisano ciekawe projekty zawierajace elementy
grywalizacji, ktore s3 dowodem na to, Ze ta forma pracy z uczniem jest nie tylko
skuteczna, ale mozliwa do realizacji w polskich szkotach.

Szosty rozdzial pt.: ,Perspektywy motywacji i edukacji z wykorzystaniem
grywalizacji” zawiera analize gamifikacji — jako innowacyjnego podejscia do
wspierania motywacjii procesu uczenia sie. W opracowaniu opisano powigzania
elementéw gier z mechanizmami motywacyjnymi oraz jakie efekty moze przy-
nie$¢ jej implementacja w edukacji.

Siédmy rozdzial ,,Gryfikacja wiedzy historycznej w edukacji kompetencyjnej”
- przybliza problematyke dot. wiedzy o historii, ktéra to ma ogromny poten-
cjal gamifikacji na potrzeby edukacji kompetencyjnej. Historia sama w sobie
jest pewna narracja, a jednoczesnie stanowi analityczne przyczynowo-skutkowe
przedstawienie powigzan miedzy zjawiskami czy faktami. Autor na przykladzie
kilku ciekawych planszowych gier symulacyjnych pokazuje w jaki sposob zasto-
sowanie mechanizméw gamifikacyjnych stwarza warunki do rozwijania kompe-
tencji przedsiebiorczych, spotecznych i obywatelskich.

W ésmym rozdziale pt.: ,,Czy ta gra to gra edukacyjna? Rozwazania o edu-
kacyjnosci gier” — autorzy stawiajg teze, ze edukacyjnos¢ gry zalezy nie tylko
od tresci czy intencji tworcy gry, ale przede wszystkim od sposobu jej wykorzy-
stania w procesie edukacyjnym. Gra, ktéra powstala jako rozrywkowa, przy od-
powiedniej ,,obudowie” moze stac si¢ pelnowartosciowa gra edukacyjna. Autorzy
wskazuja, ze modyfikujac paradygmat ucznia jako konsumenta w procesie edu-
kacyjnym na paradygmat ucznia - odkrywcy i badacza, mozna wzbogaci¢ proces
nauczania o budowanie gier wspdlnie z nauczycielem — mentorem.

W ostatnim rozdziale pt.: ,,Gry niedygitalne w glottodydaktyce” tej czesci mo-
nografii autor rozwinat aspekty dot. wplywu i znaczenia gier w nauczaniu jezykow
obcych. Zaprezentowano wyniki pilotazowego badania, w ktérym najwazniejsza
kwestig byto odpowiedzenie na pytanie: czy zajgcia jezykowe przeprowadzane
z uzyciem gier niedygitalnych zwiekszajg efektywno$¢ zapamigtywania nowych
wyrazow i zwigzkow wyrazowych?

Cze$¢ druga monografii pt.: ,, Wdrazanie gamifikacji do podnoszenia efek-
tywnosci procesow biznesowych” — zawiera lacznie siedem rozdziatéw, w ktérych
autorzy skupili si¢ gtéwnie na przyblizeniu aspektéw dot. wykorzystania grywali-
zacji w organizacjach i przedsiebiorstwach do usprawniania proceséw i projektow
biznesowych oraz relacji migdzyludzkich i motywowania.

Pierwszy rozdzial drugiej cze¢sci tej publikacji pt.: ,Wykorzystanie grywalizacji
podczas podnoszenia kompetencji project manageréw na warsztatach szkolenio-
wych realizowanych przez pm2pm Sp. z 0.0” - opisuje na konkretnym przykladzie

17



Marek Makowiec, Aleksandra Witoszek-Kubicka

- jak wprowadzenie elementéw grywalizacji do szkolen kierownikéw projektow
oraz czltonkow zespotow projektowych w firmie szkoleniowej pm2pm, pomaga
w podnoszeniu ich kompetencji oraz urozmaicaniu form edukacji. Wykorzystanie
gry symulacyjnej w trakcie szkolenia, pozwala wcieli¢ si¢ w role kierownika
projektu na etapie jego realizacji i jednoczesnie stanowi¢ wartosciowe narzedzie
dydaktyczne. Przektada si¢ to bezposrednio na mozliwos¢ szybkiego sprawdzenia
swoich umiejetnosci w warunkach kontrolowanych oraz pozwala zdoby¢ nowe
kompetencje.

Drugi rozdzial ,Gamifikacja w stuzbie biznesu - mechanizmy ze $wiata gier
wspierajace menedzeréw i pracownikow” opisuje rézne zagadnienia zwigzane
z wykorzystaniem i wdrazaniem grywalizacji i mechanizméw grywalizacyjnych
w organizacjach. W erze wyzwan takich jak spadek zaangazowania, spadek zdol-
nosci utrzymania uwagi - grywalizacja moze by¢ bardzo dobrym rozwigzaniem
dajacym wiele mozliwosci w zakresie rozwoju organizacji. Moze takze zapewni¢
wysoki poziom przewidywalnosci osigganych efektow i szybki zwrot z poniesio-
nych nakladéw, do czego tak naprawde w zdecydowanej wiekszos$ci daza wspot-
cze$ni menedzerowie i wlasciciele firm.

W trzecim rozdziale pt.: ,Konsekwencje z wdrazania grywalizacji i perspek-
tywy jej stosowania” — autor rozwingl definicyjne opisy poje¢: gry, grywalizacja,
gamifikacja, wskazujac jaki jest ich wptyw na ludzi i usprawnienia w organiza-
cjach. Zaprezentowal korzysci i problemy, utrudnienia oraz ryzyka, jakie moga
pojawi¢ sie podczas wdrazania i uruchamiania zgrywalizowanych projektow
oraz opisal konkretne przyktady wdrozen grywalizacji, skupiajac si¢ na stuzbie
zdrowia i branzy medycznej. W rozdziale tym - na podstawie literatury przed-
miotu i wlasnych obserwacji zaprezentowano takze w jakim kierunku moze pdjs¢
rozwoj grywalizacji, ktéra sukcesywnie zaczyna by¢ implementowana niemalze
w kazdej branzy i dziedzinie gospodarki, majac wpltyw na rézne aspekty ludzkiego
zycia i aktywnosci biznesowe.

W czwartym rozdziale pt.: ,,Zastosowanie elementéw grywalizacji w procesie
rekrutacji i szkolenia pracownikéw” — na podstawie konkretnych przyktadow
autor przedstawil jak grywalizacja moze pomagac w zarzadzaniu zasobami ludz-
kimi w organizacjach. Dzigki przemyslanemu wdrozeniu programéw grywaliza-
cyjnych - z jednej strony pracownicy beda mogli wzig¢ udzial w projekcie, ktory
pozwoli im si¢ rozwija¢ i doskonali¢ oraz wzmocni¢ che¢ wspotpracy i poczucie
wigkszej jednosci z zatrudniajagcym ich podmiotem. Z drugiej zas strony korzysci
moze odnie$¢ organizacja — dzigki wigkszemu zaangazowaniu i lepszym efektom
pracy zatrudnionych w niej pracownikéw.

Autor piatego rozdziatu ,,Gryfikacja w branzy IT na przyktadzie polskich
software houseow” przedstawil jak polskie firmy zajmujace si¢ produkcja opro-
gramowania (software house’y) angazuja pracownikéw, aby utrzymac wysoka
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wydajnos¢ i dobrg atmosfere w zespole. Na podstawie wynikéw przeprowadzo-
nego badania w polskich software houseach wskazano, ze gryfikacja wystepuje
tam w dwoch formach. Gryfikacja pozytywnie wptywa na kulture organizacyjna
i pomaga utrzymac jakos¢ pracy, a pracownicy sa zjednoczeni przez gleboka
zabawe i stymulacje; w zespotach panuje klimat spontaniczno$ci, atmosfera jest
nieformalna i nasycona humorem.

W széstym rozdziale pt.: ,Gamifikacja jako narzedzie wspierajace przepro-
wadzenie cyfrowej transformacji w organizacjach” opisano gamifikacje jako
skuteczne narzedzie przyczyniajace si¢ do usprawnienia przeprowadzenia trans-
formacji cyfrowych w organizacjach - poprzez przeksztalcenie kultury organiza-
cyjnej oraz proceséw biznesowych. Przedstawiono wybrane elementy kampanii
grywalizacyjnej, ktére majg zazwyczaj znaczacy wplyw na jej pozytywny odbior,
a co za tym idzie skuteczne osiggniecie ustalonych celéw kampanii wynikajacych
z potrzeb organizacji. W ramach studium przypadku - zostal opisany ciekawy
projekt stworzony przez firme Great Interactive Sp. z 0.0., ktdrego zasadniczym
celem bylo zachecenie pracownikow do korzystania z nowo wdrozonego narzedzia
IT poprzez edukacje i zwigkszenie zaangazowania pracownikéw w proces zmiany.
Wskaza¢ nalezy, ze Firma Great Interactive Sp. z 0.0. - jest jedng z wiodacych
obecnie w Polsce agencji zajmujacych sie kompleksowo uruchamianiem i wdra-
zaniem oraz monitorowaniem i rozliczaniem realizacji projektow grywalizacyj-
nych. Pomaga organizacjom usprawniac proces zarzadzania zmiang, ksztattowac
efektywng komunikacje, a przede wszystkim budowac¢ zaangazowang spolecznos¢.

W ostatnim rozdziale ,Ludzka twarz restauracji. Gryfikacja jako skuteczny
sposob motywowania pracownikéw gastronomii z pokolenia Y”, drugiej czesci
monografii — autor zaprezentowal zalozenia teoretyczne i obszary zastosowania
gryfikacji. Opracowanie rozwija bardzo interesujace i niszowe zagadnienie dot.
motywowania miodych pracownikéw (czgsto zmieniajacych prace, stale szuka-
jacych ideatu i nowych wyzwan) w branzy gastronomicznej, gdzie jak wykazano

- moze si¢ sprawdzi¢ z powodzeniem grywalizacja.

Autor pokusil si¢ o opracowanie wskazdéwek dot. zastosowania gryfikacji
w gastronomii oraz opisat ciekawe przyktady wdrozenia grywalizacji w lokalach
gastronomicznych.

Ostatnia - trzecia czes¢ monografii - pt.: ,Narzedzia i rozwigzania informa-
tyczne wspierajgce wykorzystanie gamifikacji” — zawiera sze$¢ rozdziatow, w kto-
rych znalazly si¢ opracowania opisujace innowacyjne narzedzia i rozwigzania
wspierajace wdrazanie projektow grywalizacyjnych. W czgsci tej przedstawiono
takze przyklady ciekawych projektow, w ktérych zastosowano mechanizmy gier
lub opisano udane wdrozenia. Poszczegélne rozdzialy pokazujg jak szerokie za-
stosowania i mozliwosci ,,drzemia” w grywalizacji.
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W pierwszym rozdziale pt.: ,Zarzadzanie dzwiekiem w narracji muzyka z uzy-
ciem programu Soundplant®” autor zwraca uwage na wielokanalowe zarzadzanie
dzwigkiem jako innowacyjne narzedzie w ksztaltowaniu umiejetnosci kluczo-
wych oraz mozliwe do wykorzystywania w tworczym i kreatywnym podejsciu do
rozwigzywania zadan. Rozdzial jest takze proba zainteresowania szerszego grona
odbiorcéw/ uzytkownikéw, a przede wszystkim nauczycieli réznych specjalnosci
na wszystkich etapach edukacyjnych programem Soundplant®.

Drugi rozdzial ,Zabawa czy edukacja, czyli o grach i grywalizacji w edukacji
(z uwzglednieniem interaktywnej podiogi)” - opisuje zagadnienia dot. m.in. wy-
korzystania gier cyfrowych w praktyce szkolnej. Na podstawie interaktywnej pod-
togi FlySky - innowacyjnej platformy multimedialnej, faczacej funkcje projekeji
tekstu, obrazu, dzwiekéw oraz innych tresci multimedialnych, ktére tworza na
wyswietlanym obszarze pola interakcji aktywowane poprzez ruch uzytkownika -
autorzy prezentuja, jak tego typu narzedzie dydaktyczne moze przyczynic sie do
poszukiwania nowych strategii oraz metod nauczania, szczeg6lnie dla szerszego
wykorzystania gier i zabawy w edukacji na réznych jej etapach.

W kolejnym - trzecim rozdziale pt.: ,Grywalizacja — od kota naukowego
do modelu biznesowego na przykladzie startupu Photon Entertainment” autor
prezentuje historie robota edukacyjnego Photon, ktdry jest przykltadem sukcesu
udanej komercjalizacji projektu studenckiego, ktory rozpoczat si¢ od pomystu
w obszarze edukacji w 2014 roku, a oparty byl na idei grywalizacji. Grywalizacja
stanowila spoiwo uczestnikdw tego projektu od momentu uczestniczenia w kon-
kursach akademickich, starania si¢ o dofinansowanie na jego realizacj¢ i zabie-
ganie o wzgledy inwestoréw. Photon, ktéry jest obecnie szeroko dostepny w Polsce,
jest bardzo czgsto wykorzystywany w zgrywalizowanych projektach w obszarach
edukacji na réznych poziomach - w przedszkolach, szkotach i na uczelniach oraz
w réznego rodzaju szkoleniach.

W czwartym rozdziale ,,Zgamifikowany system oprowadzania zwiedzajacych:
koncepcja i realizacja” — autor przedstawil problematyke zastosowania grywa-
lizacji w multimedialnych systemach oprowadzania zwiedzajacych, wskazujac
uwarunkowania temu sprzyjajace oraz uzyteczne w tym celu elementy gamifikacji
wraz ze sposobem ich wykorzystania. Zaprezentowano koncepcje uniwersalnego,
zgamifikowanego systemu oprowadzania zwiedzajacych oraz opisano jego prak-
tyczng implementacj¢ na przykladzie systemu opracowanego w ramach realizacji
projektu miedzynarodowego BalticMuseums: Love IT!.

Piaty rozdzial pt.: ,Mechanizmy grywalizacji w $wietle teorii samostano-
wienia” - zawiera rozwazania dot. doboru mechanizméw pochodzacych z gier,
ktére pomagaja we wzbudzaniu motywacji wewnetrznej. Zaprezentowano w nim
motywacje w ujeciu koncepcji autodeterminacji, ktérg powigzano z teoretycz-
nymi podstawami grywalizacji. W rozdziale tym opisano takze mechanizmy uzyte
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w aplikacji grywalizacyjnej na przykladzie platformy Duolingo i podjeto probe
ich ewaluacji w $wietle teorii samostanowienia.

W ostatnim rozdziale trzeciej czgsci pt.: ,Media spolecznosciowe i ich wptyw
na budowanie pozytywnego wizerunku w sieci’, autor rozwinal zagadnienia dot.
medi6éw spolecznosciowych (social mediéw), ktére w obecnych czasach sg niemal
nieodlacznym elementem zycia wigkszosci ludzi na catym $wiecie. Social media sa
narzedziem coraz czgsciej stosowanym przez przedsiebiorstwa w celach marketin-
gowych. Wykorzystywane sg takze w kampaniach grywalizacyjnych, pozwalajac
stworzy¢ skuteczng i efektywna kampanie marketingowa, zwickszajaca zasiegi
przedsiebiorstwa i budujaca pozytywny wizerunek marki.

Niniejsza publikacja, ktora przekazujemy czytelnikowi — powstata w ramach
projektu realizowanego w Uniwersytecie Ekonomicznym w Krakowie pt.: ,,Model
projektowania rozwigzan grywalizacyjnych nakierowanych na usprawnienie pro-
cesow biznesowych i edukacyjnych’, realizowanym w ramach prac przedwdroze-
niowych na dzialania zwigzane z realizacja procesu komercjalizacji w Programie

»Inkubator Innowacyjnosci 2.0”, nr Projektu: MNiSW/2019/176/DIR, w okresie
czerwiec 2019 - lipiec 2020.

W ramach tego projektu zrealizowano m.in. nastepujace dziatania:

o przeprowadzono badania dot. wykorzystania grywalizacji w srodowisku
akademickim,

o przeprowadzono badania dot. wykorzystania grywalizacji w duzych
przedsiebiorstwach w Polsce,

» zorganizowano cyKkl specjalistycznych warsztatow i szkolen dla pracown-
ikow naukowych oraz studentéw z tematyki dot. szeroko pojetych zagad-
nien grywalizacyjnych i cyfrowych kompetencji,

« wypracowano autorski model w oparciu o ktéry oferowane beda spec-
jalistyczne szkolenia ukierunkowane na usprawnianie proceséw bizne-
sowych oraz edukacyjnych z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi
informatycznych i oprogramowania,

« zorganizowano miedzynarodowa konferencj¢ poswigcong kompetencjom
cyfrowym i grywalizacji,

« wydano niniejsza monografie.

Realizujac projekt udato sie dotrze¢ do osdb, firm i instytucji, ktére badz
to interesujg si¢ grywalizacjg, badz tez zajmuja si¢ nig zawodowo i albo badaja,
implementuja lub tez korzystajg z mozliwosci jakie oferuje, realizujac niejedno-
krotnie bardzo ciekawe projekty.

Dzigki temu, ze zidentyfikowano kilkadziesiat oséb z catej Polski oraz kilka-
nascie z zagranicy, ktore podobnie jak autorzy niniejszej publikacji, interesuja si¢
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gamifikacja - mozliwe bylo przygotowanie i wydanie ciekawych opracowan, jakie
znalazly sie w niniejszej monografii. Wydaje sig, ze teksty, ktore zawarte sg w tej
ksigzce w zdecydowanej wigkszosci rozwijaja — jesli nie wszystkie, to na pewno
wigkszos¢ zagadnien, z jakimi wigze sie grywalizacja. Zdajemy sobie sprawe, ze
problematyka dot. gamifikacji jest caly czas eksplorowana i rozwijana, oraz zaj-
muja si¢ nig osoby, do ktérych nie udalo si¢ nam dotrze¢, ale zywimy nadzieje,
ze w niedalekiej przyszlosci uda si¢ nam doprowadzi¢ do integracji osoby, pod-
mioty i organizacje zajmujace si¢ lub wdrazajace grywalizacje i mozliwe bedzie
wypracowanie pewnych standardéw dot. wdrozen grywalizacji. Zakltadamy takze,
ze bedzie mozliwe kontynuowanie dalszych badan i rozwijanie tej problematyki
oraz doprowadzenie do stworzenia platformy, na ktérej znajda sie materiaty i in-
formacje dla wszystkich zainteresowanych - zaréwno poczatkujacych, ale takze
profesjonalistow.

Teksty, ktore znalazty si¢ w tej ksiazce zostaly przygotowane zaréwno przez
naukowcow (co ciekawe pochodzacych réwniez ze Standéw Zjednoczonych, Izraela
i Irlandii), ale takze praktykéw biznesowych, przedsigbiorcow, ekspertow dzia-
tajacych w réznych branzach oraz studentéw, ktorzy zglebiajg zagadnienia dot.
grywalizacji.

Publikacji, ktore omawiajg problematyke dot. gier, grywalizacji i ich poten-
cjalu oraz mozliwych zastosowan - jest niestety w Polsce obecnie niewiele. Mamy
nadzieje, ze ta ksigzka i opracowania w niej zawarte z jednej strony beda przy-
datne dla 0s6b i podmiotéw oraz organizacji, ktdre dopiero zaczynaja interesowac
sie tymi zagadnieniami, ale takze skorzystajg z niej wszyscy Ci, ktorzy zajmuja sie
grywalizacjg juz profesjonalnie — implementujac ja do usprawniania proceséw
i motywowania ludzi do wigkszej aktywnosci i zaangazowania.

Problematyka ta lezy w kregu zainteresowania nie tylko menedzerow i wtasci-
cieli firm oraz réznego typu organizacji i podmiotéw biznesowych i niebiznesowych,
ale takze w obszarze zainteresowania nauczycieli, edukatoréw i szkoleniowcow,
ktorzy chcg z jednej strony przekaza¢ wiedze innym i zacheci¢ ich do tego, by te
wiedze przyswoili, a z drugiej strony - potrafili z niej potem efektywnie skorzystac.

Redaktorzy tej ksigzki dzigkujg wszystkim, ktdrzy przyczyni si¢ do jej wydania
oraz zachecajg czytelnika do tego, by po lekturze opracowan, dokonat analizy
i weryfikacji mozliwosci wykorzystania pozyskanej wiedzy we wlasnym zyciu
i podejmowanej aktywnosci. Mamy nadzieje, ze teksty zawarte w tej monografii
stang si¢ inspiracja do dalszych badan, analiz i réznych aktywnosci.

Jako zespdt redakeyjny jestesmy przekonani, ze grywalizacja bedzie w najbliz-
szych latach zyskiwa¢ na znaczeniu i zainteresowanie ta tematyka si¢ zwiekszy.
Zywimy nadzieje, ze zagadnienia opisane w niniejszej ksigzce beda inspiracja
i zrodtem refleksji dla pracownikéw naukowych, studentéw, przedsigbiorcow,
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firm wdrazajacych i planujacych wdrozenie grywalizacji. Mamy nadzieje, ze ta
publikacja przyczyni si¢ do odkrycia i wykorzystania w pelni jej potencjatu.
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ACHIEVING KNOWLEDGE TRANSFER
THROUGH DIVERSE AND INCLUSIVE GAMES

Summary:

In today’s agile and constantly changing business environment finding
people with the right skills and abilities to deal with uncertain and un-
predictable events is no easy task. Games are one alternative put forward
to address this gap. Increased knowledge gain and transfer are some of
the advantages games have over traditional education. In spite of this,
games are only recently starting to be used in learning. For games to
maximise knowledge transfer and gain, these solutions need to have di-
versity and inclusion built into their design and development iterations.
Diverse and inclusive games are well-designed games that can be enjoyed
by larger number of players, and generate larger revenue to the develop-
ment companies.

Keywords:

Serious Games, Diversity and Inclusion, Game design, Knowledge Transfer,
Education, 21* Century Skills, Training, Learning and development

Introduction

The meaning of knowing today has “shifted from being able to remember and
repeat information to being able to find it and us it”- Herbert Simon, Tekinbas'.

Knowledge acquisition (gain) and transfer are core concepts in formal edu-
cation (K-122 high school and university). Moreover, due to the dynamic and
constantly changing environment of today’s businesses, corporate learning and
development has become key for success.

1

K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge
2008, p. 5.
2 https://en.wikipedia.org/wiki/K%E2%80%9312, [14.01.2020].
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While traditional education systems focus on knowledge gain, they neglect
transfer in favour of test. According to recent research in the area of learning and
development, games exceed not only in facilitating knowledge gain, but also focus
on transfer - applying knowledge gained through games and training to real life
settings. 21* Century Skills are a relevant example of skills that can be learned
and transferred through games.

On the other hand, not all games for education facilitate the same level of
knowledge gain and transfer. Borrowing from Resnick: “In my mind, not all types
of play are created equal. Some types of play lead to creative learning experiences;
others don't™. Transfer therefore is maximised, only through well designed di-
verse and inclusive games.

Scope of this article

In this article the author argues that diverse and inclusive games*, those
designed for learning & development (L&D) and formal education®, increase
the affordances of knowledge transfer far beyond the principles of traditional
formal education (skill-and-drill, back-to-basics and test-them-until-they-drop)°®.
Therefore, building diversity and inclusion (D&I) as a design and development
requirement of the game, is a principle of good game design.

The data used in this paper is divided into the following three sections:

« Secondary data from published academic books and articles on the topics

of games, education, serious games and, games for education.

« Secondary data from game development webpages, and the YouTube

channels associated to those pages — these web resources are used as
a ‘pulse of the profession’ Although it's worth mentioning that Gamasutra’
and ExtraCredits® are frequently featured in the reading list of MIT’s
online course ‘Introduction to Game Design®.

Primary data collected from play sessions of Thinking Hats, a serious game
designed and developed by the author of this article to support the learning of
21* century skills' and project management.

w

M. Resnick, Lifelong Kindergarten, The MIT Press, 2017, Kindle edition, p. 129.

Hereafter, when mentioning ‘games’ author is referring to games designed and developed for

education and L&D - unless otherwise stated.

Formal education: hereafter understood as K-12, high school (secondary school) and university settings.

¢ J.P.Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, Second Edition, St. Martin's
Publishing Group, Kindle edition, p. 3946 (Some Kindle books use location instead of page number).

7 https://www.gamasutra.com/, [14.01.2020].

8 https://www.youtube.com/channel/UCCODtTcd5M1JavPCOr_Uydg, [14.01.2020].

°  https://courses.edx.org/courses/course-v1:MITx+11.126x_2+1T2016/course/, [14.01.2020].

As defined by the World Economic Forum: ... complex problem solving, critical thinking,
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Not in scope: this article does not focus on discussing the benefits of games

over traditional education. That subject has been already extensively researched'"
12,13, 14,15, 16

The problem: missing the opportunity to maximise transfer

Transfer, as defined in learning theory, is the ability to take prior knowledge,
acquired in specific settings and circumstances, and apply that knowledge to
different settings and circumstances'. In general, transfer of knowledge can be
difficult to achieve, but is not impossible'® . Learning theory and transfer should
not be understood as issues pertaining formal education only. “In today’s dynamic
business environment, workplace learning has become a key lever for success™™.

When the author of this paper introduced Thinking Hats as part of
Company_X’s* training portfolio, it was possible by carefully identifying the
learning outcomes of the game and linking this to recent research in the area of
L&D. Additionally a comprehensive survey to measure the participants’ reactions
and satisfaction level was developed. Yet, the author was conscious that transfer
was not being measured. Assessing how much knowledge employees transfer to
their jobs after completing training is challenging®.

creativity, collaboration, and digital literacy, https://intelligence.weforum.org/topics/
al1Gb0000000LPFfEAO?tab=publications, [14.01.2020].

"' U.S. Department of Education, Office of Educational Technology, Ed Tech Developer’s Guide:

A Primer for Software Developers, Startups, and Entrepreneurs, Washington D.C. 2015, https://

tech.ed.gov/files/2015/04/Developer-Toolkit.pdf, [14.01.2020].

National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine, How People Learn II: Learners,

Contexts, and Cultures, The National Academies Press, Washington D.C. 2018, p. 172-180, https://

doi.org/10.17226/24783.

B K. Schrier, Learning, Education and Games. Volume One: Curricular and Design Considerations,
Figshare Journal Contribution, Carnegie Mellon University, ETC Press, Pittsburgh P.A. 2018,
https://doi.org/10.1184/R1/6686825.v1.

" M. Resnick, Lifelong Kindergarten, The MIT Press, 2017, Kindle edition.

5 J.P. Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, Second Edition, St.
Martin’s Publishing Group, Kindle edition, p. 2408 (location number).

16 K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge 2008.

7 .. Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, Second Edition, St.
Martin’s Publishing Group, Kindle edition, p. 2401 (location number).

8 How People Learn: Brain, Mind, Experience, and School: Expanded Edition, National Research
Council, Washington, D.C. 2000, p. 13, https://doi.org/10.17226/9853.

¥ ].P. Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, Second Edition, St.
Martin’s Publishing Group, Kindle edition, p. 2408 (location number).

2 A. Lundberg, G. Westerman, The transformer CLO, Harvard Business Review, Boston 2020,

https://hbr.org/2020/01/the-transformer-clo, [10.01.2020].

Due to the company’s privacy regulation and the non-disclosure agreement, their details cannot

be made public, the name of the organization is replaced by Company_X.

National Academies of Sciences, Engineering, and Medicine, How People Learn II: Learners,
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According to a Lundberg & Westerman, one of the key elements for success
is learning. Organisations leading today’s dynamic business environment have
introduced innovative learning programs to support their transformation journey.
This has been triggered by the concern over the lack of transfer of knowledge,
skills or desired behaviours from training programmes to the workplace settings.
Some of these companies achieve this through games and simulations*.Games
offer the opportunity to improve knowledge transfer beyond what traditional
education, and L&D, so far deliver®.

Various Organisations, including the Microsoft Corporation and the MacArthur
Foundation, recognize need for new models for thinking about education. The 21*
Century Skills Framework attempts to address this issue. Nonetheless, for the past
several decades, the education system has cycled between progressive and tradi-
tional approaches to education. Well-designed games solve this dilemma. Game-
based literacy can be an addition to any program focussed traditional learning
methods while also challenging the system to move further .

The root cause: not designing diverse and inclusive games

Technology has the potential to make games and education accessible to
students with differing needs”. Yet, the same tools can continue widening the
inequality gap. Especially in the regards to 21* century skills*® .

After playtesting Thinking Hats, one of the players asked ‘why does the robot
need to be a man?’ That question emphasizes the importance of the context
(Company_X, was made of over 70pc female employees). Some players consider
it relevant to be able to choose the characteristics of the game’s characters.

Contexts, and Cultures, The National Academies Press, Washington D.C. 2018, p. 214-125, https://
doi.org/10.17226/24783, [14.01.2020].

# A. Lundberg, G. Westerman, The transformer CLO, Harvard Business Review, Boston 2020,
https://hbr.org/2020/01/the-transformer-clo, [10.01.2020].

2 L. Donovan, The Use of Serious Games in the Corporate Sector: A State of the Art Report,
Lernovate Centre, Dublin, Ireland 2012, p. 15.

» K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge
2008, p. 264.

% Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial Revolution,
World Economic Forum, Switzerland 2020, http://www3.weforum.org/docs/WEF_Schools_of_
the_Future_Report_2019.pdf, [10.01.2020], p. 8.

77 U.S. Department of Education, Office of Educational Technology, Ed Tech Developer’s Guide:
A Primer for Software Developers, Startups, and Entrepreneurs, Washington D.C. 2015, p. 15.

» ].P. Gee, The Anti-Education Era, St. Martin’s Publishing Group, Kindle edition, p. 147.

# Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial Revolution,
World Economic Forum, Switzerland 2020, http://www3.weforum.org/docs/WEF_Schools_of_
the_Future_Report_2019.pdf, [10.01.2020], p. 7.
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D&I consist of many areas. Due to the scope and requirements of this article,
not all areas can be covered. Following a ‘diversity in games’ playlist published by
Extra Credits in YouTube® the author discuss diversity of:

« Gender;

o  Sexuality;

 Ethnicity;

« Disability diversity - this last option was not covered by Extra Credits’

playlist.

Diversity of Gender

Throughout the history of video games these games have been designed for de-
mographics. This often translated into designing for male stereotypes — as females
who enjoyed playing male-themed games were simply considered an oddity*'.

“... you know how in many RPGs as you level and get better gear the men’s
armor tends to get bulkier and more ornate, while the women’s armor tends to
get more and more revealing, right?*?”. Stereotypes of minorities and sexualised
female characters make members of these groups feel less confident in their abil-
ities, in the game, and learning from games®.

Diversity of Sexuality

“Overall, research demonstrates that marginalized gamers, who are over-
whelmingly female, minority, and LGBTQ, are more likely to be negatively af-
fected by exclusionary practices in game spaces (...) which affects their ability to
identify with gaming (...) develop confidence in their skills (...) and ultimately
learn from games™*.

In the 2016 Game Development Conference (GDC) talk entitled “Subversive
Diversity to Improve Our Games ™ the game Catacomb Kids was praised for

* https://www.youtube.com/playlist?list=PLhyKYa0Y]_5D1MIqXOJgIBXIFN5j-Wzm3,
[14.01.2020].

3t K. Schrier, Learning, Education and Games. Volume One: Curricular and Design Considerations,
Figshare Journal Contribution, Carnegie Mellon University, ETC Press, Pittsburgh P.A. 2018, p. 214.

2 https://youtu.be/UP4_bMhZ4gA, [14.01.2020].

# K. Schrier, Learning, Education and Games. Volume One: Curricular and Design Considerations,
Figshare Journal Contribution, Carnegie Mellon University, ETC Press, Pittsburgh P.A. 2018,
p. 215.

3 K. Schrier, Learning, Education and Games. Volume One: Curricular and Design Considerations,
Figshare Journal Contribution, Carnegie Mellon University, ETC Press, Pittsburgh P.A. 2018, p. 215.

3 https://youtu.be/guGzToBpF10, [14.01.2020].
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including characters (the kids) with wildly different skin colours, faces, hair styles,
and being barely recognisable as gendered. These element helped create a well-de-
signed and enjoyable game.

Families come in many different configurations. Traditional terms such as
mother and father’ may not be applicable to a growing portion of the population.
Instead, the inclusion of more generic terms, such as ‘parent’ should be included
in games for education - especially when applied to the early levels of formal
educational environments™.

According to K. Schrier, the following game design principles should be con-
sidered when thinking about the audience®”:

Consider the learners’ ability (physical and cognitive).

Consider the player diversity, in backgrounds as well as preferences.
Allow for immersion, achievement, interaction and socialization.
Provide strong feedback to players.

Allow for responsiveness through design.

Provide diversity in representation:

Create structures so that harmful behaviour is minimized.
Accommodate learning in contexts where the game is played.

<

NN RN

Diversity of Ethnicity

When designing games, one key element is to consider how the audience will
connect emotionally and engage with the game®*. While players want to have the
opportunity to play as their ethnicity, such characters and/or avatars may not
available®.

In the GDC talk above mentioned, the issue of ‘brown skin and ‘black hair’
was heavily covered. In some of the games discussed, dark skin characters were
poorly designed - clearly a ‘palette swap’ from the main ‘white’ character®. In spite
of the efforts, as per Ian Bogost’s, “public dialogue about race and video games

has been marginal at best™'.

% U.S. Department of Education, Office of Educational Technology, Ed Tech Developer’s Guide:
A Primer for Software Developers, Startups, and Entrepreneurs, Washington D.C. 2015, p. 10.

% K. Schrier, Learning, Education and Games. Volume One: Curricular and Design Considerations,
Figshare Journal Contribution, Carnegie Mellon University, ETC Press, Pittsburgh P.A. 2018,
p. 219-220.

# K. Schrier, Learning, Education and Games. Volume One: Curricular and Design Considerations,
Figshare Journal Contribution, Carnegie Mellon University, ETC Press, Pittsburgh P.A. 2018, p. 202.

¥ Ibid., p. 214.

10" https://youtu.be/guGzToBpF10, [14.01.2020].

1 K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge
2008, p. 158.
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“But the most noteworthy aspect of the Guild Wars 2 skin tones is (...) the
only game that has light palms and soles on the darker skin tones. It shows
that they had different ethnicities in mind and actually took care to accurately
portray the different skin tones, instead of just doing darker variations of a light
skin tone™*2.

In both, the Gamasutra and GDC examples, the issues of palette swapping in
order to create darker skin characters based on white characters is a clear example
of poor design. This lazy approach affects negatively how people from different
ethnicities perceive the game.

According to the IGDA* the average game developer professional can be
described as white, male, young (median age 31), and college educated. Before
games become more diverse, the industry will have to foster and support greater
racial and cultural diversity in their workforce*.

Disability Diversity

Many students have different educational needs that range from physical
disabilities to learn a new language, to needing special tools to interpret learning
content. Games designed to be used in formal educational settings won't normally
be accepted if they don’'t comply with disabilities regulations*.

In the 2019 GDC session entitled “Designing for color blindness in games”,
several easy-to-implement solutions were provided to game developers. A simple
one to implement is to use blue and orange graphics when showing two things
that creator does not want the players to mix up*.

“Worldwide, there are approximately 300 million people with colour blind-
ness *. This problem could be remedied or mitigated if game developing
companies provided either better colour schemes or more distinct patterns for
game elements that share similar colours*.

2 F Svensson, Options for Ethnicity in Character Creators, Part 2: Skin and Hair, https://www.
gamasutra.com/blogs/FridaSvensson/20160209/265470/Options_for_Ethnicity_in_Character_
Creators_Part_2_Skin_and_Hair.php, [29.12.2019].

" The International Game Developers Association, https://igda.org/, [14.01.2020].

# K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge
2008, p. 160.

# U.S. Department of Education, Office of Educational Technology, Ed Tech Developer’s Guide:
A Primer for Software Developers, Startups, and Entrepreneurs, Washington D.C. 2015, p. 15.

6 https://youtu.be/KbFs9ghIIEI, [14.01.2020].

7 Colour Blindness Awareness, http://www.colourblindawareness.org/colour-blindness/,
[14.01.2020].

# K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge
2008, p. 75.
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According to the National Institute on Deafness and Other Communication
Disorders in the United States, various forms of hearing impairment affect 28 mil-
lion people. The gamers within this population could benefit from closed captioning
(CC). While this feature is mandatory for television and programming, most video
games still lack this lack this simple and powerful accessibility feature®.

Moreover, disability affects not only digital gamers. Engelstein & Shalev pro-
vide solutions for board games designers on how address these issues®. When
children can't engage in play activities or games in a typical fashion due to dis-
ability, benefits such as mastery and collaboration turn into dependency and
isolation®".

“When you design with accessibility in mind, not only do you facilitate school
district compliance with civil rights laws, but your apps will become much more
beneficial to your users as well, even those who may not have specific learning
disabilities™ .

Potential Solution: well-designed diverse and inclusive games

“... a child who can consider the perspective of someone with a disability or
someone with non-binary gender identity may be able to innovate new products,
approaches and services that are more inclusive of all segments of society”. The
same stand true for the teams behind the design and development of games for
education™.

Games for education can take many forms and use a variety of technologies.
Thinking Hats for instance use physical and digital game elements. Regardless
of the technology used in games for learning, games need to be designed for
diversity and inclusion.

As explained by K. Schrier, the approaches to combining design elements
in games for education are not straight forward®. Games therefore need to be

¥ Ibidem.

% G. Engelstein, I. Shalev, Building Blocks of Tabletop Game Design, CRC Press, Kindle edition,

p. 218,219, 321.

K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge

2008, p. 84.

52 U.S. Department of Education, Office of Educational Technology, Ed Tech Developer’s Guide:
A Primer for Software Developers, Startups, and Entrepreneurs, Washington D.C. 2015, p. 15.

3 Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial Revolution,
World Economic Forum, Switzerland 2020, http://www3.weforum.org/docs/WEF_Schools_of_
the_Future_Report_2019.pdf, [10.01.2020], p. 10.

* K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge
2008, p. 160.

K. Schrier, Learning, Education and Games. Volume One: Curricular and Design Considerations,
Figshare Journal Contribution, Carnegie Mellon University, ETC Press, Pittsburgh P.A. 2018, p. 180.
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tested after short design and development iterations, then tested again. In the set
of principles for designing learning solutions for children, Resnick®, reminds
developers to ‘understand (deeply) the people you're designing for’ (step 6), and
to ‘iterate, iterate -then iterate again’ (step 10).

Simply copying other games and making female’s clothing more revealing,
instead of spending time and effort to design clothing that represents the char-
acter’s personality, is lazy design® (The root cause of non-D&I games).

Put differently, the issue of non-diverse & inclusive games for education can
be solved through good design practices. L&D solutions designed and developed
with D&I in mind can be used to improve learning experiences not just for people
with disability, but for everyone®® .

On the design front, game companies should become aware of the simple
features that may make their products accessible to the millions who cannot access
them (generating more money along the way)®.

Conclusion

Games for learning and development have the potential to increase the af-
fordances of knowledge gain and transfer, far beyond the reaches of traditional
‘formal education’ - which is primarily based on memorising answers to existing
problems and standardise tests®’.

What’s more, the inadequacy of traditional education in corporate environ-
ments has also been shown to be a risk to the success of transformation efforts
- essential for organisations leading today’s dynamic business environment®.
Several organisations, including Microsoft Corporation, and the MacArthur
Foundation recognise the need for rethinking the current education model®.

¢ M. Resnick, Lifelong Kindergarten, The MIT Press, 2017, Kindle edition, p. 174-179.

7 https://www.youtube.com/playlist?list=PLhyKYa0Y]_5D1MIqXOJgIBXIFN5j-Wzm3, [14.01.2020].

8 Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial Revolution,
World Economic Forum, Switzerland 2020, http://www3.weforum.org/docs/WEF_Schools_of_
the_Future_Report_2019.pdf, [10.01.2020], p. 12.

> U.S. Department of Education, Office of Educational Technology, Ed Tech Developer’s Guide:

A Primer for Software Developers, Startups, and Entrepreneurs, Washington D.C. 2015, p. 15.

K.S. Tekinbas, The ecology of games: Connecting youth, games, and learning, MIT Press, Cambridge

2008, p. 85.

1 J.P. Gee, What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy, Second Edition,
St.Martin’s Publishing Group, Kindle edition, p. 3946 (location number).

2 A. Lundberg, G. Westerman, The transformer CLO, Harvard Business Review, Boston 2020,
https://hbr.org/2020/01/the-transformer-clo, [10.01.2020].

8 Schools of the Future: Defining New Models of Education for the Fourth Industrial Revolution,
World Economic Forum, Switzerland 2020, http://www3.weforum.org/docs/WEF_Schools_of_
the_Future_Report_2019.pdf, [10.01.2020], p. 8.
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While games come forth as a better alternative to increase knowledge gain
and transfer, these games need to be well designed in order to achieve these goals.
Well-designed games have diversity and inclusion at their core - particularly di-
versity of gender, sexuality, ethnicity and disability diversity.

When children can’t engage in play activities or games in a typical fashion due
to disability, benefits such as mastery and collaboration turn into dependency
and isolation®.

Games designed with accessibility in mind are beneficial to all users — not just
those with disabilities®®. At the design stage, game development companies should
avoid ‘lazy design’ These companies should become aware that D&I games reach
out to millions of players that otherwise won’t engage with these game - D&I also
generates income.
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Logopeda, Niepubliczny Gabinet Logopedyczno-Terapeutyczny dr Agnieszka
Masny, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach

GRYWALIZACJA W LOGOPEDII

Streszczenie:

Opracowanie dotyczy grywalizacji jako elementu terapii mowy. Chociaz zja-
wisko to jest stosunkowo nowe w dziedzinie badan naukowych, jego elementy
byly od dawna wykorzystywane przez nauczycieli i terapeutéw, poniewaz
zabawa i gry, ktore sg jego elementem - sg jednym z poczatkowych zachowan
czlowieka i wystepuja na kazdym etapie jego zycia. Zabawa, jako podstawowe
zachowanie jest pretekstem do budowania wtérnych zachowan i umiejetnosci.
W tym opracowaniu autor podejmuje probe wskazania znaczenia gamifikacji
w terapii mowy.

Stowa kluczowe:

logopedia, grywalizacja, projektowanie terapii, kreatywne terapie

Wstep

Logopedia to nauka, ktdrej istotg jest ksztaltowanie mowy oraz skutecznej
komunikacji. Do zadan logopedii nalezy zaréwno ksztaltowanie prawidiowe;
mowy w jej aspekcie leksykalnym, gramatycznym, syntaktycznym, fonetycznym
i ekspresyjnym, jak i usuwanie wadliwosci i wad wymowy, w tym nauczanie mowy
w przypadku jej braku lub utraty i usuwanie zaburzen glosu. Termin na okreslenie
tej dziedziny nauki ma swoja etymologie¢ w grece i wywodzi si¢ od leksemdw: logos
(stowo) i paideia (wychowanie). Z uwagi na szeroki zakres merytoryczny moze
dotyczy¢ zaréwno mowy, jak i stuchu i glosu. Nie dziwi wigc, ze taczy fachowcow
wielu dziedzin: jezykoznawcow, logopeddw, lekarzy, audiologow, fizykéw i inzy-
nieréw. Nowe odkrycia dotyczace funkcjonowania mézgu cztowieka pozwalajg
na formutowanie coraz bardziej precyzyjnych terapii i urzadzen wspierajacych.

Konstatacja, ze komputery zdominowaly wspélczesnos¢, jest truizmem. Stuza
zardwno do pracy, pomagaja ludziom w wykonywaniu skomplikowanych operacji
intelektualnych i manualnych, stuza takze do zabawy i rozrywki.
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Tradycja kontra nowoczesnos¢?

Kazdy, kto ma przyjemno$¢ pracowac z dzie¢mi, wie, jak duzym wyzwaniem
jest intrygowanie mtodych umystéw. W dobie wszechobecnych urzadzen i apli-
kacji elektronicznych wydaje sig, ze tzw. tradycyjne rozrywki nie sa dla dzieci
atrakcyjne. Obserwowanie zabawy malego dziecka dostarcza informacji o jego
rozwoju, jest tez przejawem jego kreatywnosci'. Nie dziwi poszukiwanie coraz
to nowych narzedzi i form aktywizujacych dzieci. Nauczyciele przedszkoli, szkdt,
logopedzi i inni terapeuci czesto wyposazani s3 w nowoczesne programy kom-
puterowe, ktérych zadaniem jest uatrakcyjnienie zajec?.

Praktyka, tymczasem, wskazuje, ze zaréwno zajecia indywidualne, jak i gru-
powe, wykorzystujace tzw. tradycyjne metody pracy’ i interakcje miedzyludzkie
cieszg si¢ wsrdd uczestnikow zainteresowaniem®. Moge wiec postawic teze, ze
grywalizacja bedzie odgrywata znaczacy role w ksztalceniu, wychowaniu, roz-
rywce i pracy ludzi ergo w logopedii.

Czym jest grywalizacja®? I dlaczego zabawa jest dla czlowieka — na kazdym
etapie jego rozwoju - tak istotna? Ewolucyjnie nie jesteSmy jedynym gatun-
kiem, ktdry si¢ bawi, cho¢, jak twierdzi amerykanski antropolog Melvin Konner
zabawa jest zwigzana z inteligencja, bawia si¢ jedynie gatunki ,,madrzejsze™®.
Zabawa daje satysfakcje, jest no$nikiem przyjemnosci (za ktory odpowiadaja
wyzwalajace sie w mozgu endorfiny). Nauka przez zabawe jest nie tylko sku-
teczna, ale i przyjemna zatem, nie dziwi wiec, ze tak chetnie wykorzystywana
jest w przedszkolach, szkotach, ale i w terapii logopedycznej. Wprawdzie stanowi
wyzwanie dla nauczyciela czy terapeuty, musi bowiem polaczy¢ cel edukacyjny
czy terapeutyczny, metody jego osiagniecia oraz atrakcyjng forme. I tu zasady
wywiedzione z gier zdajg sie by¢ najlepsze. Lacza dwa niezbedne dla atrakcyj-
nosci dzialania elementy: ciekawos¢ i che¢ eksplorowania. A zaprojektowanie
ciekawosci to jeden z kluczowych elementéw zorganizowania interesujacej

! Por.:]. Cieszynska, M. Karendo, Wczesna interwencja terapeutyczna. Stymulacja rozwoju dziecka
od noworodka do 6. Roku zycia, Krakoéw 2014, s. 197.

> Por.: P. Kaja, Wychowanie muzyczne w przedszkolu, [w:] Wychowanie dzieci w wieku przedszkolnym,
(red.) E. Osewska, J. Stali, Tarnow 2005.

> W niniejszym opracowaniu poprzez tradycyjne metody pracy rozumie sie formy aktywizujace,
interakcyjne, ale nie wykorzystujace multimediéw i komputera.

* Dane na podstawie badan wlasnych prowadzonych w prywatnym gabinecie logopedycznym
(Niepublicznym Gabinecie Logopedyczno-Terapeutycznym dr Agnieszki Masny w Kielcach)
oraz prywatnych przedszkolach (Prywatne Przedszkole im. Kubusia Puchatka w Kielcach oraz
Prywatne Przedszkole Jezykowo-Artystyczne ABC w Kielcach).

> Grywalizacja (takze gamifikacja) to wykorzystanie schematéw i elementow gier w kontekscie
innym niz gra.

¢ M. Konner, The Evolution of Childhood. Relationships, Emotion, Mind, Harvard Massachusetts
2010, s. 143.
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zabawy’. W tym tkwi najwigksza sila grywalizacji, ktérag mozna wykorzysta¢ na
potrzeby projektowania terapii logopedycznej. Czesto trudne i zwykle zmudne
¢wiczenia wzmocnione elementem ludycznym, wyzwalajace ciekawo$¢, wzbudza-
jace zaangazowanie wykorzystuja cechy grywalizacji. I cho¢ dyskusja o gamifikacji
jest na poziomie teorii logopedii do$¢ nowa, jej zasady stosowane sg od dawna®.
Dlaczego? Otdz w terapii logopedzi czgsto — by zaktywizowac szczegdlnie matych
pacjentéw - stosujag modele znane z gier. Znany jest cel (czyli uczestnik terapii
wie, co ma osiggna¢, aby ,wygrac”), znany jest warunek (czyli uczestnik wie, ze
~wygral gre”), znana jest oczekiwana akcja (czyli oczekiwane dziatanie ,,gracza”),
oczywiste sa przeszkody (czyli trudnosci, jakie stoja przed ,,graczem” na drodze
do osiagniecia celu), okreslone sg takze reguly. To podstawy tworzenia ,,kreatyw-
nych” terapii. Zasady te sprawdzajg si¢ zarowno w przypadkach, w ktorych deficyt
powoduje wadliwe, nawykowe utozenie artykulatoréw (w przypadku dyslalii), jak
i w sytuacjach, gdy o deficycie decyduje nieneurotypowos¢; zaburzenia rozwoju;
utrata kompetencji na skutek incydentéw neurologicznych’.

Grywalizacja a autyzm

Fabula, ktdra stanowi lejtmotyw terapii wykorzystujacej grywalizacje, moze
by¢ kazdorazowo tworzona na podstawie tego, co pacjent potrafi, lubi, w czym
jest dobry. Miedzy innymi z tego powodu daje dobre efekty w pracy takze z auty-
kami. Autyzm to calo$ciowe zaburzenie neurorozwojowe, ktére charakteryzuje
sie nieprawidlowos$ciami (zakldceniami) w interakcjach spotecznych, deficytami
zdolnosci komunikacyjnych i ograniczonymi, powtarzalnymi wzorcami aktyw-
nosci, zaburzeniami rozwoju wyobrazni i rozumienia sytuacji spolecznych, wg.
klasyfikacji Amerykanskiego Towarzystwa Psychiatrycznego, nalezy do grupy
ASD, autystycznego spektrum zachowan. Nalezy do nich takze zesp6t Aspergera
i dzieciece zaburzenie dezintegracyjne. Osoby z autyzmem, z uwagi na odstep-
stwa od neurotypowego funkcjonowania mézgu, nie potrafig budowac struktur
spolecznych ani reprezentacji mentalnych, takich jak ludzie neurotypowi. Zatem,
nie majg teorii umystu. Nie majg umiejetnosci generalizowania, uspdjniania, do-
strzegania podobienstw i analogii. Autycy rozumieja stowa i wyrazenia dostownie.
Poruszaja si¢ w charakterystyczny, ,sztywny” sposob, wykonujg symptomatyczne,
mechaniczne ruchy, co szczegélnie widoczne jest np. w tancu. Dzialanie osob ze

7 Por.: P. Tkaczyk, Grywalizacja, jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych,
Gliwice 2012.

Por.: G. Demelowa, Elementy logopedii, Warszawa 1979.

Decydujacy jest poziom zaburzenia oraz objete struktury. Neurologopeda projektujac terapig
decyduje o tym, ze elementy grywalizacji beda stanowily motywator dla pacjenta.
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spektrum autyzmu cechuja takze stereotypie. Wykonuja one zadania z nadmierng
precyzja, czesto nieadekwatng do znaczenia dzialania. Oddaja si¢ rutynowym
czynno$ciom z jednakowa, duza uwaga. Ich aktywnos$¢ cechuje duza powtarzal-
nos¢, ktora daje poczucie bezpieczenstwa i kazde od niej odstepstwo moze powo-
dowac¢ dyskomfort, wyrazany mniej lub bardziej dosadnie. Autycy dzialaja wedlug
$cistych, logicznych regut. Sg ,,niewrazliwi” na ludzkie emocje i reakcje (co $cisle
zwigzane jest z brakiem teorii umystu, czyli umiejetnosci empatii i przewidywania
reakgji i stanéw mentalnych innych ludzi). Nie posiadaja ekspresji emocjonalnej,
bo nie znaja (nie odczuwajg oraz nie potrafig dostrzec u innych) milosci, niena-
wisci, ciekawosci, zazdrosci — emocji, ktore nadajg zyciu barw. Robig wrazenie
obojetnych, bo nie rozumieja tych emocji. Nie maja poczucia humoru, bowiem
nie rozumiejg metafor, sarkazmu, ironii i abstrakcyjnych konstrukeji myslowych,
ich pojmowanie, percepcja ma charakter dostowny. Wszystko to powoduje, ze nie
rozumieja niepisanych zasad spotecznych, w tym intencji innych ludzi. Preferuja
spedzanie czasu w samotno$ci. Barwa ich glosu czg¢sto jest matowa, mechaniczna
(jesli sie w ogdle komunikujg werbalnie). Mowa 0s6b z autyzmem juz na etapie
rozwoju jest znacznie opdzniona. Etap gaworzenia nie wystepuje lub jest ubogi.
Pierwsze stowa, wypowiadane ze zrozumieniem pojawiaja sie ok. 4., 5. roku zycia,
za$ proste, dwuwyrazowe zdania ok. 6., 7. roku zycia. Typowe s3 echolalia i ste-
reotypie jezykowe, a takze autostymulujace powtarzanie dzwiekow, fraz, stow,
bez zadnej intencji komunikacyjnej. Na innym kraricu zaburzenia sg dzieci, ktére
mowig plynnie i majg bogate stownictwo, tworza dlugie i zajmujace monologi, ale
nie maja zdolnosci do inicjacji i podtrzymania konwersacji, dialogu. Ich komu-
nikacja nie ma zatem najwazniejszej cechy dystynktywnej, jaka jest jej spoteczny
charakter. W wigkszosci komunikowanie spontaniczne sprowadza si¢ do ozna-
jamiania i nazywania podstawowych potrzeb. Autycy nie komentuja, nie czujg
potrzeby dzielenia si¢ odczuciami, zainteresowaniami, nie postuguja si¢ mowa
w celach komunikacyjnych. Czesto wigc majg nietypowe realizacje w obszarze
suprasegmentalnym jezyka. Rownie wysoka frekwencje majg braki w transpozycji
zaimkéw osobowych. Nieprawidtowa jest takze fleksja i skladania, a deficyty
pragmatyczne obejmuja zaréwno brak umiejetnosci prowadzenia rozmowry, jak
i brak mowy narracyjnej. Zaburzenie to nie jest jednorodne, bowiem réwnie
dobrze mowa, pod wzgledem gramatycznym, moze by¢ poprawna, a osoby te moga
wykazywa¢ tendencje do dlugiego monologowania na tematy, ktére mieszczg sie
w kregu ich zainteresowania. Niemniej, jest to komunikacja jalowa, mimo iluzji
warto$ciowego kontaktu. Trzeba pamieta¢ bowiem, ze $wiat 0sob z autyzmem jest
dostowny i zatomizowany. Wprowadzenie do terapii elementéw grywalizacji ma
wiec na celu pobudzenie ciekawo$ci, a nastepnie wytworzenie silnego pofaczenia
miedzy ciekawoscig a zabawa (nawet wykorzystujaca elementy stereotypii, ktore
sie pojawiaja w zachowaniu pacjenta), ergo wytworzenie nowych, pozadanych
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zachowan'’. Mogga stanowi¢ probe eliminacji dzialan bedacych wynikiem aktu
dyrektywnego, bez emocji, i stanowi¢ zrozumialg cze$¢ swiata neurotypowego.
Zabawa bowiem jest wspolna wszystkim ludziom i cho¢ gry stanowiga jej bardziej
wyrafinowana wersje, zasady — okreslane przez terapeute, ktory zna stan pacjenta
- stanowig dystynktywny, atrybutywny element terapii.

Grywalizacja dobrze wpisuje si¢ w eliminowanie deficytow fonologicznego
(poprzez utatwianie rozszyfrowywania dzwiekow i jezyka mdéwionego), prze-
twarzania wzrokowego (poprzez ulatwianie rozszyfrowywania informacji wzro-
kowych), przejsciowego deficytu olbrzymiokomdrkowego (poprzez ufatwianie
rozpoznawania zmian w informacji dzwiekowej lub wzrokowej), op6éznionego
rozwoju, dysfunkcji centralnej kontroli wykonawczej (przyczyniajac si¢ do inte-
gracji danych wzrokowych werbalnych).

Zalety terapeutyczne sg bezsporne. Ale grywalizacja ma takze wazng zalete
z punktu widzenia diagnostycznego. Szczegdlnie w przypadkach nieoczywistych
(atych w praktyce logopedycznej mamy wiele)"'. Badania dowiodly, ze kiedy sche-
maty istniejg, nawet czgsciowe informacje o wykonywanej czynnosci pozwalaja
pacjentowi przewidywac jej skutki'?.

Uwarunkowania biochemiczne grywalizacji

Podsumowujac powyzsze rozwazania warto doda¢, ze metodyka bedaca pod-
stawq niniejszego opracowania doskonale si¢ sprawdza w postepowaniu z pa-
cjentami o osobowosci dopaminergicznej. U niektdérych ludzi bowiem obwody
dopaminergiczne sg aktywniejsze niz u innych. Wzmozona aktywnos$¢ domapiny
moze si¢ przejawia¢ w réznoraki sposob. To czesto pacjenci o bardzo aktywnym
obwodzie pragnienia, czgsto impulsywni, nieustannie nieusatysfakcjonowani,
stale poszukujacy nowych podniet, postepowanie terapeutyczne o zmiennych
charakterze, wykorzystujace wzmacnianie motywacji do zmian, terapie poznaw-
czo-behawioralng i program 12 krokow'.

Trening, a wigc grywalizacja, moze takze pozytywnie wplywac na hipokamp,
naturalny ,,hamulec” uktadu stresowego. To, ze niektorzy sg bardziej podatni na
lek, wynika w duzej mierze z tego, ze ich cialo migdatowate rozpoznaje zagro-
zenia nieadekwatnie, a plat czolowy niewtasciwie na nie reaguje i nie thumi leku.

10 'W postepowaniu terapeutycznym podobnie jest z osobami cierpigcymi na nieptynnos¢ mowy
(zaréwno w jakaniu, jak i gietkocie).

""" Na szczegélne potraktowanie zastuguje afazja motoryczna, afazja sensoryczna i afazja rozwojowa
czesto mylone z niepelnosprawnoscig intelektualng.

12 ]. Cieszyniska, M. Karendo, Wczesna interwencja terapeutyczna. Stymulacja rozwoju dziecka od
noworodka do 6. Roku zycia, Krakow 2014, s. 198.

B3 §.Z.Lieberman, M.E. Long, Mdzg chce wigcej. Dopamina, naturalny dopalacz, £6d2 2019, s. 151.
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Skutkiem tego, ludzi ci sg nieustannie poddenerwowani i widzg niebezpieczen-
stwa i zagrozenia tam, gdzie obiektywnie ich nie ma'‘. Dlugotrwaly stres ma
negatywny wplyw zaréwno na plat czotowy, jak i hipokamp. Trening, w tym
wykorzystujacy elementy i schematy znane z gier, powoduje, ze plat czolowy jest
bardziej dotleniony i zaczyna lepiej dziala¢. W dluzszej perspektywie w placie
czofowym powstajg nowe naczynia krwiono$ne, poprawia si¢ wymiana tlenowa
i zaczyna on lepiej funkcjonowac.

Synergia réznych dziedzin zycia oraz umiejetne korzystanie ze zdobyczy
techniki moze prowadzi¢ do spektakularnych efektéw diagnostycznych i tera-
peutycznych. Wykorzystanie atrakcyjnych dla pacjentéw modeli jest wartoscig
zaréwno dla terapeutdw, jak i uczestnikow terapii. W logopedii stosuje si¢ techniki
aktywizujace uczestnika, wykorzystuje zaréwno postacie z gier, jak i mechanizmy
nimi rzadzace, w wielu przypadkach rywalizacje (jesli nie dziala na pacjenta
demobilizujaco) oraz kontekstualng fabule. Naczelng zasadg jest zawsze dobro
pacjenta oraz to, ze terapia budowana jest na strukturach istniejacych, a takze
predylekcjach pozwalajgcych na wzmocnienie pozadanych zachowan i umiejet-
nosci oraz nabycie kolejnych. Przyczynkiem to tego moga by¢ zaréwno metodyki
stosowane w tzw. tradycyjnych grach, jak i multimedialnych, zawsze bowiem sg
interaktywne i prowokuja okreslone zachowania i postawy. Uruchamiajg takze
uklad nagrody i wyrzut endorfin. Nade wszystko sg bliskie kontekstowi pacjenta,
a wspdlne pole uwagi jest wazne nie tylko dla autystéw. Istotne jest takze aktywi-
zowanie pacjentow do wspolnego doswiadczania, przezywania, co jest koherentne
z trwaloécig $ladow neuronalnych.

I cho¢ zabawa jest swoistym paradoksem biologii ewolucyjnej, bo wymaga
energii, daje nam satysfakcje¢. Nie moze by¢ zatem pozbawiona glebszego zna-
czenia. Uczucie zadowolenia, towarzyszace zabawie, jest kluczowym aspektem.
To sposob, w jaki nasz mozg zacheca nas do eksploracji i poznawania nowych
rzeczy, uczenia si¢ w sposob elastyczny, odnajdywania nowych droég i sposobow
rozwigzania problemu. Wywiedziona wprost grywalizacja jest zatem przyszlo-
$cig logopedii. Pozwala budowa¢ terapeucie empatie, uczy wspétodczuwania
emocji. Odkrycie neurologiczne z konca lat dziewigcdziesigtych XX wieku - tj.
spostrzezenie czyjego$ dziatania aktywuje u obserwatora wlasny neurologiczny
program, dokladnie taki, jaki rejestruje si¢ podczas rzeczywistego wykonywania
danego ruchu, a te komoérki nerwowe, w ktérych obserwuje sie¢ wytadowania
elektryczne podczas spostrzegania, nazwano neuronami lustrzanymi - znajduje
odbicie w grywalizacji®.

" A. Hansen, W zdrowym ciele zdrowy mozg, Krakow 2018, s. 42.
5 Por.: ]. Cieszynska, M. Karendo, Wczesna interwencja terapeutyczna. Stymulacja rozwoju dziecka
od noworodka do 6. Roku zycia, Krakoéw 2014, s. 195.
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Zakonczenie

Niniejsze opracowanie mialo na celu uchwycenie znaczenia grywalizacji

w logopedii, sensu largo. Postawiona hipoteza o znaczeniu tego zjawiska przez
kolejne lata bedzie uzasadniana efektami pacjentéw i wptywem na ich rozwoj
intelektualny i spoleczny. Z pewnoscig szczegétowo badany bedzie aspekt socjo-
logiczny i spoleczno-kulturowy tego zjawiska. Cho¢ grywalizacja jest obecna od
dawna w praktyce logopedycznej wcigz nie doczekala sig syntetycznego, catoscio-
wego ogladu, jako podmiot badan. Mozna natomiast prognozowac, ze sytuacja ta
ulegnie zmianie w kontekscie rosnacej popularyzacji tej ,,nowej” metody, ktéra
spelnia wszystkie warunki, by sta¢ si¢ odrebna subdyscypling.

10.
11.

12.

13.
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WYGRANA SZKOtA, CZYLI DLACZEGO,

W CO | KIEDY GRAJA UCZNIOWIE?

DOBRE PRAKTYKI DA VINCI PUBLICZNE)J
SZKOLY PODSTAWOWEJ W KRAKOWIE
JAKO SZKOLY MODELOWEJ MALOPOLSKIEJ
INICJATYWY CYFROWEJ EDUKACIJI

Streszczenie:

Opracowanie dotyczy waznego dla nowoczesnej edukacji pojecia gamifi-
kacji nazywanej rowniez grywalizacja wykorzystywana w procesie eduka-
cyjnym. Poruszane s3 w nim problemy psychologicznych i pedagogicznych
aspektow zwigzanych z procesami nauczania poprzez gry. Zaprezentowane
zostaly zalozenia gamifikacji w edukacji oraz zarys metodyki i dydaktyki
gier w procesie edukacyjnym. Tresci zwigzane z zastosowaniem grywali-
zacji na lekcji zostaly pokazane na przykladzie Da Vinci Publicznej Szkoty
Podstawowej w Krakowie jako szkoly modelowej Malopolskiej Inicjatywy
Cyfrowej Edukacji - szerokiego porozumienia podmiotéw na rzecz nowo-
czesnej edukacji. Dzieki partnerstwu i wspolpracy realizowane sg przed-
siewzigcia edukacyjne z wykorzystaniem gier, w tym programy takie jak
Matopolski Festiwal Programowania ,,Malopolska koduje” czy ,,GryDaktyka,
czyli edukacja poprzez gry”.

Stowa kluczowe:

gamifikacja, grywalizacja, edutainment, szkota modelowa, MICE
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Wstep

»Friends, feedback and fun” (przyjaciele, informacja zwrotna i zabawa) - to
polaczenie sprawia, ze gry fascynuja ludzi od blisko siedmiu tysiecy lat — gry
liczbowe typu Mankala, afrykanska gra strategiczna Warri, znany w starozytnym
Egipcie i Rzymie tryktrak, chinskie Go czy Krélewska gra z UR odnaleziona
w Mezopotamii sprzed 4.600 lat. W XXI wieku gry wkraczaja do edukacji. To
proces, ktory sie rozpoczal, a jego dynamika bedzie rosta. Zapaleni gracze, czyli
uczniowie wszelkie e-jaskotki, w tym zwiastuny edutainmentu i gamifikacji wi-
taja z radoscig. Nauczyciele natomiast, czesto z niedowierzaniem pytajg czy gry,
zwlaszcza gry komputerowe czego$ ucza? Wydaje sie, ze wspolczesna szkota jest
gotowa, by odpowiedzie¢ na to pytanie.

W co i po co grajg uczniowie

Szkola to przestrzen, ktéra budujg, zmieniaja i dostosowuja do potrzeb
uczniowie, nauczyciele, rodzice, spoleczenstwo. Jest wielu fantastycznych peda-
gogow, nauczycieli-pasjonatow, artystow i rzemieslnikow edukacji, dyrektoréw
- nowoczesnych menadzeréw placéwek oswiatowych, sg rodzice coraz czesciej
angazujacy si¢ w zycie szkoly, sa wreszcie uczniowie, madrzy i twérczy, szukajacy
i pytajacy, bladzacy po drogach a czasem po bezdrozach wiedzy. I jest szkota
oraz system ksztalcenia — z natury rzeczy wypracowany i postrzegany jako raczej
skostnialy.

Pokoleniu wspotczesnych ucznidow okresla sie jako ,.e-generacje¢’, ,,cyfrowych
tubylcéw”, bo potrzebujg innych bodzcéw niz pokolenie ich rodzicéw, ale to
nie wina czy skaza, to znak czasu. Szkola musi si¢ zmienia¢ szybciej niz kiedys,
poniewaz powinna uwzgledni¢ procesy zmieniajacego sie¢ $§wiata, postep tech-
nologiczny, ale przede wszystkim szkota ma za zadanie nadazy¢ za potrzebami
ucznia, towarzyszy¢ mu w jego procesie wzrastania do sSwiadomego uczestnictwa
w spoleczenstwie terazniejszoéci i przysziosci. Szkota nie moze by¢ ,hamulcowym”
postepu, wrecz przeciwnie postep techniczny i nowe technologie nalezy dobrze
i madrze wykorzysta¢. Warto zatem postawic sobie pytanie, czy gry realnie czegos
uczy i skategoryzowac to ,,cos”

»Just want to have fun” (gram, bo po prostu chce si¢ dobrze bawi¢) - to
najbardziej podstawowa odpowiedz, jaka przywoluja badacze gamifikacji', jak
i sami gracze. Gracz potrzebuje wyzwania i ekscytacji, przygody i przezycia,

' Gamifikacja - grywalizacja, (ang. gamification), wykorzystywanie schematoéw i mechanizméw

znanych z gier w réznych dziataniach grupowych, w tym w edukacji, w celu zwigkszenia zaan-
gazowania uczniéw lub oséb wykonujacych okreslone zadania.
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zanurzenia, pograzenia si¢ w $wiecie (ang. immersion), gracz szuka mozliwosci
rywalizacji. Wszystko to odnajdzie w procesie edutainmentu?, ktory taczy po-
jecia edukacji i rozrywki. W Polsce trend ten bywa nazywany edurozrywka
i wwielkim skrocie polega na ksztalceniu przez zabawe. Rzecz coraz lepiej znana
w szkole, wszak nauczyciele swiadomi celéw dydaktycznych szukaja sposobow,
by uczy¢ lepiej, w sposéb tworczy i skuteczny. Jednoczes$nie, mimo przeko-
nania, ze przekazywanie i utrwalanie wiedzy wylacznie za pomocy stowa jest
dla uczniéw mato atrakcyjne, nauczyciele tylko teoretycznie doceniajg role gier,
zwlaszcza gier komputerowych w dydaktyce szkolnej, a w praktyce wykorzystuja
je w malym stopniu’. Tymczasem dla wspolczesnego ucznia, bez wzgledu na
etap edukacyjny, gry to chleb powszedni, to najlepsza zabawa, rozrywka, sposéb
komunikacji i integracji spolecznej w grupie réwiesniczej, a takze przestrzen
wszechstronnej edukacji.

Gamifikacja, czyli co - zalozenia gamifikacji w edukacji

Nie tylko stereotypowe, ale wrecz szkodliwe jest my$lenie, ze gry nie edukuja,
s3 jedynie zlodziejem czasu, wygodng forma ,zajecia dziecka czyms”. Przecza
temu prowadzone od wielu lat badania. Warto przywota¢ cho¢by wnioski
C. Steinkuehler — wykladowcy Uniwersytetu Winsonsin-Madison i eksperta ds.
gier i edukacji w administracji Prezydenta USA nad wplywem gier on-line na
jednostke. Stwierdza ona, ze ,,dzigki grom ich uczestnicy nie tylko rozwijajg nowe
umiejetnosci, ktorych wyksztatcenie byto zatozone w grze, ale tez zdobywajg nowg
wiedze, niespodziewang dla projektujgcych dang gre i zaskakujgcg dla badaczy™.
C. Steinkuehler podaje przyklad zachowania, kiedy gracze chcg ,przechytrzy¢”
system i na przyklad wprowadzaja statystyki czy analizuja dane. Czynig to, zeby
wygraé, a przy okazji uczg si¢ i ¢wiczg zagadnienia matematyczne.

Portal Grywalizacja24.pl przywoluje réwniez wyniki badan K. Squire, ktory
prowadzi zajecia i bada zjawisko gier na Uniwersytecie Winsconsin. Squire poka-
zujac przyklady z wlasnych doswiadczen nauczyciela w szkole podstawowej, ktory
stosowal grywalizacje na lekcjach. Dzigki temu, ze na jego zajeciach uczniowie
grali, udawalo im sie lepiej zrozumie¢ strategie wojskowosci i budowania miast
w $redniowieczu. Dzieci chetniej zglebialy problematyke, zaczety czytac na ten

2 Edutainment - dziatania, ktérych celem jest przede wszystkim edukacja, za$ forma rozrywki jest
wylacznie sposobem uatrakcyjnienia lub ukrycia przekazu o charakterze edukacyjnym.

> Gry w zyciu uczniéw, www.ibe.edu.pl/pl/media-prasa/aktualnosci-prasowe/354-gry-w-zyciu
-uczniow, [12.11.2019].

*  Enterprise Gamification, Gry uczq — potwierdzajq to badania naukowe, http://grywalizacja24.pl/
gry-ucza/, [06.10.2019].

49



Ewa Mauer

temat, chociaz wcze$niej zagadnienie nie byto dla nich interesujace’. Gry,
zwlaszcza na platformach i serwerach, ucza rywalizacji, ale tez ksztalcg inne
umiejetnosci spoteczne. Gracze gier komputerowych wymieniaja poglady,
pisza do siebie, konsultuja mozliwe strategie, ucza si¢ podejmowania decyzji
oraz refleksji na temat konsekwencji owych decyzji. Decyzyjnos¢ w $wiecie re-
alnym jest brzemienna w skutki, w §wiecie wirtualnym stanowi tylko wprawke,
¢wiczenie.

Standardowy widok uczniéw zapatrzonych w ekrany komorek to tylko pozory
spotecznej alienacji, okazuje si¢ bowiem, ze chociaz kazdy gra osobno, to jednak
wymiana akcesoriow growych, konsultowanie si¢ w ramach grup pasjonatow gier
na portalach spolecznos$ciowych stanowia przyklady relacji spolecznych nawia-
zywanych poprzez wspélng pasje grania.

Réwniez zdaniem A. Bilskiej — nauczycielki jezyka angielskiego, ktéra pro-
muje gry w dydaktyce szkolnej, gry mobilizuja do dzialania i rozbudzajg ak-
tywnos¢ ucznia, by samodzielnie rozwigzywa¢ problemy, pokonywac¢ trudnosci
i dazy¢ do osiagniecia sukcesu®. Nie pozostaje zatem nic innego, jak wykorzystacé
te naturalne mechanizmy do realizacji celow edukacji szkolnej. I tu gamifikacja,
nazywana tez grywalizacjg, czyli edukacjg poprzez wykorzystanie mechanizmoéw
gier moze by¢ skutecznym narzedziem w dydaktyce.

Gamifikacja z sukcesem wykorzystywana jest od lat w szkoleniach biznesowych,
w sposob naturalny powinna wiec wkroczy¢ do edukacji szkolnej. Wspoéltczesni
uczniowie to urodzeni uzytkownicy technologii cyfrowych, nie bez przyczyny
okreslani mianem digitalnatives - zyja, komunikuja sie i rozwijaja w srodowisku
technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Szkota z Serious Games - nie zawsze, czyli kiedy gra¢ na lekgji

Jak dowodzi wielu autoréw, do lamusa powinno odejs¢ postrzeganie gier wy-
tacznie przez pryzmat stereotypowych przekonan o ich negatywnym wplywie na
psychiczne i fizyczne zdrowie graczy. Uczniowie graja i beda gra¢. Obowigzkiem
nauczycieli i trenerdw jest nauczy¢ dzieci i mlodziez gra¢ w sposob zdrowy, bez-
pieczny i kontrolowany. Nalezy takze odnalez¢ w grach to, co moze wesprzec
proces edukacji — serious games’ potratia w sposéb nieprawdopodobny skupi¢

> Enterprise Gamification, Gry uczg - potwierdzajg to badania naukowe, http://grywalizacja24.pl/
gry-ucza/, [06.10.2019].

¢ A. Bilska, Gamifikacja w edukacji, Filmoteka Narodowa — Instytut Audiowizualny, https://www.
nina.gov.pl/baza-wiedzy/gamifikacja-w-edukacji-agnieszka-bilska/, [06.10.2019].

7 Serious Games — gry, ktorych podstawowym celem nie jest wylacznie rozrywka, ale stuzg one
zdobywaniu, rozwijaniu i utrwalaniu przez graczy konkretnych umiejetnoéci oraz rozwigzy-
waniu problemoéw.
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uwage. Angazuja w rozwigzywanie zadan, ucza wspdlpracy i pozytywnie wply-
waja na socjalizacje. Gry stanowia rowniez istotne wsparcie dla konwencjonal-
nych metod motywacji i oceny. Szkota moze si¢ sporo nauczy¢ o motywacji
i sukcesie od biznesu, gdzie od lat stosuje si¢ gry jako metody integracji i szko-
lenia pracownikow.

Gamifikacja powinna wigc polega¢ na wykorzystywaniu podczas zajec¢
szkolnych elementéw znanych z gier oraz zasad ich projektowania do rozwiazy-
wania probleméw, do nauki programowania, do realizacji celow dowolnej lekcji
i dowolnego przedmiotu — wszystko zalezy od inwencji nauczyciela. W koncu
nie o to chodzi, by pozwala¢ uczniom gra¢ podczas lekcji, ale by madrze i z po-
zytkiem wykorzystywac gry do celéw dydaktycznych. Ciagle jeszcze, zwlaszcza
jesli mowimy o grach komputerowych, wykorzystuje si¢ gry jako wsparcie dy-
daktyczne informatyki i matematyki, ewentualnie grywalizacja bywa stosowana
do dziatan wychowawczych, rzadko niestety potencjat growy wykorzystany jest
na przedmiotach pozainformatycznych. Nauczyciele przedmiotéw pozainfor-
matycznych sg ta grupa, ktora najszybciej musi odrobi¢ zadanie z dydaktyki
uwzgledniajacej technologie informacyjno-komunikacyjne, w tym gry w ob-
rebie swojej specjalizacji.

»Sztuczna inteligencja, Internet rzeczy, rozszerzona rzeczywisto$¢ zmienia
na zawsze proces edukacji. Ewolucja trwa, ale za dekade dojdzie do prawdziwej
rewolucji - zapowiadajg badacze, a jej wymiernym efektem bedzie pomoc w zwal-
czaniu nieréwnosci’® - pisze P. Rosik prognozujac, ze to wlasnie nowe technologie
zmienig edukacje. P. Rosik powoluje si¢ badania World Economic Forum, ktdre
pokazuja, ze ,,65% dzieci obecnie uczgszczajacych do szkot podstawowych bedzie
wykonywalo zawody, ktére jeszcze nie istnieja, a ktore beda zwigzane wiasnie
z nowymi technologiami, takimi jak Big Data, robotyka, blockchain, sztuczna
inteligencja, rzeczywistos¢ wirtualna™.

W tym kontekscie nowoczesne technologie staja si¢ jednym z zasadniczych
czynnikéw wplywajacych na zmiane mysélenia o szkole, o jej zadaniach i o warsz-
tacie pracy nauczyciela jako kompetentnego przewodnika po otwartych zasobach
edukacyjnych. Nie jest to tatwe zadanie, poniewaz wymaga w duzej mierze na
wlasng reke doskonalenia si¢ i doposazania w wiedze oraz umiejetnosci korzy-
stania z nowych technologii. Na rynku istnieje wiele warto$ciowych szkolen, ale
zadne z nich nie zastapi otwarto$ci nauczyciela na zmiane i doskonalenie swojego
warsztatu pracy.

8 P. Rosik, Nowe technologie zmieniajq edukacje, Obserwator Finansowy, Warszawa 2018,

https://www.obserwatorfinansowy.pl/forma/rotator/nowe-technologie-zmienia-edukacje/,
[07.10.2019].
*  P. Rosik, op. cit.
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Szkota, ktora gra - model Da Vinci Publicznej Szkoty
Podstawowej w Krakowie

Z refleksji nad warsztatem pracy wlasnie, nad koncepcja szkoly i procesu na-
uczania powstala Da Vinci Publiczna Szkota Podstawowa w Krakowie. W ciggu
ostatnich lat w Szkole Da Vinci wysiltki koncentrowano na budowaniu kompe-
tentnej kadry. Towarzyszyto temu przeswiadczenie, ze edukacja nauczyciela to
proces, w ktérym bynajmniej nie najwazniejszym elementem jest wyposazenie
go w wiedze i umiejetnosci stosowania nowoczesnych technologii na wlasnym
przedmiocie. Fundamentalne jest przekonanie nauczyciela, zZe naprawde warto
korzysta¢ z nowych technologii, Ze proste elementy programowania robotéw
edukacyjnych, jezyki programowania, zastosowanie dostepnych w ramach otwar-
tych zasobdw aplikacji i gier internetowych wspiera go w tworzeniu nie tylko
pasjonujacej lekcji, ale wzmacnia zainteresowanie uczniéw, pomaga skupic¢ uwage
i w konsekwencji wypelnia ide¢ nowoczesnej edukacji przygotowujacej spole-
czenstwo przysztosci.

Ozoboty na tropie zwigzkow frazeologicznych, zbudowany z Lego Wedo -
kon trojanski u wrét Troi, hydra i Herkules w walce edisondw to tylko niektére
przyklady lekcji jezyka polskiego z wykorzystaniem grywalizacji i robotéw
edukacyjnych. Nauczyciele skutecznie wykorzystuja roboty i elementy progra-
mowania do uczenia pozytywnych emocji, projektuja interaktywne wycieczki
historyczne z kodami QR, utrwalajg material przy pomocy quizéw interneto-
wych. W edukacji wezesnoszkolnej bardzo dobrym narzedziem dydaktycznym
sg aplikacje AR, ktore pozwalajg ,,02y¢” pokolorowanym obrazkom i rozegraé
proste gry.

Autorka opracowania sama na zajeciach jezyka polskiego korzystata z wy-
dawnictwa ,,Matego Ksiecia” w wersji AR — zaproponowane gry i aplikacje nie
zastepuja lektury, ale zachecaja do przeczytania tekstu, poniewaz gry w obrebie
aplikacji sg zrozumiale, przy znajomosci fabuly lektury™.

Jako szkota modelowa Matopolskiej Inicjatywy Cyfrowej Edukacji, czyli szkota
pozytywnych przykladow edukacyjnych, placéwka dzieli si¢ doswiadczeniem
w zakresie dobrych praktyk miedzy innymi na stronie Matopolskiego Festiwalu
Programowania ,,Malopolska koduje”, w ramach ktérego Szkota Da Vinci i szkoty
partnerskie, uczelnie, biblioteki i firmy wspoélnie organizujg warsztaty, konfe-
rencje i prezentacje dla ucznidow, nauczycieli oraz rodzicéw''. Nie wszyscy i nie od
razu, ale krok po kroku nauczyciele ucza sie¢ ,,uczy¢” w srodowisku nowoczesnych

12 A. De Saint Exupery, Maly Ksigze. Rozszerzona rzeczywistos¢, Galaktyka, Warszawa 2015, https://
www.galaktyka.com.pl/product,,732.html, [09.10.2019].

""" Malopolski Festiwal Programowania ,,Matopolska koduje”, http://malopolskakoduje.pl/scena-
riusze-zajec-warsztatowych/, [02.10.2019].
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technologii. Inng kwestia jest infrastruktura sieciowa i szkolne zaplecze infor-
matyczne, bez czego nie moze by¢ mowy o wdrazaniu nie tylko gier, ale w ogdle
narzedzi internetowych w rzeczywistosci polskiej szkoty.

Szkota to przestrzen, dlatego stawia sie¢ na nowoczesne, wyposazone w po-
moce dydaktyczne sale, jednak niezwykle istotne jest otoczenie partnerdw. Sprzyja
temu fakt, ze szkola jest placowka publiczna, czyli bezplatng i ogélnodostepna
dla uczniéw, ale organem prowadzacym jest Fundacja Szkota Medialna, ktora
poprzez programy i partnerstwo w ramach Malopolskiej Inicjatywy Cyfrowej
Edukacji stanowi silne wsparcie dla realizacji zatozen dydaktycznych.

Na rysunku 1 przedstawiono przykladowe zajecia dla dzieci z wykorzysta-
niem ozobotéw w Da Vinci Publiczne Szkole Podstawowej w Krakowie.

Rys. 1. Przykladowe zdjecie obrazujace wykorzystanie podczas zajec
szkolnych robotéw lub ozobotéw w Da Vinci Publicznej Szkole
Podstawowej w Krakowie

Zrédto: Zdjecie pochodzi ze zbioréw wiasnych Fundacji Szkota Medialna.
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MICE - partnerstwo na rzecz nowoczesnej edukacji

Idea nowoczesnej szkoly wymaga wsparcia. Przekonanie to doprowadzito
tworcow Fundacji Szkota Medialna do powotania kilka lat temu Malopolskiej
Inicjatywy Cyfrowej Edukacji. MICE to szerokie i dobrowolne zrzeszenie pod
patronatem Marszatka Wojewodztwa Matopolskiego i Wojewody Malopolskiego
podmiotéw dziatajacych na rzecz nowoczesnej, wykorzystujacej nowe techno-
logie edukacji®.

Pod szyldem MICE udato si¢ zgromadzi¢ miedzy innymi krakowskie
uczelnie, w tym Zaklad Technologii Gier Uniwersytetu Jagiellonskiego, gdzie co
roku uczniowie i nauczyciele z malopolskich szkét w ramach organizowanego
przez Fundacje Szkota Medialna projektu ,,GryDaktyka, czyli edukacja poprzez
gry” uczestnicza w warsztatach i wykladach. Dzigki wspétpracy z firmg Headtrip
uczniowie SP Da Vinci poznajg tajniki lasu, cialo czlowieka, procesy geolo-
giczne na Ziemi w wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci. Wspdlnie z Polskim
Towarzystwem Informatycznym, Katedrg Informatyki AGH, Uniwersytetem
Ekonomicznym, Uniwersytetem Pedagogicznym, Wyzsza Szkota Ekonomii
i Informatyki, Arteteka Wojewoddzkiej Biblioteki Publicznej, Pedagogiczng
Biblioteka Wojewddzka w Krakowie organizowane sg warsztaty, pokazy, dochodzi
do tak istotnej wymiany do$wiadczen. To bardzo cenne, bo z kazdej wspolnej
inicjatywy wynika kolejna. Szczegdlnie warto$ciowe jest otwarcie sie uczelni na
wspotprace w zakresie edukacji na poziomie podstawowym.

Obecnie rozwijana jest idea pracy projektowej, pozyskiwane sa szkoty
partnerskie do wspolpracy, dzielenia si¢ wiedzg i dobrymi praktykami. Kadra
nauczycieli Da Vinci Publicznej Szkoly Podstawowej doskonali warsztat dydak-
tyczny i wychowawczy, by jak najlepiej wypelnie¢ idee szkoly otwartej, zyczliwej,
przyjaznej i kompetentnej. Eksplorowany jest temat szkoly bez zadan, szkoty,
w ktorej ksigzki i zeszyty pozostajag w szafce ucznia, szkoly zorientowanej na
prace w grupie i rozwijanie idei projektu, takze w zakresie miedzyszkolnych
grup projektowych w ramach pracy na odleglos¢ z wykorzystaniem nowych
technologii.

GryDaktyka, czyli edukacja poprzez gry

Poprzez organizowane od czterech lat przez Fundacje Szkota Medialna ko-
lejne edycje programu ,,GryDaktyka, czyli edukacja poprzez gry”* promowane sa

2 Malopolska Inicjatywa Cyfrowej Edukacji, http://mice.edu.pl/, [02.10.2019].
' GryDaktyka, czyli edukacja poprzez gry, http://grydaktyka.pl/, [08.10.2019].
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pozytywne aspekty grania i stosowania gier, w tym gier komputerowych w pro-
cesie uczenia sie i nauczania. Istotnym elementem, bez ktérego sukces projektu
grywalizacyjnego nie bylby mozliwy, jest wspomniana juz wspotpraca miedzysro-
dowiskowa Fundacji Szkota Medialna jako koordynatora Matopolskiej Inicjatywy
Cyfrowej Edukacji.

Przeprowadzony w ramach III edycji programu ,,GryDaktyka, czyli edu-
kacja poprzez gry” eksperyment badawczy potwierdzil, ze gry komputerowe
maja pozytywny wplyw na ksztalttowanie kompetencji, zwanych kompetencjami
XXI wieku, w tym kompetencji informatycznych, naukowo-technicznych, nauki
jezyka angielskiego czy w ogdle uczenia sie. GryDaktyka odpowiada wigc na
potrzebe wsparcia procesu edukacyjnego poprzez wdrazanie innowacyjnych
narzedzi dydaktycznych, jakimi sg gry komputerowe, gry z wykorzystaniem ro-
botow, quizy interaktywne, gry z kodami QR. Ideg programu jest réwniez budo-
wanie plaszczyzny wspoltpracy i porozumienia srodowiska naukowo-badawczego
i szkol, a takze dalsze rozwijanie idei Otwartych Zasobéw Edukacyjnych, czyli
powszechnie dostepnych zasobow (kurséw, materialéw dydaktycznych, artykulow
i innych), udostepnianych swobodnie, za darmo wraz z prawem do ich dalszego
wykorzystywania i adaptacji.

Istotna jest wspolpraca Fundacji Szkota Medialna z Kotem Naukowym
Zakladu Technologii Gier UJ - Gamedev Students Association czy tez z pracow-
nikami i studentami wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki. Wspoélnie udato
sie zorganizowa¢ wiele inicjatyw edukacyjnych, w tym warsztaty dla uczniow
»Zgrana matematyka’, gdzie miedzy innymi wykorzystano gre Minecraft i inne
gry do nauki logicznego myslenia, podstaw algorytmiki, ksztaltowania wyobrazni
przestrzennej i innych kompetencji matematycznych. Potencjal gry Minecraft
zostal wykorzystany w ramach tegorocznej - ,,IV edycji GryDaktyki”, w ramach
ktdrej zorganizowano warsztaty dla uczniéw i konkurs na scenariusz lekeji z wy-
korzystaniem Minecrafta dla nauczycieli.

Podejmowane s3 starania na rzecz rozszerzenia oferty edukacyjnej o Liceum
Ogolnoksztalcace, w ktérym na bazie wspélpracy z Uniwersytetem Ekonomicznym
przygotowywano by uczniéw do pracy zdalnej, projektowej, marketingu w sieci
i zarzagdzania informacja.

Podstawowg wartoscig otwartej edukacji jest wspdtpraca. Jakos¢ tej wspot-
pracy warunkuje wsparcie nauczycieli i uczniéw, otwieranie ich na nowe moz-
liwosci. Trzeba uczy¢ si¢ i uczy¢ uczniéw tego, co najwazniejsze - ciekawosci
$wiata i czlowieka, zyczliwo$ci oraz umiejetnosci wspotpracy. Grono pedagogow
Da Vinci Publicznej Szkoly Podstawowej w Krakowie wierzac w idee nowo-
czesnej edukacji, konsekwentnie, mimo trudnosci i niedostatkéw, wzmocnione
sukcesami, rozwija szkole, w ktorej chce si¢ by¢ i w ktorej wszystkie podmioty
- uczniowie, nauczyciele i rodzice czujg si¢ ,,u siebie”.
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Zapewne juz niedlugo cyfrowi tubylcy beda musieli odnalez¢ si¢ w dyna-
micznie zmieniajacej sie rzeczywisto$ci. Dlatego nauczyciel musi by¢ po troche
rzemie$lnikiem zakorzenionym w dobrych i sprawdzonych metodach, ale tez
$mialym wizjonerem, ktory nie boi si¢ nowych technologii, bo ma pomyst, jak je
wykorzysta¢ w szczytnym celu, jakim jest dobra szkota.

Grywalizacja i wykorzystanie gier powaznych to skuteczny kierunek, by ze-
rwa¢ ze szkolng nudg, uczeniem si¢ na pamig¢. Wykorzystanie elementow z gier
umozliwia to, o co jako nauczyciele najbardziej zabiegamy - pozwala skupic¢
uwage ucznia i zwigkszy¢ jego zaangazowanie do poznawania i przyswajania no-
wych tresci. Gamifikacja zwigksza motywacje. Chocby dlatego, Ze oceny, nagrody
na koniec roku, dyplomy to profity odsuniete w czasie, uczen chetniej bedzie si¢
uczyl, gdy nagrode otrzyma od razu w postaci rankingu w quizie internetowym
albo wygra rozgrywke na serwerze. Sama gra, niosagc element zabawy i rywali-
zacji stanowi juz nagrode dla ucznia. Grajac, uczymy sie w sposob niezauwazalny.
Wida¢ to na przykladzie jezyka angielskiego, gdzie uczniowie wykazuja duza
znajomos$¢ stfownictwa pochodzacego z gier. Zapamigtywanie nowych rzeczy
w procesie zabawy jest najbardziej efektywne.

Zakonczenie

Podsumowujac, mozna wskazaé, ze gry moga pomagac uczy¢, rozwijaé zdol-
nos¢ logicznego myslenia, planowania, dzialania strategicznego, wyciagania
wnioskow, a takze wzmacniaé procesy pracy indywidualnej i w grupie. Nalezy
jednak pamieta¢, ze wymierne wyniki przynosi nie incydentalne wprowadzanie
gier na lekcjach, ale zmiana procesu edukacji uczniéw tak, by gry, w tym gry
planszowe, quizy, aplikacje growe do nauki, gry komputerowe, gry terenowe, gry
z wykorzystaniem robotéw, rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistoéci — staty sie
stalym elementem planowania dziatan dydaktycznych nauczyciela. A nauczyciele
z rado$cia powinni korzystac z tak atrakcyjnego i skutecznego sprzymierzenca.
Gra toczy sie o duza stawke, jaka jest nie tylko uwaga ucznia, ale skuteczna trans-
formacja w kierunku nowoczesnej szkoty.
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GAMIFICATION IN ACADEMIA

Summary:

The purpose of this paper is to illustrate some arguments for adapting clas-
sical teaching methodology to modern aspects of gamification. Further ar-
guing, that a successfully gamified student curriculum has the potential to
increase retention and participation in most class disciplines. Implementing
a gamified learning structure not only promises in overall student success
throughout academia, but also prepares the pupil for dynamic success as an
adult in the work force.
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Introduction

The scenario of the day in every school in the world looks similar. Parents

prepare children early in the morning to go and study in a building for almost
half of the day. In that building they are expected to be quiet, to sit still, and to
pay attention for hours to different presentations by their educators. Afterwards,
parents expect kids to go home and emulate that process while they complete
homework assignments and to our frustration, parents note that they would
rather play outside or “rot” their minds with electronic devices. In return, par-
ents limit their exposure to those electronics and forbid them from playing with
their friends when they do not sit still, pay attention, or if they misbehave during
studies. Somehow, people forget that for a child it is counterproductive and tem-
porary effective to sit still and absorb information in a such manner. Adults
emulate this unnatural discipline by sitting still in the respective workplaces.
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The fact that a boring lecture at school is just as ineffective as a boring conference
call or morning recap meeting must be noticed.

In the opinion article dated 2016 year, it was discovered that post 4-year col-
lege retention is shockingly limited since compiling a standardized list of mem-
ories is difficult, most polls gather retention information based on user opinion
of studied materials versus ease of recollection'. Most surveyed admit to a range
of 3% to 10% of recallable subject matter. If these numbers are indicative of the
average college student it can be inferred that about 90% of what people memorize,
usually for exams, is gone by the time they are ready to enter the post-education
lives. 17 years of tedium and learning are reduced to 3 half-year semesters of study.
From an economical perspective, a 10% return on investment at best without the
return of principal.

Part of the retention problem is the motivation to reuse the information
people memorize. The author describes how information is lost if it is not
used and reactivated in memory pathways® This phenomenon is most often
found in lost secondary language scenarios where individuals who acquire
a new language and fail to use another learned language will eventually forget
that unused language. Reactivation is key to maintaining acquired informa-
tion. The main routines of maintaining information “fresh in our brains” is
through repetition in practice or through repetition for pleasure. A surgeon
acquires and sharpens his surgical skills through repetition of a particular
set of operations whereas a student may become a good first-person-shooter
player by enjoying countless hours of a fun online game sessions with her
friends. Both scenarios are founded on a learning process based on analysis,
execution, evaluation, and repetition of an activity. People practice until they
become proficient. A surgeon does so because of the pleasure of accomplishing
a well-executed surgical operation or a financial reward for his skills, whereas
the student plays the game because she wants to be ranked with her peers and
she seeks the satisfaction of accomplishment through that rank hierarchy. It
could be accepted that either of the two individuals have a retention higher
than 10% in their respective activities.

Why then does academia maintain its rigorous approach to disciplined
learning? One of the main reasons could be due to the fact that the system has
proven to work. Centuries of academic experience has shown that people do in-
crease the overall knowledge of the individual despite the apparently low returns.

' https://www.huffpost.com/entry/college-costs-and-what-i-learned_n_5738924e4b08{96c18369b0,
[28.10.2019].

> https://www.cell.com/neuron/fulltext/S0896-6273(17)30365-32_returnURL=https%3A%2F%
2Flinkinghub.elsevier.com%2Fretrieve%2Fpii%2FS0896627317303653%3Fshowall%3Dtrue,
[28.10.2019].
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Another reason could be because such discipline creates a more malleable adult
ready for the workplace, and of course, there is also the margin of error cost
associated with dramatically changing such an important institution. Adoption
of a radical system change carries the risk of having to correct errors only identi-
fiable after the fact. Teachers cannot expect students to commit to an additional
10 years of study just because they chose to teach them in a manner that demands
re-education. Thus, changes to academia should be gradual and soft, beginning
with adjustments to technique and the learning environment.

Imagine a situation where a child is motivated to a degree where he seeks
out the process of learning on his own. An educational environment that moti-
vates the individual through pleasure and repetition rather than the discipline of
forced retention of information for a relatively short period of time usually up
to the ever-important exam. Furthermore, an environment that is itself based
on a framework provided by the educational institution. Not only the child is
actively enjoying the learning process but he is also creating a unique learning
environment.

Gamification may seem like a new concept but the practice, or at least part
of the practice, is centuries old. Take for instance the English alphabet song, by
American music publisher Charles Bradlee®, invented in 1835 in order to better
facilitate the memorization of the letters of the alphabet. In this case a child
was no longer required to simply recite all the letters in order in a monotone
fashion but rather the song that accompanied the same order of those letters
became an activity that was less tedious and more enjoyable for the pupil. And
how well does it work? Ask most English-speaking adults about the alphabet
song and most likely they will be able to recall the tune along with a complete
recitation of the alphabet. Does that mean that people repeat and sing the song
on a regular basis? For some of them that may be the case, but there is a dual
mechanism of retention in this situation, it is a mechanism based on repetition.
Of course, people use letters on a daily basis but the introduction of a melody
also reinforces neurological pathways. This example may not be a modern
example of gamification in practice but author of this paper would argue there
is an aspect of motivating students to learn and retain outside of the realm of
simply having them memorize the information until it is required further in
their academic path.

Human beings are creatures of communication, language is highly complex
and developed. This simple fact is what makes us a successful species, and people
are able to share complicated ideas relatively quickly and through various medium.
Simply reading this article gives reader a perspective of the author’s concept or

3 https://en.wikipedia.org/wiki/Alphabet_song, [28.10.2019].
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interpretation of a concept. The reader may then be motivated to write his own
article or to choose to assimilate various parts of this article into the whole of
his understanding. Nonetheless, information has been passed along, interpreted,
and assimilated. Whether reader choose to read these words for his own pleasure
or because his particular discipline demands so is up to him. However, if there
was absolutely nothing worthwhile or useful in this article reader may lack the
motivation to complete the reading or more likely will retain very little of what
he read within a period of time.
The author has long argued that there is no such thing as the perfect teacher,
there exists only the perfect pupil. The statement is based on the fact that motiva-
tion flows one way from the instructor to the student. Information accompanies
the motivation to learn. The author would further argue that a good teacher is
first and foremost a good motivator. Take for instance the various studies of chil-
dren in rural villages in India. The children lacked the ability to attend school
due to the rural settings of their villages. Additionally, the children’s parents were
mainly occupied in agricultural practices and unable to spend long periods of
time teaching their children. In an educational experiment involving small groups
of children, within the same age range, along with basic tools such as a tablet
computer preloaded with learning software and videos rendered some seemingly
miraculous results. Without further instruction the children were simply given
various assignments and were allowed to figure out not only the answer to the
assignment but also the process of learning and research. After a few weeks the
children in these groups were able to figure out how to use the computer, how do
to exchange information amongst each other, and how to answer the various ques-
tions of the assignment. Furthermore, the children showed a dramatic increase in
English skills. The motivation to resolve a problem was presented but the structure
of classic academia was not. One would find it difficult to argue that learning did
not occur. So how is the average educational institution to incorporate this type
of motivational success*?
Modern academia can take advantage of two immediate benefits of a gami-
fication regiment woven into academic studies:®
1. Gamification should actively incorporate 2 or more processes during the
learning scenario. This results in a “more robust neuron” network based on
pathway-rich structures.

2.  Gamification can be a successful motivational tool to facilitate a more efficient
learning environment.

*  https://www.bbc.com/news/business-37618901, [28.10.2019].
*  S.Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, Gamification: Toward a Definition, Vancouver May
7-12, Canada 2011.
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Gamification and the leaning of Concepts

Great instructors start off their lesson with a solid “hook” just like good
presenters in the business world tend to start off their presentation with a solid
joke or anecdote. The audience is pleasantly surprised but also suddenly relieved
as if some type of stress has been lifted from the process. This method not only
promises to break the cycle of a boring lesson but also opens new pathways
during the process of relaying information. Just as the alphabet is ingrained with
the assistance of a melody, The author hopes his lesson will “stick” because of
the lesson’s successful hook. When he taught a class of 30 half-asleep university
students on the role of a CEO, he began the lesson with a story of a hostage sit-
uation. A 5-minute introduction to subject matter that the student would have
never dreamt of as part of a lesson followed by a 5-minute class discussion of
decisions and the reasons behind those choices [of the hostage scenario] usually
yields a solid 40 minutes of attention during the presentation. The author doesn’t
want to rely on the sit still and remember system as he is not only competing for
the student’s attention but also repeating the lecture process the student may have
been subjected to for hours before his class.

Let’s return to our earlier scenario where a young student sits still in the
classroom and listens to the teacher talk about a particular subject, and although
discipline inside the classroom has to be maintained, the fact that the students
are doing little but observing and perhaps taking notes limits the usage of their
brain’s potential to retain. People have already seen how incorporating a sec-
ondary activity along with the primary activity helps build neural resonance
through the creation of more complex neural pathways. Parts of the brain re-
sponsible for producing music are intertwined with a long and abstract chain
of letters that require recollection in a particular order. Although science is just
now beginning to understand how the human brain recalls various memories, it
has been observed that more complex pathways facilitate longer term retention.
For example, if a student spends 30 minutes of class time observing and in-
scribing notes from a teacher regarding a particular history lesson, this student
will recall based on the limited neural pathway built around the information
assimilated during that 30 minutes of instruction. However, if the 30-minute
lecture is substitute for a 30-minute film it can be noted that retention may
increase depending on the structure and style of the film. Watching a boring
lecture on TV will most likely yield the same effect as listening to a boring
lecture in class. Change the format of the film to an action genre and retention
of the lecture increases especially around the scenes that are appealing to the
individual character of the student. Unfortunately, this type of action-based
stimulus has limited returns. Students risk the chance of desensitization to
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secondary visual/ auditory stimulus, and the classroom format cannot simply
subside on action packed films.

Let’s explore another alternative to a lecture such as a student driven class-
room presentation. A project where a student is required to research deeply,
prepare a lecture, and then present the information back to the class promises
a stronger retention score than routine notetaking. The problem with this type of
assignment is the limited scope of subject matter for the time invested. Students
have to focus a generous amount of effort on the subject and then face the stress of
presenting before their peers (one of the major phobias of modern society). Most
of readers can probably recall the very first time they stood in front of a class and
most likely still recall the classroom or subject matter. These types of activities are
just too cumbersome to become a more common tool in education.

What if the successful parts of each of the three methods are combined and
build into a framework of an interactive game? Let’s take the history lecture ex-
ample again and let’s focus on the Napoleonic Wars. A game’s framework would
require basic mathematical and key term databases, along with graphics and
a scenario. Groups of 3 to 6 students per team can be organized and have each
team access their own database output through a screen filled with instructions
and animation. Various articles and web sources could be incorporated to start the
students on their respective journey of research and interaction. The framework
could assign each group member to a particular question, a set of questions, and
then a final input as a grand recap activity.

Let’s say student number 5 of team Blue is given the assignment of providing
proper uniforms for the soldiers in the upcoming winter which should be ma-
terial appropriate for the time period. The student is then prompted with an
information source and has 30 minutes before he has to make some decisions
for his team in the format of a multiple-choice series of questions. Student 2
of the same team may be asked of the weapons (horses, artillery, etc.) that will
be required. Student 4 could be asked to check on the logistics and medical
factors of that time period. Again, each student focuses on a various aspect
of what could be an entire spoken lecture or two. At the end of the research
period the team leader gathers with his groupmates and begins calling out the
questions to his respective experts. The entire group is participating around
the screen with limited instructor interference. Instead of a question grade the
team makes various history-related choices to improve their chances for an
upcoming battle, a pre grading curve. Once the questions are completed the
team plans a marching order for the army and they see an animation of their
success or failure as compared to the actual historical event. There is the benefit
of measuring their performance with the actual historical event, and of course
it is possible to rank the team compared to the other teams in the classroom.
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The instructor can then recap the next day, answer questions, and introduce
further material.

The participant no longer takes the role of a captive observer. Rather, if imple-
mented correctly, the game is merely a reformat of the lecture and the pre-exam
is the actual game. Students are encouraged to self-organize, self-motivate, and
seek success on their own. The teacher can play the role of disciplinarian, observer,
and as a source of knowledge but it’s the student that must find the motivation
to learn for the pleasure of the gaming rewards or the need to have the group
succeed. Furthermore, the teacher can prime the benefits of participating that
day by offering a small prize for best performing group in the form of homework
reduction or a points placard in the classroom.

The underlining success in a gamified lecture is the social interaction that
borders the fun and enjoyment of an extracurricular activity and the serious need
to pass along information to the student who must then retain that knowledge.
Students are free to move and interact but remain focused on accomplishing a task
that is essentially their lesson for the day. More tasks, more neurons, stronger
memories are created. In the above example each group member had to increase
their expertise on a particular topic of the relayed matter, it is through the inter-
active mini-game that they have also received their respective hook for further
learning and motivation.

Gamification as a Motivator for Effective Memorization

The earlier example is of a more basic style of academic gamification. The
process of introducing a game environment as a reward for a lesson learned is
partitioned into phases; learning and study occur in preparation to a fun gaming
activity. As technology has increased the scope of student interaction, and the av-
erage classroom computer has increased in power and speed; a new modern form
of gamification becomes possible for the average global classroom. Interactive or
interlaced gamification further closes the gap between learning and reward phases.
These increase in technology have not only allowed for a lesson more immersed in
a gaming environment but has also allowed for a more woven course of learning
and entertainment. This type of gamification has the potential to not only in-
crease the memory and recall strength of a student but also poses a potential to
compliment the efforts of the instructor.

Let us use a 3" grade mathematics class where the lesson is the multiplication
table for all sets of 6. In the classic model, students are expected to draw out the
groups and rows of each multiplication formula from 0 to 12 (example 0x6=0,
1x6=6 etc.) and in some cases students are still required to memorize the table and
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recall from memory. Individuals excel at this lesson based on their mathematical
propensity or their respective ability to recall long sets of order, much like in the
alphabet example. One problem with classic academia is the time gap between
alesson learned and the next more complex lesson taught. The time gap between
memorizing all of the multiplication tables and the lesson where multiplication
starts becoming useful in formulas is a risk of retention loss. Gamifying math
practice not only allows for the apt student to absorb the lesson more efficiently
but it also encourages the problematic student to put more effort into learning
through the gaming environment.

In another example, gamification creators start with a database and a simple
framework for an interactive game. In this case students may select from 3 dif-
ferent adventure scenarios based on their preference and character. A front screen
themed on a safari exploration can be included where the student is rewarded
for taking pictures of various animals that pop out on a background of a jungle
picture, or perhaps the student prefers to fight aliens in space, or to grow vege-
tables on a farm. The point is that the front screen should have themes that will
capture the interest of the majority of the classroom participants. Lets use the
jungle theme as an example; students are given a time allotment on the classroom
computers for daily practice. The system can also be established online to allow
students to participate on their home computers, or it can be setup to work on cell
phone environments with the introduction of a rudimentary login. Each student
is given a qualifier to enjoy the play portion of the game, in this case the student
has to complete a task to acquire film and food in order to be able to take pictures
and to extend the time of each play phase. In order to acquire these qualifiers
the student is given a themed task such as solving as many 6-set multiplication
problems within 100 seconds. Once the students complete their respective tasks
they are invited to spend their qualifiers in an attempt to take the best pictures
for the most points (the game and entertainment part). The system then ranks
each participant in the group based on their respective performance. The main
difference between this gamification style and the earlier version is the many
phases that move back and forth between the task and the enjoyment of the game.
Although each phase has a respective goal, the quick phase change immerses the
participant in a quasi-game environment.

Such a system can be expanded to assist in recollection of older subject matter,
as the student progresses through the classroom requirements of the daily lesson
various former topics and tasks resurface to reinforce lessons learned. These types
of gamification styles are best suited for recall and memorization whereas the
earlier version is focused on motivation and the student’s initiative to learn more
through the usage of priming (hook). Fact memorization through short phases
and concept learning through broader phases during the process is achieved.
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A final note on implementation of a gamification strategy is the availability of
technology and devices. Although computers greatly assist in maintaining an at-
tractive and structured gamification system, they are not critical to implementing
gamification as a teaching component. Simple games involving pen and paper,
game pieces and boards, or narratives may be employed to assist students with
subject matter and motivation®.

Implementing Gamification Design in Academia

A child’s development throughout the academic process is unique to the
character and the abilities of the child. As such, implementation of gamification
in academic curriculum should be tailored with a desired outcome in mind for
all student. No single strategy works perfectly throughout a student body. Each
child’s curriculum requirements should be taken into consideration when intro-
ducing a new teaching and learning strategy. The strategy should also be deployed
based on the school system’s ability to purchase and maintain technology neces-
sary to adequately utilize gamification strategies. Also the learning curve required
by support staff and the instructors in order to effective use of technology, should
be taken into consideration. Gamification’s purpose is to increase productivity
in the classroom and result in a more efficient teaching process. It is important
to remember that gamification is a compliment to the teaching routine and not
a supplement. Resident available technology should also be taken into account,
this includes but is not limited to a child’s access to technology outside of the
classroom environment.

Whether gamification is used to increase retention of facts or to better facil-
itate the understanding of deeper more complex concepts, it is best to introduce
a child at the beginning of his/ her academic paths. As with the faculty, a child
will also have to overcome a learning curve in order to efficiently implement this
type of learning. The student will have to learn interface and basic operation of
the gaming framework along with developing the discipline to dedicate sufficient
time to interact each day.

The following is the author’s opinion of a strong gamification deployment
throughout a child’s academic life.

Kindergarten — 1* grade: gamification may be employed to develop the stu-
dent’s motor skills through clicking and touch screen activities. Further deploy-
ment may include basic memorization of colors letters and numbers. By the

6

S. Kim, K. Song, B. Lockee, ].S. Burton, Gamification in Learning and Education; Enjoying
Learning Like Gaming, Springer 2018.
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end of the first grade the average student should possess enough proficiency to
successfully log in, complete an assignment or inactivity, and log out.

2" grade - 4™ grade: gamification should implement slightly more complex
concepts but should still focus on memory skills, motor skills, and some aspects
of group performance. An introduction to peer ranking should be implemented
in this phase.

5% grade - 8" grade: during this phase gamification should evolve to teaching
concepts and more robust lessons. Some examples include deep understanding
of historical, science, and social concepts appropriate for the grade level.
Gamification should also focus on motivating children during this period in their
learning process. In fact, motivation to conduct self-research and self-learning is
imperative as the child is undergoing maturity phases (and hormonal) changes
that are sometimes detrimental to learning or focusing on school activities.

9t grade - 12" (or completion): gamification should take on a long-term
process at this point. Games and activities along with lessons should emulate long-
term projects throughout the semester while still emphasizing the importance
of self-learning. These projects should culminate into competitive games that
facilitate group interaction and exhibit strong understanding of subject matter
preparing the students for upper academia. At this point the gamification routine
should also identify students that are bound for upper academia and those that
are bound for trade work and the framework along with subject matter should
adjust according to the child’s future aspiration.

Upper Academics: continuing with in depth and deep understanding of com-
plicated subject matter gamification should emphasize schoolwide competition
and possibly online regional competitiveness. One minor aspect at this level of
study should be the introduction and promotion of peer review and criticism.
Students should be encouraged not only to evaluate their results and the gamifi-
cation framework itself.

Conclusion

If the true purpose of a child’s academic development is to indeed prepare for
entry into the workforce then the author will leave the reader with one last points
to consider. Gamification has grown in popularity throughout the business world
as a tool of instruction and a system of evaluating potential employees for their
positions. Individuals entering the workforce who have prior experience will be
better suited candidates. As gamification gains popularity in the business world,
academic institutions which fail to analyze the value of this teaching method will
produce students who will have to adapt on their own.
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Mgr Katarzyna Sieniawska

Pedagog-terapeuta, logopeda, Dyrektor dydaktyczno-wychowawczy, Da Vinci
Publiczna Szkota Podstawowa w Krakowie

DYDAKTYCZNE ASPEKTY WYKORZYSTANIA
GRYWALIZACJIW EDUKACIJI

Streszczenie:

Blyskawicznie zmieniajgca sie rzeczywisto$¢ i rozwoj spoleczenstwa informacyj-
nego s3 wyzwaniem dla wspolczesnego nauczyciela, ktorego gléwnym zadaniem
staje sie zdobycie i zatrzymanie uwagi ucznia na dluzej. Metody pracy stosowane
w wielu szkotach nie odpowiadaja potrzebom cyfrowego pokolenia, s3 archaiczne
i zawodne. Nalezy szuka¢ nowych, ciekawych rozwigzan, dzieki ktorym uczen
nabedzie kluczowych do Zycia w spoleczenstwie kompetencji, a proces dydak-
tyczny kojarzy¢ sie bedzie nie z lekiem i rywalizacja, ale ciekawoscia i potrzeba
poznawania nowego. Grywalizacja znakomicie wpisuje sie w obraz skutecznego
uczenia sie opartego na wspolpracy i osobistym zaangazowaniu. Realizowane
w Da Vinci Publicznej Szkole Podstawowej w Krakowie projekty zawierajace
elementy gier s3 dowodem na to, ze ta forma pracy z uczniem jest nie tylko
skuteczna, ale mozliwa do realizacji w polskich szkofach cho¢ wymaga zaanga-
zowania nauczycieli, zaufania rodzicéw i konsekwencji pracy ucznia.

Stowa kluczowe:

grywalizacja, neurodydaktyka, projekty edukacyjne, ocenianie

Wstep

Jesli autor opracowania mialby wymieni¢ jedng aktywnos¢, do ktorej cztowiek

nadaje si¢ najlepiej, to byloby to z pewnoscig uczenie sie. Ludzkie mdzgi sg jak
niesamowicie efektywne odkurzacze, wciagaja wszelkie otaczajace informacje; nie
potrafig inaczej, jak tylko odbiera¢ wszystko, co wokél nas wazne i przetwarza¢ w naj-
bardziej efektywny sposéb. To, ze ludzie sg stworzeni do uczenia si¢, udowadniaja nie-
mowleta. One potrafig to chyba najlepiej; i jeszcze nie byto okazji, aby je tego oduczy¢'.

M. Spitzer, Jak uczy si¢ mézg, PWN, Katowice 2019, s. 3.
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Wspdlczesna szkota i edukacja potrzebujg zmian. Metody i formy pracy sto-
sowane kilkadziesigt lat temu nie przystaja do obecnego sposobu postrzegania
irozumienia $wiata przez uczniéw i studentéw. Zasoby edukacyjne catego $wiata,
za sprawg nowych technologii i e-learningu, staja si¢ fatwiej dostepne, a w ra-
mach uczenia si¢ stosowane sg interaktywne media. Metody nauczania moga
i powinny by¢ personalizowane, dostosowane do potrzeb i mozliwosci ucznidw,
do ich percepcji poznawczej. Zdaniem autora grywalizacja znakomicie wpisuje
sie nie tylko w potrzeby edukacji aktywnej, ale na nowo definiuje sposoby oce-
niania postepdw w uczeniu sig, czyli uzyskiwaniu informacji zwrotnej o efektach
uczenia si¢ i nauczania.

Nauczanie przyjazne mézgowi

O tym, ze nauka (uczenie si¢) nie zawsze jest procesem fatwym i przyjemnym,
przekonat si¢ zapewne kazdy czlowiek. Wymaga wielu powtorzen, skupienia, za-
angazowania i oczywiscie motywacji. Aby skutecznie przyswoi¢ “material’, nalezy
najpierw go przeczyta¢ (wystucha¢), zrozumie¢, zapamietaé, utrwalié i przeéwi-
czy¢ - z punktu widzenia mdzgu i uktadu nerwowego to proces systemowego
i zintegrowanego planowania - czyli logistyki. Edukatorzy i nauczyciele wskazuja,
iz najtrudniejszym elementem tej ukfadanki jest kwestia skupienia uwagi przez
dluzszy czas, szczegolnie wtedy, kiedy przekaz jest jednokierunkowy. Nie mniej
skomplikowane jest czynne zapamietywanie, laczenie faktéw, wyciaganie wnio-
skow, “ukladanie” zdobytej wiedzy, czyli tworzenie sieci neuronalnej procesu
uczenia si¢. Pedagodzy wciaz szukaja ztotego srodka, ktory nie tylko utatwilby
uczniom przyswajanie wiedzy i nabywanie umiejetnosci, ale przede wszystkim
uczynilby proces uczenia si¢ przyjemnym i efektywnym.

W ostatnich latach w o$§wiacie duzo uwagi poswieca si¢ neurodydaktyce, ktora
definiuje, co wspiera, a co blokuje proces uczenia sie. M. Zylifiska® skutecznym
procesem uczenia si¢ nazywa taki proces, ktory jest przyjazny mézgowi, czyli
bazuje na ciekawos$ci poznawczej uczniéw, wykorzystuje mocne strony mozgu,
taczy wiedze z emocjami, pozwala na stawianie hipotez i poszukiwanie rozwigzan.
Najistotniejszym elementem skutecznego uczenia si¢ jest odwolanie si¢ do cieka-
wosci poznawczej uczniéow, bowiem cztowiek z natury jest istota ciekawg Swiata
ikierujacych nim regut, chce rozumie¢, a wszystko co nowe, nieznane, nietypowe,
tajemnicze, przyciaga jego uwage. Zjawiska codzienne, zwyczajne i banalne nie
s “atrakcyjne”, dlatego tez nie pobudzajg aktywnosci naszej sieci neuronalnej,
nie motywuja do uczenia si¢. Kluczem staje si¢ zachwyt, ciekawos¢, pobudzenie.

2 M. Zylir'lska, Neurodydaktyka, UMK, Torun 2013, s. 11.
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Zalezno$¢ miedzy zachwytem a uczeniem si¢ doktadnie opisat G. Huther?, wska-
zujac, iz zywiotowe reakcje matych dzieci na wszystko, co budzi ich ciekawosc,
pozwalajg uwolni¢ w miedzymoézgowiu takie neuroprzekazniki, jak: adrena-
lina, noradrenalina, dopamina oraz peptydy (endorfiny, enkefaliny), stymulujac
neurony do produkcji bialek, niezbednych do tworzenia si¢ w mdzgu nowych
neuronalnych polaczen, ktére sa namacalnym skutkiem proceséw uczenia
sie. Podwaliny wspdlczesnej neurodydaktyki, wskazuja jednoznacznie, iz z ta-
twoscia uczymy sie wszystkiego, co jest dla nas subiektywnie istotne i ciekawe.
Wewnetrznym systemem oceny i motywacji jest ukltad limbiczny, ktérego struk-
tury biorg udzial w przetwarzaniu emocji, wplywaja na proces uczenia si¢ i za-
pamietywania. To w ukladzie limbicznym “zapadaja decyzje”, ktére informacje
beda dalej przetwarzane, a ktére moga zosta¢ zignorowane, to uklad limbiczny,
analizujac emocje i odpowiadajac za motywacje, decyduje o efektywnosci pro-
cesOw uczenia sie. Wspolczesni nauczyciele i pedagodzy powinni uwzglednia¢
w planowaniu pracy z dzieckiem neurologiczne podstawy procesu uczenia sig,
ktore wskazuja jednoznacznie, iz ani nauczyciele, ani nawet uczniowie nie moga
“zmusi¢” swoich neuronéw do uwalniania neuroprzekaznikéw, bowiem proces ten
pojawia si¢ samoczynnie, gdy moézg widzi sens w podjeciu aktywnosci.

Grywalizacja a glebokie przetwarzanie

W opisany mdzgowy schemat uczenia si¢ doskonale wpisuje si¢ grywalizacja,
ktéra nie tylko pobudza do aktywnosci, ale przede wszystkim pozwala na gle-
bokie przetwarzanie zdobytej wiedzy, angazujace wiele struktur i zmystow, co
z kolei ulatwia jej zapamietywanie i wykorzystywanie. Ludzkie moézgi zostaty
tak zaprogramowane, aby przetwarza¢, tworzy¢ reguly i rozwigzywac problemy
- tylko wowczas uczymy sie najefektywniej. Kiedy “zapominamy” (co$ porywa
nas do dzialania), Ze uczestniczymy w procesie ksztalcenia (uczenia sie¢) osia-
gamy najlepsze, najtrwalsze efekty pracy. Skuteczny system nauczania i uczenia
sie bazuje na wrodzonych zdolnosciach cztowieka, wykorzystuje jego ciekawos¢
poznawczg, talent i motywacje wewnetrzng. W warunkach grywalizacji mamy do
czynienia z naturalnym procesem stymulacji mézgu, wystarczy jedynie dobrze
zaplanowac jej cele i poszczegdlne etapy. We wspodlczesnej szkole gamifikacja
to narzedzie, ktérego gtéwnym celem jest wspieranie uczniéw w samorozwoju,
poprzez stymulowanie do poszukiwania wiedzy, poszerzania horyzontéw, na-
bywania doswiadczen, integracji spolecznych w warunkach doskonatej zabawy.
Idea grywalizacji - $wiadomego i celowego zastosowania mechanizméw i technik

3 Ibidem.
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wykorzystywanych podczas projektowania gier - stuzy zwiekszaniu zaangazowania,
modyfikowaniu zachowan, przyzwyczajen, nastrojow i postaw uczniow. Jest to
bardzo skuteczna i naturalna dla ludzkiego mézgu metoda uczenia. Ludzki mézg
zbiera doswiadczenia i zestawia efekty dzialan z celami. Myslenie jest interpretacija
doswiadczen w trakcie dziatania oraz po jego zakonczeniu, ocenia, jak nasze ro-
zumowanie ma si¢ do skutecznosci osiggania celow. Czlowiek najlepiej uczy sie,
widzac natychmiast efekt zastosowanego rozumowania. Uczacy sie potrzebuje
wiec odpowiedniej liczby doswiadczen, aby wlasciwie je interpretowac. Podczas
procesu uczenia korzystne sg zaréwno interakcje z nauczycielem lub ekspertem,
jak iz innymi uczacymi sie. W komputerowych grach mozna te interakcje zapla-
nowac¢. Gry rozwijaja kompetencje migkkie ucznia, takie jak komunikatywnos¢,
dynamizm dzialania, kreatywno$¢, umiejetnos¢ pracy w zespole, zarzadzanie
czasem, odporno$¢ na stres. Gamifikacja uczy zycia, rozwija migkkie kompetencje
mlodego pokolenia miedzy innymi dzieki interaktywnym testom, quizom i grom,
ktére sprawdzaja, jak radzimy sobie w réznych sytuacjach dnia codziennego.
Stawiajg uczestnikow zabawy w ekstremalnych sytuacjach i w zaleznosci od po-
trzeb kaza szybko zdecydowac¢, albo wyciaga¢ odpowiednie wnioski.

W polskich szkotach rzadziej wprowadza si¢ system uczenia si¢ wykorzy-
stujacy mechanizmy gier, czesciej nauczyciele wykorzystuja w nauczaniu gry
powazne, czyli takie, w ktorych chodzi o cokolwiek wiecej niz tylko zabawe. Od
kilku lat obserwujemy znaczny wzrost zainteresowania grami tradycyjnymi, plan-
szowymi, nie tylko w kontekscie ich bezposredniego wykorzystywania w procesie
dydaktycznym, ale réwniez samodzielnego tworzenia gier przez uczniéw pod
okiem edukatoréw i nauczycieli.

Projekty oparte na grywalizacji

W Da Vinci Publicznej Szkole Podstawowej w Krakowie realizuje si¢ pro-
jekt pod nazwa Mate i duze gry na tekturze, ktérego celem jest motywowanie
dzieci do pracy i wspieranie procesu wychowawczego wlasnie poprzez tworzenie
wlasnych gier. Gry projektowane przez uczniéw umozliwiajg zapamietywanie
nowych rzeczy, pomagaja w rozwijaniu logicznego myslenia, taczenia faktow,
wdrazaja do integracji spotecznej w warunkach zabawy, rozwijaja poczucie war-
tosci w oparciu o prace zespolowa. Szczegolnym walorem wykorzystania me-
chanizmu gier jest doskonalenie kompetencji miekkich uczniéw ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi (m.in. z zespotem Aspergera i spektrum autyzmu),
ktore z powodzeniem wspieraja specjalistyczne dzialania terapeutyczne. Punktem
wyjécia i zarazem celem realizowanego projektu jest powstanie szkolnych klubow
gier wokot ktorych toczy sie zycie edukacyjne i wychowawczo-spoteczne szkoty.
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Uczniowie tworzg zespoly, w ktérych opracowuja plan dziatan, dzielg sie zada-
niami, obmyslajg ich realizacje. Kazdy ma swoje miejsce, kazdy odpowiada za
swoja cze$¢ zadania i dopiero polaczenie tych dziatan daje efekt koncowy w po-
staci gry, ktorg uczniowie dzielg si¢ z innym zespotem. Wazne jest zgamifikowanie
procesu tak, aby dla jego uczestnikéw byt maksymalnie atrakcyjny, a wygrana nie
tylko data poczucie satysfakeji, ale przekonanie o zdobyciu odpowiedniej wiedzy
i umiejetnosci, szczegolnie planowania, faczenia faktow i wyciggania wnioskow.
Idea gamifikacji procesu dydaktycznego niesie ze sobg jeszcze jeden wazny aspekt
teorii uczenia si¢ — zapamietywanie — prawdopodobienstwo zapamigtania okre-
$lonej informacji rosnie, gdy ta zostala wczesniej przetworzona na glebszym,
semantycznym poziomie z uwzglednieniem procesu emocjonalnego. Informacje,
ktérym nie poswiecamy pelnej uwagi i ktore zostaly przetworzone na plytszych
poziomach, zostaja szybko zapomniane, pamietamy dluzej i efektywniej wowczas,
gdy poziom przetwarzania jest glebszy i towarzysza temu emocje.

W oparciu o proces grywalizacji realizowane s3 w szkole dziatania wycho-
wawcze majgce na celu integracje zespotu klasowego. Projekt o nazwie , TURNIE]
SZESCIU, czyli jeden za wszystkich, wszyscy za jednego”, to grywalizacja, ktéra
ma na celu integracje zespotu klasowego poprzez wspdlne wykonanie zadan
i przewidzianych konkurencji. Druzyna zwycieska otrzymuje puchar ,TURNIEJU
SZESCIU” oraz tytul , MISTRZA FAIR PLAY”, druzyna przegrana losuje jedno
z kilku zadan do wykonania w nadchodzacym tygodniu (réznorodne zadania
na rzecz klasy i szkoly), a po wywigzaniu sie z niego otrzymuje tytul , MISTRZA
DOBREGO UCZYNKU”. Turniej zawiera zadania z zakresu wiedzy i umiejetnosci
w réznych kategoriach, np. wiedza ogdlna (przyroda, literatura, historia), czytanie
(ze zrozumieniem), ortografia, liczenie i matematyka, sprawnosc¢ fizyczna, zrecz-
nos¢, rysowanie, zagadki, tamigtéwki stowne (kalambury). Uczniowie wykonujac
zadania, uczg si¢ wspdtpracy, odpowiedzialnosci, zasad pracy w grupie, a przede
wszystkim - radzenia sobie z przegrang i smakiem zwycigstwa. To niesamowita
podroz nie tylko w glab ludzkich emocji ale réwniez wedréwka budujaca poczucie
warto$ci kazdego ucznia, to grywalizacja wyznaczajaca role w grupie na ksztalt
“myslacych kapeluszy” E. de Bono.

Metoda “myslgce kapelusze” opracowana przez E. de Bono* jest przydatna
szczegdlnie w zadaniach wymagajacych od ucznia rozwigzania problemu. Istotne
jest tez to, ze uczestnicy moga ze sobg wspdlpracowa¢ zgodnie ze swoimi pre-
dyspozycjami, poniewaz istotg pracy ta metoda jest skupianie sie¢ w danej chwili
na jednym rodzaju myslenia. Pie¢ kapeluszy w kolorach: bialym, niebieskim,
czarnym, czerwonym, zoltym symbolizuje sposoby postrzegania problemu, jego
analizy i dobierania argumentéw w dyskusji. I tak: biaty opiera si¢ na faktach

*E. de Bono, Szes¢ myslowych kapeluszy, Sensus, Warszawa 2008, s. 13.
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iliczbach, czerwony ukazuje emocje i uczucia oraz wyraza przypuszczenia, czarny
wydaje opinie negatywne, wnosi trudnosci, niebieski kontroluje i czuwa nad po-
zostalymi kapeluszami a z6tty kieruje si¢ optymizmem, mysli pozytywnie i kon-
struktywnie. Podzielenie zespotu uczniéw wedtug schematu myslacych kapeluszy
w procesie grywalizacji prowadzi do ciekawych efektow pracy (rozwigzan), ale
przede wszystkim uczy wspoéltpracy, rozwija empatie (rézna perspektywa pro-
blemu) oraz szacunek dla odmiennego punktu widzenia. Z perspektywy edukacji
to warto$¢, ktorej nie da sie oszacowac.

Na etapie planowania jest obecnie projekt pod tytulem ,MOZAIKA’, czyli
o wartosci réznorodnosci — projekt edukacyjno-wychowawczy oparty na grywa-
lizacji, ktérego celem jest integrowanie zespotu klasowego, rozwijanie poczucia
przynaleznosci, odpowiedzialnosci za siebie i grupe, doskonalenie pracy w ze-
spole i budowanie poczucia wartosci. Podczas wykonywania zadan uczniowie
nabywajg przekonania o tym, ze r6znorodne cechy cztowieka, odmiennos¢ reago-
wania i indywidualno$¢ w kontekscie pracy zespolowej w klasie s wartosciami,
ktére pomagaja nie tylko spojnie pracowaé w zespole, ale wyznaczajg nasz rozwdj
osobisty. Projekt przeznaczony jest dla uczniow klas starszych szkoly podsta-
wowej i przebiega wedlug prawidet grywalizacji. Uczestnicy maja do wykonania
okreslone zadania, za ktdére uzyskuja punkty, bedace nagroda indywidualng lub/
i zespotowa. Punkty przyznawane sg za wykonanie polecen, dodatkowych zadan
lub osiagniecie kolejnego poziomu, a ich gromadzenie jest startem do osiggania
kolejnych korzysci w grze. Osiagniecie okreslonej liczby punktéow oznacza moz-
liwo$¢ wymiany ich na nagrode lub przywilej. Uczestnicy pracujg indywidualnie
i zespolowo, pokonujac kolejne zadania w grze. Obowiazuje zasada “jeden za
wszystkich, wszyscy za jednego” — ostatecznie liczy si¢ wynik grupy. Szczegélna
premie uzyskuje grupa, ktéra pracowala spdjnie i rzetelnie, konstruktywnie roz-
wiazujac spory i réznice. Realizacja projektu trwa jeden semestr szkolny. Na
godzinach wychowawczych prowadzacy omawia kolejne zadania i rozlicza z wy-
konania poprzednich, przydzielajac punkty i premie. W miejscu widocznym
w klasie umieszcza tablice wynikow.

Organizacja i zastosowanie grywalizacji w klasie

Dtuzsza praca w warunkach grywalizacji wymaga od prowadzacego umiejet-
nosci podzialu klasy na zespoly. W sytuacji realizacji konkretnych celéw wycho-
wawczych i dydaktycznych, przydzial do grupy nie powinien by¢ przypadkowy.
Trzeba unika¢ tworzenia zespotéw, do ktorych nalezy tylko jeden chlopiec lub
jedna dziewczynka (co moze si¢ zdarzy¢ przy doborze przypadkowym) lub
do ktorych nalezg tylko uczniowie o niskim lub wysokim poziomie osiggnie¢
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i umiejetnosci spotecznych (uczniowie mniej lubiani w klasie). Powstanie “stab-
szej” grupy powoduje bowiem etykietowanie uczniéw po pracy, bo nie zawsze

potrafig poradzi¢ sobie z problemem z powodu luk w wiedzy czy umiejetnosciach

komunikacyjnych. Zdarza si¢ wigc, ze wykonuja swoja prace stabiej, co zniecheca

do wysitku. W takim przypadku uczniowie nie uczg si¢ od siebie, a praca w grupie

staje si¢ formg rywalizacji. Z tego wzgledu najlepiej tworzy¢ zespoly o zrdéznico-
wanych umiejetnosciach. Trzeba réwniez pamigtaé, ze na prace w grupach maja
wplyw relacje - jesli w klasie wystepuje konflikt, moze to si¢ nie uda¢. Trzeba

zatem, organizujac prace w grupach, wiedzie¢, czy w danym zespole panuje sprzy-
jajacy klimat do dzialan. Warto zaplanowa¢ konkretne osoby na ewentualnych

lideréw oraz wyjasnic im, Ze taka praca jest wazna réwniez dla ich rozwoju, przed-
stawi¢ im korzysci intelektualne i spofeczne. Organizacyjnie mamy do wykonania

nastepujace dzialania: podzial klasy na zespoty (najlepiej rownoliczne, uczniowie

beda pracowac w tych grupach dluzszy czas), prezentacja celu i zasad projektu, za-
prezentowanie regulaminu zadan konkursowych, sporzadzenie tablicy wynikow,
omoéwienie sposobu komunikowania sie oraz prezentacja zadan (koniec jednego

zadania jest jednoczesnie poczatkiem kolejnego). Zakonczenie zadania nastepuje

po przydzieleniu punktacji zespotowi, rozpoczecie kolejnego po przedstawieniu

zasad i terminu realizacji.

Grywalizacja z powodzeniem sprawdza si¢ w projektowaniu i realizacji zadan
wychowawczych ze szczeg6lnym uwzglednieniem oceniania zachowania uczniow.
Wspiera proces motywowania do zmian w zachowaniu, integruje zespoty klasowe,
uczy empatii. Opracowany w Da Vinci Publicznej Szkole Podstawowej punk-
towy system oceny zachowania przeniesiony zostaje do aplikacji class dojo, ktéra
tworzy awatarowg klas¢. Uczniowie zbierajg indywidualnie i zespotowo punkty,
ktore zamieniajg na przywileje, ustalane na poczatku roku szkolnego wspolnie
z wychowawca. Mechanizm grywalizacji jest sila napedowa zmian, podejmo-
wania dzialan na rzecz innych, rozwijania odpowiedzialnosci za siebie i innych.
Sprzyja ksztaltowaniu postaw prospolecznych. Uczen, w atmosferze zabawy, uczy
sie respektowania granic i empatii, a calo$¢ sprawia, ze nie czuje opresji, nacisku
i niesprawiedliwosci. Wczesniej omawiane zasady i sposoby zdobywania punktow,
zamieniane pdzniej na przywileje, traktuje jak naturalng konsekwencje i kolej
rzeczy. Naturalng, bo wynikajaca z rozwojowej potrzeby dziecka, jaka jest zabawa.

Uznanie zabawy za gltéwna forme dzialalnosci dziecka, stuzaca rozwojowi
i przygotowaniu do nauki w szkole mozemy przypisa¢ E Froeblowi®, ale dopiero
S. Szuman® dostrzega zwigzek miedzy zabawa a czynno$cig uczenia sie, definiujac

> B.Muchacka, Zabawa w poznawczym rozwoju dziecka — Pedagogika Przedszkolna i Wezesnoszkolna,
Uniwersytet Pedagogiczny im KEN w Krakowie, 2014, Vol. 2 1 (3).
¢ Ibidem.
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tzw. dobrg zabawe. D. Elkonin’ natomiast nazywa zabawe specyficznym rodzajem
dzialalnosci dziecka dzieki temu, ze z zabawie rozwija si¢ cala osobowos¢ i $wia-
domo$¢ dziecka.

Zabawa jest skutecznym i atrakcyjnym dydaktycznie sposobem na uczenie
dzieci i mlodziezy, na zdobywanie przez nich kompetencji spolecznych i jezy-
kowych, a madrze zaplanowana przez edukatora grywalizacja stanowi jej od-
miane. W dobie podnoszacych sie coraz glosniej argumentéw za niezadawaniem
uczniom pracy domowej po lekcjach, grywalizacja i projekty edukacyjne wy-
pelniaja przestrzen, w ktorej dziecko moze utrwali¢ zdobyta w szkole wiedze
i umiejetnosci. Niebawem do edukacji wkroczg nastepne, ciekawe rozwiazania
oparte na grywalizacji, miedzy innymi takie jak: grywalizacyjny storytelling czy
grywalizacja w Mobile Learning.

Sprawdzanie wiedzy i umiejetnosci - czyli jak wazna jest fabuta?

Bolaczka polskiej szkoly jest atmosfera przepelniona strachem, presja, przy-
musem, nudg. Klimat tego miejsca buduja przeciez wszyscy: uczniowie, nauczy-
ciele i rodzice. Problemem nadal jest monotonia, brak elastycznosci i biezacej
refleksji nad celami nauczania i metodami ich realizacji. W szkole nadal kroluja
metody podawcze, a sprawdziany i kartkéwki przyjmowane sg jako oczywisto$¢
i stosowane niezaleznie od tego, czy sluzg uczniom i wspierajg ich rozwdj, czy
tez nie. Bez namystu i bez dyskusji z samymi uczniami. Zasadnosci sprawdzania
wiedzy i umiejetnos$ci zdobytych w szkole nikt nie kwestionuje. Sprawdzian trak-
towany jako diagnoza poziomu kompetencji (wskazanie, w ktérym miejscu sie
znajdujemy) moze by¢ bardzo przydatny. Jesli uczen dostanie precyzyjne wyma-
gania, jesli wie, czego sie spodziewac i w efekcie np. otrzymuje 65% mozliwych
do zdobycia punktéw, to dowiaduje si¢ na jakim poziomie aktualnie si¢ znajduje.
Problemem nie s3 sprawdziany. Problemem s3 tresci, ktérych znajomos¢ maja
one oszacowaé, nieatrakcyjne dla uczniéw, problemem jest forma, wpisywanie
schematycznych odpowiedzi na kartce i w konicu problemem jest podejscie do-
rostych, stosowanie sprawdzianéw jako narzedzi dyscyplinowania, wymuszania
postuchu czy wrecz zastraszania uczniéw, wykorzystywanie sprawdzianéw jako
metody kontroli zamiast metody nauki.

Grywalizacja, ubrana w fabule atrakcyjna dla ucznia, zamienia nudng tres¢
w ciekawg forme aktywnosci, ktorej celem jest przejscie zadania i uzyskanie od-
powiedniej ilo$ci punktéw, zetonéw, zamienianych na nagrody, a te na oceny;, itp.
Jasne zasady, regulaminy, uczciwa konkurencja i troche cierpliwosci ze strony

7 D. Elkonin, Psychologia zabawy, WSIP, Warszawa 1984.
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nauczyciela gwarantuje sukces dydaktyczno-wychowawczy. W takim systemie
ocenianie jest naturalng konsekwencja wszystkich dziatan ucznia.

Kluczem jest fabuta, bo jesli zadaniem ucznia bedzie odpowiedzie¢ na pytanie:
czy mozna linijkg zwazy¢ psa? — a nauczyciel “przemyci” trudne tresci z dziedziny
tizyki i matematyki w postaci ciekawej fabuly, zaden uczen nie pozostanie obo-
jetny na przekazang wiedze.

Zakonczenie

Publiczna Szkota Da Vinci w Krakowie w swojej wizji pracy odwotuje sie do
Deweyowskiej koncepcji szkoly progresywnej, ktérej glownym zalozeniem byto
dziatanie jako zrédlo poznania. Czynnikiem warunkujacym rozwdj czlowieka
jest myslenie i dziatanie, zatem uczenie sie jest procesem badawczym, opartym
na rozwigzywaniu problemow.

Placéwka uczy w oparciu o nowoczesne metody na podstawach neurodydak-
tyki, realizowane przy uzyciu narzedzi rozwijajacych kreatywno$¢ ucznia i ksztat-
cacych kompetencje migkkie. Priorytetem dzialan szkoty jest takie organizowanie
pracy dydaktycznej z uczniem, aby nabywanie wiedzy i umiejetnosci odbywato
sie poprzez bezposrednie dzialanie w matlej grupie zadaniowej, a czlonkowie
grupy ksztaltowali swoje interpersonalne zwigzki, ktérych dynamika wywodzi
sie z indywidualnych potrzeb przynaleznosci do grupy.

Zadanie, z zalozenia proste, napotyka jednak na wiele trudnosci, wynikaja-
cych z ludzkiej natury - niecheci do zmian i obawy przed nowym. Nadal wérod
wielu nauczycieli i rodzicéw panuje przekonanie, ze zabawa nie moze by¢ nauka,
a gra nie moze skutecznie uczy¢. Z jednej strony rodzice chetnie godzg si¢ na brak
tradycyjnych zadan domowych (znacznie skraca to ich czas pracy z dzieckiem
w domu), z drugiej jednak nie ufajg, ze praca na lekcji, projekty i udzial w grach
edukacyjnych sg skuteczng forma zdobywania umiejetnosci. Przyzwyczajeni do
pruskiego systemu ksztalcenia pelni s3 obaw o wyniki egzaminu po szkole pod-
stawowej. To na nauczycielach spoczywa zadanie wykazania, ze aktywne metody
pracy, w tym grywalizacja, to narzedzia skuteczne i przydatne w edukacji XXI
wieku, wychodzace naprzeciw potrzebom percepcyjnym ucznidw.
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Streszczenie:

Celem opracowania jest przedstawienie gamifikacji jako innowacyjnego
podejscia do wspierania motywacji i procesu uczenia si¢. Grywalizacja
polega na uzyciu elementéw gry w kontekstach innych niz gry. Nie oznacza
jednak tworzenia gry, lecz sprawia, ze edukacja jest przyjemniejsza i bar-
dziej angazujaca, nie podwazajac jej wiarygodnosci. Grywalizacja pomaga
studentom zdoby¢ motywacje do nauki. Dzieki pozytywnym odczuciom
stajg sie bardziej zainteresowani i pobudzani do nauki, a zaangazowanie
jest wazna miarg sukcesu. W opracowaniu wyjasniono zréznicowane spoj-
rzenia na temat grywalizacji oraz to, jak elementy gry moga odnosi¢ si¢ do
mechanizméw motywacyjnych. W rozdziale zjawisko gamifikacji zostalo
umieszczone w kontekscie jego réznorodnosci definicyjnej oraz tego, w jaki
sposob obecne stosowanie tego terminu jest powiazane z réznymi dziedzi-
nami zycia.

Stowa kluczowe:

grywalizacja, motywacja, edukacja, elementy gry

Wstep

W ciagu ostatnich kilku lat grywalizacja stala sie popularnym tematem i przed-

miotem zainteresowania jako $rodek wspierania zaangazowania uzytkownikéw
i wzmacniania pozytywnych wzorcéw korzystania z ustug, takich jak zwigk-
szenie aktywnosci uzytkownikow, interakeji spolecznych lub jakosci i wydajnosci
dziatan'. Uwaza sig, ze te pozadane wzorce powstaja w wyniku pozytywnych,

1

J. Hamari, Transforming Homo Economicus into Homo Ludens: A Field Experiment on
Gamification in a Utilitarian Peer-To-Peer Trading Service, “Electronic Commerce Research
and Applications” 2013, Nr 12, p. 236-245.
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wewnetrznie motywujacych, ,,zabawnych” doznan w grze®. Grywalizacja to po-
dejscie do motywowania, ktére polega na uzywaniu elementéw gry w kontekstach
innych niz same gry. W obecnych czasach wiekszo$¢ studentéw uniwersytetow
siedzi i stucha, robigc notatki, gdy wykladowca wygtasza wyktad. Jest to trady-
cyjna edukacja dydaktyczna skoncentrowana na instruktorze. Podczas, gdy na sali
moze by¢ od 10 do 100 ludzi, interakcja studentéw z prowadzacym jest niewielka.
Czas egzaminu jest pierwsza szansg, kiedy wigkszo$¢ profesoréw stosujacych te
pedagogike moze oceni¢, jak dobrze studenci przyswoili dostarczone podczas
wykladéw informacje. W tym przypadku motywacja studenta ma charakter ze-
wnetrzny, koncentruje si¢ raczej na ocenie lub zadaniu niz na motywacji we-
wnetrznej, ktora wyraza sie w postaci satysfakcji lub przyjemnosci z wykonywania
zadania. Wynika to z systemu przekonan, Ze uczenie si¢ powinno przypomina¢
prace’. Celem tego opracowania jest ukazanie zréznicowanego pogladu na temat
grywalizacji oraz przeanalizowanie elementéw gry wykorzystywanych w grywa-
lizacji, ktoére wplywaja na poziom motywacji jej uzytkownikow.

Koncepcja grywalizacji

Grywalizacja (lub gamifikacja, od ang. gamification) moze by¢ krotko zdefi-
niowana jako wykorzystywanie element6éw, schematéw i mechanizmoéw znanych
z gier poza kontekstem gier, w szczegolnosci zorientowanych na konsumentow
stron internetowych i mobilnych, aby zacheci¢ uzytkownikéw do korzystania
z nich”. Silny nacisk kfadziony jest na wartosci takie jak uczestnictwo, zaangazo-
wanie i zabawa, ktdre zapewnia lepsza wydajnos$c¢ i utrzymanie klientéw. Wartosci
te s3 wynikiem zastosowania réznych koncepcji, takich jak mechanika gry, dyna-
mika gry lub strategie gry°.

Gry sg czgscig codziennego zycia, dostarczajg rozrywki uzytkownikom, ale
jednoczes$nie modelujg zachowania. Dzigki zastosowaniu mechaniki i dynamiki
gier do zadan i proceséw zwiazanych z naukg mozemy zwigkszy¢ zaangazo-
wanie i motywacje uzytkownikow®. W prawdziwym zyciu ludzie nie czuja, ze

> K. Huotari, J. Hamari, Defining gamification: a service marketing perspective, In Proceedings of
the 16th International Academic MindTrek Conference, Tampere, Finlandia 2012, p. 17-22.

> ]. Banfield, B. Wilkerson, Increasing Student Intrinsic Motivation And Self-Efficacy Through
Gamification Pedagogy, Contemporary Issues In Education Research, Hershey, Pensylwania
2014, Nr. 7, p. 291.

*  S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining Gamification, The Association for Computing Machinery, New York 2011, p. 1-2.

> E. Llagostera, On Gamification and Persuasion, Proceedings of SBGames, IT University of
Copenhagen, Copenhagen 2012, p. 2.

¢ M. Sailer, J. Hense, H. Mandl, M. Klevers, Psychological Perspectives on Motivation through
Gamification, “Interaction Design and Architecture(s) Journal - IXD&A” 2013, Nr 19, p. 28-30.
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sg tak dobrzy, jak w grach. W obliczu przeszkdd ludzie moga czu¢ sie przy-
gnebieni, przytloczeni, sfrustrowani lub cyniczni; uczucia, ktore nie sa obecne
w $rodowisku gry. W trakcie gry otrzymujg natychmiastowa satysfakcje, ktora
utrzymuje ich zaangazowanie i motywacje¢’. Jednak systemy grywalizacji nie
probuja stworzy¢ pelnych wrazen z gry i nie powinny by¢ oceniane wedlug tych
samych kryteriow, co gry pelnoprawne. W systemach grywalizacji nie jest ko-
nieczne tworzenie pelnoprawnych gier w celu generowania gry®. W rzeczywi-
sto$ci, guru grywalizacji Yu-kai Chou, definiuje gamifikacje jako ,,umiejetnos¢
czerpania wszystkich zabawnych i uzalezniajacych elementéw z gier i stosowania
ich w rzeczywistych dzialaniach”, podczas gdy R. Wang, CEO i gléwny analityk
Constellation Research, Inc., opisuje grywalizacje jako ,,seri¢ zasad projektowania,
procesow i systemow wykorzystywanych do wywierania wpltywu, angazowania
i motywowania osob, grup i spolecznosci do kierowania zachowaniami i osiggania
pozadanych rezultatow™.

Grywalizacja w kulturze

Gamifikacja jest niejednoznacznym terminem, poniewaz utrzymuje pojecie
potencjalnie magicznej mocy gier, ktére moga wplywaé na ludzi. Jest to wazny
aspekt w kontekscie tradycyjnego wymiaru zjawisk gamifikacji, poniewaz méwi
0 zwyczajowym postrzeganiu gier w kulturze i spoleczenstwie oraz o zmianach,
jakie zachodza w tym postrzeganiu'®. Gamifikacja niekoniecznie jest definio-
wana przez jej komponent cyfrowy, ale uzasadnione jest rdwniez stwierdzenie, ze
wiele konwencji i motywacji wdrazanych w systemach grywalizowanych czerpie
gléwnie z gier wideo zamiast z innych formatéw niz cyfrowe. Dlatego, aby zro-
zumie¢ role i funkcje zarezerwowang dla grywalizacji nalezy podkresli¢, w jaki
sposob gry wideo, bedace gtéwna podstawa grywalizacji, s3 umieszczane w spo-
teczenstwie i kulturze.

Wraz z rozwojem gier wideo w ostatnich dziesiecioleciach XX wieku postrze-
ganie gier w spoleczenstwie i kulturze zmienilo si¢ w kierunku skupionego na
uzytkowniku. Gry cyfrowe to produkty z wlasnymi producentami, pracowni-
kami, studiami, fabrykami i konsumentami. Przemysl gier wideo jest duzym
segmentem przemystu rozrywkowego, generujac przychody siegajace miliardow
dolaréw. Branza ta posiada kilka wyraznych cech wspoéiczesnego przemystu

7 W. Hsin-Yuan Huang, D. Soman, A Practitioner’s Guide To Gamification Of Education, Rotman
School of Management University of Toronto, 2013, p. 6.

8 E. Llagostera, On Gamification and Persuasion, op. cit., p. 3.

® 'W. Hsin-Yuan Huang, Soman, A Practitioner’s Guide To Gamification Of Education, op. cit., p. 6.

10 E. Llagostera, On Gamification and Persuasion, op. cit., p. 14.
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informatycznego a mianowicie: zglobalizowang site robocza, nieréwny podziat
pracy miedzy obszarami bogatymi i biednymi, globalny i rozwijajacy si¢ rynek,
a takze bardzo nieréwne rozmieszczenie na calym $wiecie oraz szczegélnego
rodzaju tworzong wartosc.

Gry wideo nie koncentruja si¢ na ich mozliwosciach uczenia sie, ale na zdol-
nosci do generowania wartosci uczuciowej, informacyjnej i ekonomicznej po-
przez ksztaltowanie emocji jednostki. Ta zdolnos¢ pozwala na mobilizacj¢ samych
graczy jako ,niematerialnej pracy”, w ktorych tresci i dane generowane przez
graczy podczas gry majg warto$¢ ekonomiczng. W przypadku grywalizacji za-
angazowanie emocjonalne uzytkownika jest rownoznaczne z warto$cig ekono-
miczng i strategicznymi korzysciami przedsiebiorstwa tzn. szeroka i gteboka
adaptacja systemow grywalizacji pozwolilaby stworzy¢ spoleczenstwo zadowo-
lonych i zaangazowanych osob, ktore wytwarzaloby wartos¢ w réznych formach.
Z negatywnego punktu widzenia bylby to ciggly stan niematerialnej pracy opartej
na emocjach, ktéra krytycy utozsamiajg z rzeczywistoscig wszechobecnego grania
i $ledzenia wydajnosci, jak i schematami wyzysku. Jednak mysliciele biznesu
twierdza, ze niektdre sfery zycia osiagna podobne stany nieostrosci miedzy praca
a wypoczynkiem niezaleznie od tego''. Potencjalny uzytkownik systeméw grywa-
lizacji jest osobg, ktora ma dostep do réznorodnych platform cyfrowych, zaréwno
mobilnych, jak i stacjonarnych i biegle postuguje si¢ technologiami online. Osoby
te obcuja z technologiami cyfrowymi w pracy i w czasie wolnym. Oczekuje sie,
ze beda one w stanie zrozumie¢ konwencje zapozyczone z gier wideo, takie jak
odznaki, osiggnigcia i punkty za dos§wiadczenia, ktdre sa obecne nie tylko w zlo-
zonych i wymagajacych grach wideo, ale takze w prostych, tatwo dostepnych.
Osoby te stojg zatem w obliczu pojawiania sie przestrzeni gier w kazdym aspekcie
ich zycia'.

Moda na grywalizacje

Dyskusja wokot koncepcji grywalizacji, ktdra jest nowa i poczatkujaca w kre-
gach zajmujacych si¢ badaniami gier. Pierwsze wzmianki o grywalizacji pojawily
sie juz w 2008 r., ale ich gléwny rozwoj nastapit w 2010 r. Serwis Google Trends po-
daje wciaz rosnacy trend dla wyszukiwan hasta gamification, co §wiadczy o coraz
wigkszej popularnosci tego zagadnienia. Zwigzana jest z tym réwniez coraz wigksza
liczba publikacji naukowych powigzanych z tematyka grywalizacji". Sama idea

' N. Dyer-Witheford, G.D. Peuter, Games of Empire: Global Capitalism and Video Games.
Minneapolis, The University of Minnesota Press, Minnesota 2009, p. 1.

2 M. Wark, Gamer Theory, Harvard University Press, Cambridge 2007, p. 117.

B https://trends.google.pl/trends/explore?date=all&q=gamification, [06.07.2019].
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wspolczesnej grywalizacji jest bardzo niejednoznaczna. W konsekwencji czgs¢
grywalizatoréw optuje za waskim lub za szerokim jej ujeciem.
W $rodowisku pracy grywalizacja dotyczy zwiekszenia zaangazowania
i motywowania, a wigc nalezy do problemdéw wieloaspektowych. W kontekscie
grywalizacji czeste s3 odwolania do pozytywnych zjawisk, takich jak: zabawa,
energia, rado$¢”. Innym czynnikiem, ktéry wptywa na popularno$¢ stosowania
elementéw grywalizacji jest jej stosunkowa prostota i tatwos¢ czesciowej imple-
mentacji. Istnieje wiele atrakcyjnych rozwigzan proponowanych jako grywalizacja
pracy, ktore uzytkownik moze wdrozyc.
Przyktadami takich rozwigzan moze by¢'s:
« dodanie punktéw do zadan, ktére powinny by¢ wykonane,
+ zdefiniowanie nagréd przyznanych po spetnieniu kryteriéw lub po wyko-
naniu zadania,
« przygotowanie tabeli liderow,
» zdefiniowanie poziomdéw zach¢cajacych do wykonywania trudniejszych
zadan.
Dla takiego rodzaju grywalizacji S. Nicholson stworzyt termin ,,grywalizaca
BLAP” (Badges — Odznaki, Levels — Poziomy, Achievements — Osiagniecia, Points
- Punkty)".

Grywalizacja jako innowacyjne podejscie do wspierania
motywacgji

Podstawowg ideg grywalizacji jest wykorzystanie motywacyjnej sily gier
do innych celéw, niezwigzanych wylacznie z rozrywkowymi celami samej gry.
Ten pomyst, pochodzacy poczatkowo z marketingu, rozprzestrzenit sie bardzo
szybko na rézne obszary dotyczace biznesu i edukacji. Metody grywaliza-
cyjne s3 obecnie stosowane w obszarach takich jak: wptywanie na zachowania
srodowiskowe, motywowanie do ¢wiczen fizycznych, promowanie bezpiecznych
zachowan w zakresie prowadzenia pojazdéw lub zwigkszanie efektywno$ci nauki
w szkofach i na szkoleniach. Rosnacy poziom $wiadomosci w takich srodowi-
skach doprowadzil do prowadzenia badan naukowych gléwnie w nauce o me-
diach i biznesie.

4 M. Herger, Enterprise Gamification: Engaging people by letting them have fun, CreateSpace
Independent Publishing Platform, Scotts Valley, 2014, p. 188.

> E. Llagostera, On Gamification and Persuasion, op. cit., p. 12-15.

' B. Morschheuser, K. Werder, J. Hamari, J. Abe, How to gamify? A method for designing gamifica-
tion, Institute of Information Systems and Marketing, Hawaii 2017, p. 3.

7" G. Lang, M. Ohana, Are Management Fashions Dangerous for Organizations?, “International
Journal of Business and Management” 2012, Nr 20, p. 15.
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Idea stosowania elementdw z gier do innych celéw nie jest calkowicie nowym
pomystem. Podobne podejscie mozna zaobserwowaé w programach lojalnoscio-
wych, takich jak programy dla czesto podrézujacych pasazeréw, ktdre zachecaja
do regularnych podrézy premiowanych punktami. Chociaz grywalizacja zostala
wykorzystana w réznych kontekstach, a niektére aplikacje wydaja sie mie¢ pozy-
tywne skutki w zakresie motywacji i uczenia sig, to brakuje teoretycznych podstaw
i badan empirycznych ukazujacych motywacyjne efekty grywalizacji'®.

Stosowanie grywalizacji w edukac;ji

W 1922 roku T.A. Edison powiedzial: ,,Film zrewolucjonizuje nasz system
edukacyjny (...), w ciagu kilku lat zastepujac w duzej mierze, jesli nie catkowicie,
tradycyjne ksiazki”, natomiast w roku 1945 W. Levenson napisal: ,,Przenosny
odbiornik radiowy bedzie tak popularny w klasie szkolnej, jak obecnie tablica.
Radio bedzie zintegrowane ze szkolnym zyciem jako medium edukacyjne”.
Obecnie analogiczne opinie pojawiaja si¢ w kontekscie komputeryzacji procesu
dydaktycznego®. Jednak podczas gdy koncepcja grywalizacji moze wydawac sie
prosta, efektywne jej wykorzystywanie jest bardziej ztozone. Mozna to jednak
uprosci¢, wykonujac czterostopniowy proces wdrazania zaprezentowany na
rysunku 1.

Rys. 1. Wdrazanie grywalizacji w edukacji

. . i . o wani
Zdefiniowanie Zdefiniowanie Identyfikacja Stoso a’ €
. a elementéw
odbiorcy celu zasobow P
grywalizacji

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Krok 1: Zrozumienie odbiorcéw docelowych

Kim sg docelowi odbiorcy i jaki kontekst otacza program edukacyjny?
Kluczowym czynnikiem decydujacym o powodzeniu programu edukacyjnego jest
dobre zrozumienie tego, kim jest uczen. W pofaczeniu z kontekstem, w ktorym
realizowany jest program, istotne jest zaprojektowanie programu, ktéry umozliwi
osiagniecie jego celu.

'8 R. Rughinis, Flexible Gamification in a Social Learning Situation, Proceedings of the CSCL, Brema
2013, p. 1-2.

¥ T. Oppenheimer, The Flickering Mind, New York Times,
https://www.nytimes.com/2004/01/04/books/chapters/the-flickering-mind.html, [16.07.2019].
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Krok 2: Definiowanie celow

Kazdy prowadzacy powinien mie¢ cel, ktory chce, aby uczestnik kursu osia-
gnal pod koniec programu nauczania. Moze to obejmowac ogélne cele instruk-
tazowe takie jak ukonczenie przez studenta zadania, testu, quizu, egzaminu,
projektu itp. czy tez konkretne cele uczenia sie, ktére moga dotyczy¢ zrozumienia
przez studenta poje¢, umiejetnosci wykonania zadania lub ukonczenia programu
nauczania. Podczas gdy niektére programy nauczania moga obejmowac kilka
réznych celow jednoczesnie, sukces programu edukacyjnego zalezy od zdolnosci
instruktora do jasnego zdefiniowania celéw uczenia sie.

Krok 3: Identyfikacja zasobow

Pytania, ktére powinien przemysle¢ instruktor rozwazajac grywalizacje to na
przyklad: czy istniejg jasne zasady, ktore mozna wdrozy¢? czy ogdlny system daje
studentowi i instruktorowi informacje zwrotne? Sprzezenie zwrotne jest waznym
sprzymierzencem, poniewaz badania pokazuja, ze uczniowie radzg sobie lepiej,
gdy majg wigcej okazji do wykonania zadania i otrzymujg informacje o popraw-
nosci wykonanych zadan. To wlasnie sprawia, ze gry sg atrakcyjne, poniewaz
uczniowie otrzymujg szybka informacje zwrotna, jesli wykonaja zadanie Zle i maja
szanse sprobowac jeszcze raz.

Krok 4: Stosowanie elementow grywalizacji

Proces grywalizacji w edukacji sprowadza si¢ do elementdéw stosowanych
w programie nauczania. Jak wspomniano wczesniej, grywalizacja to dodanie
elementéw podobnych do gry, zwanych takze mechanikg gry, w ustawieniach
innych niz gry. Mechanike gry mozna zaklasyfikowac jako elementy wtasne lub
elementy spoleczne.

Elementami wlasnymi mogg by¢ punkty, odznaki osiagnie¢, poziomy lub
po prostu ograniczenia czasowe. Te elementy sprawiaja, Ze uczniowie skupiaja
sie na rywalizacji ze sobg i rozpoznawaniu osiagni¢c. Z drugiej strony elementy
spoleczno$ciowe sg interaktywna konkurencjg lub wspolpraca, jak na przyklad
tabele lideréw. Te elementy stawiajg uczniéw w spolecznosci z innymi uczniami,
a ich postepy i osiagniecia s upubliczniane®. W tradycyjnym srodowisku edu-
kacyjnym motywacja ucznia do skutecznego uczenia si¢ moze by¢ utrudniona
z wielu powodéw. Jednak przy udanym zastosowaniu odpowiednich technik
grywalizacji dostarczanie informacji moze przeksztalci¢ proste, nuzace zadanie
W przyjemny proces uczenia sie’!.

2 W. Hsin-Yuan Huang, D. Soman, A Practitioner’s Guide To Gamification Of Education, op. cit., p. 7-14.
2 C. Evans, J. McGonigal, Game designer Jane McGonigal interviewed by Cameron Evans, U.S.
Education CTO, Microsoft, 2011, http://www.youtube.com/watch?v=5-mc9Rrfs00, [20.07.2019].
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Grywalizacja stuzy zminimalizowaniu negatywnych emocji, ktére zwykle
spotyka sie w tradycyjnych formach edukacji. Kursy uniwersyteckie czesto wiaza
sie z wieloma czynno$ciami samoksztalcenia. Jednak dzialania z tym zwigzane,
takie jak czytanie podrecznika i uzupelnianie powigzanego zeszytu ¢wiczen, nie sg
motywujace i nie przyczyniajg si¢ bezposrednio do wynikéw. Problem polega na
tym, ze cho¢ ogolnie przyjmuje sie, ze ukonczenie tych zaje¢ samoksztalceniowych
powoduje, Ze studenci sg lepiej przygotowani, czesto jednak sg one przez nich
pomijane. Moze to wynikac¢ z kilku powodéw: dzialania te mogga zajmowac zbyt
duzo czasu, moga by¢ postrzegane jako nieistotne lub uczniowie moga po prostu
nie mie¢ wystarczajacej motywacji do ich wykonania. W rezultacie wielu uczniow
nie wykonuje tych czynnosci, co moze prowadzi¢ do gorszego zrozumienia ma-
terialu i nizszej ogdlnej oceny z przedmiotu?.

Instruktorzy ze swojej strony moga skutecznie osigga¢ wyznaczone cele i ko-
rzysta¢ z mechanizmoéw $ledzenia postepow, aby uzyska¢ informacje zwrotne
na temat postepow swoich uczniéow. Gamifikacja w edukacji moze by¢ potezna
strategia, jesli jest wlasciwie wdrazana, poniewaz moze ulepszy¢ program edu-
kacyjny i osiggnac cele uczenia si¢ poprzez wplywanie na zachowanie uczniow?.

Zakonczenie

Podstawowym celem stosowania grywalizacji w dowolnym programie edu-
kacyjnym jest wywolanie pewnej zmiany zachowania w uczniu, a wielu in-
struktorow szczegolnie stara sie¢ rozwigza¢ problem motywacji i zaangazowania
podczas procesu uczenia si¢. Dla uczniow grywalizacja stuzy zminimalizowaniu
negatywnych emocji, ktére zwykle spotykaja w tradycyjnych formach edukacji.
Pozwala im podchodzi¢ do wiedzy i umiejetnosci, wykorzystujac technike uczenia
sie przez niepowodzenie, ktora jest popularna w $rodowiskach podobnych do
gier, bez czynnika zaklopotania, ktéry zwykle stanowi cze$¢ edukacji w klasie.
Instruktorzy ze swojej strony moga skutecznie osiagga¢ wyznaczone cele oraz
uzyskiwac informacje zwrotne na temat postepéw swoich uczniow.

Chociaz nie jest fatwo skutecznie wdrozy¢ gamifikacje w edukacji, uwazne
podejscie do tej koncepcji moze zwiekszy¢ prawdopodobienstwo stworzenia
skutecznej strategii grywalizacji edukacyjnej. Gamifikacja w edukacji moze
ulepszy¢ program edukacyjny i osiaggnac cele uczenia si¢ poprzez wplywanie na
zachowanie uczniow.

22 D. Watson, M. Hancock, R. Mandryk, Gamifying Behaviour that Leads to Learning, ACM Digital
Library, Waterloo 2013, p. 1.

# J. McGonigal, Gaming can make a better world, TED, 2010, http://www.youtube.com/
watch?v=dE1DuBesGYM, [23.07.2019].
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GRYFIKACJAWIEDZY HISTORYCZNE)J
W EDUKACJI KOMPETENCYJNEJ

Streszczenie:

Opracowanie ma na celu zaprezentowanie potencjatu wiedzy z zakresu dzie-
dzictwa kulturowego (w tym wiedzy o historii), do edukacji kompetencyjne;j.
Gryfikacji (gamifikacji, grywalizacji) podlega¢ moga zagadnienia taczace
problemy wspolczesne z dziedzictwem. Rezultatem ich wykorzystania w pro-
cesie uczenia sig jest nie tylko zwigkszenie $wiadomosci historycznej uczest-
nikow zajed, ale rowniez rozwijanie potrzebnych wspolczesnie kompetencji, na
ktore skladajg sie umiejetnosci, wiedza i postawy. Wiedza o historii dostarcza
tresci, ktore stanowig Zrédlo krytycznego myslenia oraz umiejetnosci analizy
powiazan przyczynowo skutkowych. Zastosowanie mechanizméw gamifi-
kacyjnych stwarza warunki do rozwijania kompetencji przedsigbiorczych,
spofecznych i obywatelskich.

Stowa kluczowe:

edukacja kompetencyjna, gryfikacja, wiedza historyczna, konstruktywizm,
dziedzictwo, historia, przedsiebiorczos¢

Wstep

Edukacja kompetencyjna wykracza poza behawioralne modele uczenia
si¢ oparte na bodzcach, reakcjach i wzmocnieniach, gdyz dotyczy zlozonych
zjawisk i autonomicznych oraz refleksyjnych dzialan podmiotéw uczacych
sie. “W przypadku behawioryzmu osoba uczaca si¢ traktowana byta jako

jednostka pasywna, ale reagujaca na bodzce™. Edukacja kompetencyjna

M. Wozniak-Zapor, Mechanizmy gamifikacja w ksztatceniu na odleglos¢ w praktyce szkolnictwa
wyzszego. Implementacja i proba oceny na przykladzie KAAFM, AFM, Krakéw 2018, s. 30.
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jest blizsza konstruktywistycznym teoriom uczenia si¢, w ktérych wiedza
jest konstruowana przez podmiot uczacy si¢ w procesie dialogu i interakgji.
“Przedstawiciele tego nurtu twierdza, ze ludzie ucza si¢ w interakeji z otocze-
niem, aktywnie konstruuja wlasng wiedze, wykorzystujac wiedze juz posia-
dang™. Natomiast “konstruowanie wiedzy wymaga interpretacji, reorganizacji,
transformacji oraz uogoélniania nadchodzacych informacji”®>. Wiedza histo-
ryczna nie ma charakteru pamieciowego, ale wymaga zrozumienia powigzan
miedzy faktami oraz wymaga ustosunkowania si¢ do nich. Powigzanie tej
wiedzy z mechanizmem gier symulacyjnych ma walory, ktére umozliwiaja
aktywne uczenie si¢ obejmujace przyswojenie informacji i zrozumienie tresci
oraz ksztaltowanie postaw.

Celem gamifikacji wiedzy historycznej nie jest zewnetrzne “modyfikowanie
dziatan ludzi’, bliskie podejsciu behawioralnemu, ale raczej tworzenie warunkéw
do osobistego rozwoju ludzi, dzigki rozwijaniu ich kompetencji (umiejetnosci,
wiedzy, postaw).

Ponizej przedstawiono gry symulacyjne przeznaczone dla grup, ktdre sg przy-
ktadami pokazujacymi, jak poprzez interpretacje¢ dziedzictwa (wykorzystanie
zgamifikowanej wiedzy historycznej) — ksztaltowane moga by¢ kompetencje
spoleczne, przedsiebiorcze i obywatelskie:

« ,Chlopska Szkota Biznesu” (2010, 2012, 2015) i ,,Oil City - galicyjska

goraczka czarnego zlota” (2015) - gry Malopolskiego Instytutu Kultury
w Krakowie ksztaltujace kompetencje spoteczne i przedsigbiorcze,
»Chlopska Szkotfa Biznesu” zostala wyrézniona w miedzynarodowym
konkursie Komisji Europejskiej pn. Europejskie Nagrody Promocji
Przedsigbiorczosci;

» ,Czarne Zloto - larp spoteczno-gospodarczy” (2016) (ang. live action
role-playing game) — gra Projektu Rekreator opracowana na kanwie his-
torii rozwoju przemystu naftowego w Galicji, rozwijajaca kompetencje
spoleczne i obywatelskie uczestnikow;

o Intermarium” (2018) - gra dyplomatyczna rozwijajaca kompetencje
spoleczne i uczgca rozumienia roznych perspektyw oraz interesow, dzieki
wykorzystaniu historii stosunkéw migdzynarodowych w okresie XX-lecia
miedzywojennego. Gra zostala opracowana przez Projekt Rekreator dla
Fundacji Jagiellonskiej.

> Z. Osinski, Konstruktywizm i konektywizm a mozliwosci modernizacji edukacji historycznej
w Polsce, UMCS, Lublin 2010, s. 4, https://docplayer.pl/12302222-Konstruktywizm-i-konekty-
wizm-a-mozliwosci-modernizacji-edukacji-historycznej-w-polsce.html, [10.11.2019].

* Op.cit.
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Edukacja kompetencyjna poprzez dziedzictwo

Drziedzictwo to “dorobek materialny i duchowy poprzednich pokolen, jak réw-
niez dorobek naszych czaséw. Oznacza wartos¢ — materialng lub niematerialng -
przekazang przez przodkéw i okreslajaca nasza kulture. Zawiera w sobie wszystkie
skutki srodowiskowe wynikajace z interakcji pomiedzy ludzmi a otoczeniem na
przestrzeni dziejow™. Jesli chodzi o dziatania edukacyjne zwigzane z dziedzictwem,
to istnieja trzy uzupelniajace sie podejscia wobec edukacji zwigzanej z dziedzictwem:
» edukacja dla dziedzictwa, ktéra ma stuzy¢ przede wszystkim jego ochronie,
« edukacja o dziedzictwie w ramach ktorej nastepuje poznawanie faktow
i nabywanie wiedzy,

« edukacja poprzez dziedzictwo, w ktdrej tresci dotyczace dziedzictwa
stanowig material, dzigki ktéremu mozliwe jest nabywanie wiedzy istotnej
i potrzebnej réwniez wspolczesnie.

Przykladem edukacji poprzez dziedzictwo jest gamifikacja wiedzy historycznej
(wiedzy o historii gospodarczej) w prowadzeniu edukacji ekonomicznej, co opi-
sane zostalo szerzej w artykule o metodzie wykorzystania wiedzy historycznej w na-
uczaniju przedsiebiorczosci’. Wybrane tresci z obszaru dziedzictwa, wydarzenia,
zjawiska, postaci historyczne moga zosta¢ zgamifikowane, w taki sposob by postuzy¢
potrzebom wspolczesnej edukacji ekonomicznej®. Kluczowe w tym procesie jest
okreslenie celu edukacyjnego oraz odbiorcy, a nastepnie dokonanie wyboru zakresu
tresci dziedzictwa adekwatnego do celu. Kolejne kroki to opracowanie tresci i nadanie
im formy (np. scenariusza warsztatow, wystawy, gry), by zrealizowac zalozony cel.

Sprawdzong metoda pracy z treSciami oraz odbiorcami jest tzw. interpretacja
dziedzictwa. Jest to metoda, ktora rozwineli w potowie XX wieku pracownicy
parkéw narodowych w Stanach Zjednoczonych, a ktéra zaadaptowana zostata
w Europie, réwniez w sektorze kultury. Pionierem tej metody, ktdry jako pierwszy
sformulowal reguly interpretacji byt F. Tilden. W oparciu o bogata praktyke
opracowal 6 zasad”:

4

Ochrona dziedzictwa kulturowego, [w:] Narodowy Instytut Dziedzictwa, https://www.nid.pl/pl/
Informacje_ogolne/Ochrona_dziedzictwa_kulturowego/, [10.11.2019].

S. Waciega, Practical use of knowledge about history for entrepreneurial learning.
The sketch of the method, [w:] Management of entrepreneurship in a knowledge based eco-
nomy. The issue of knowledge and intellectual capital management, (red.) M. Makowiec,
T. Kusio, Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie, Krakéw 2015, http://csb.mik krakow.pl/files/
Waci%C4%99ga2015_MethodHistoryforEntrepreneurialLearning_p.45_MANAGEMENT-OF-
ENTREPRENEURSHIP-IN-A-KNOWLEDGE-BASED-ECONOMY-46-57spl.pdf, [10.11.2019].
Przedsiebiorczos¢ jako taka moze rowniez stanowi¢ metode edukacyjna, co zaproponowata
D. Warska w artykule: Entrepreneurship as a Teaching Method, [w:] Managerial Games in
Education, (red.) M. Wyrzykowska- Antkiewicz, M. Blazejowski, Torun 2016, s. 33-47.

S. Waciega, Freeman Tilden i jego reguly interpretacji dziedzictwa, Muzeoblog Malopolskiego
Instytutu Kultury w Krakowie, 20 marca 2012, https://muzeoblog.mik krakow.pl/2012/03/20/
tilden/index.html, [10.11.2019].
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« Interpretacja dziedzictwa - (to, co prezentowane, opisywane, opowia-
dane) powinno, w miare mozliwosci, odnosic sie do tego, co juz jest znane
odbiorcom, np. do osobistych doswiadczen zwiedzajacego;

« Interpretacja nie jest informacjg, (cho¢ zawsze zawiera informacje).
Interpretacja opiera si¢ na informacjach i prowadzi do wlasnych odkry¢
dokonywanych przez zwiedzajacego;

« Interpretowanie jest sztuka, ktorej mozna si¢ nauczy¢, czerpie z wielu
dyscyplin naukowych oraz artystycznych, np. historii czy architektury;

o Gléwnym celem interpretacji jest ,,prowokowanie” (inspirowanie do
samodzielnego myslenia) w przeciwienstwie do ,instruowania” (edu-
kowania jako przekazywania informacji);

« Interpretacja stara si¢ odnosi¢ do zycia czlowieka jako calosci. Polega na
szukaniu takich ujec tematu, dzigki ktérym mozna zrozumie¢ czy odkry¢
zfozone, szerokie zjawiska, zwigzane z czlowiekiem, a nie tylko poznaé
rzeczy i ich wlasciwosci;

o Interpretacja skierowana do dzieci (osoby do okoto 12. roku zycia) wy-
maga innego sposobu prowadzenia niz interpretacja dla oséb dorostych.

Rola edukatora w interpretacji sprowadza si¢ do bycia facylitatorem, czyli

osobag, ktéra umozliwia dokonywania samodzielnych odkry¢ przez osoby uczace
sie. Sam proces interpretacji dziedzictwa ma forme dialogiczna, zgodnie z za-
fozeniami, ze interpretacja to co$ wiecej niz informacja. W ramach interpre-
tacji stosuje sie wiele szczegdétowych technik i metod stuzgcych zaangazowaniu
uczestnikéw procesu uczenia si¢. Czgstym punktem wyjscia interpretacji jest
tematyzacja, budowanie kanwy fabularnej, tworzenie opowiesci, ktora uruchamia
ciekawos¢ i utatwia prowadzenie procesu uczenia si¢. Sam proces interpretacji
opiera si¢ m.in. na zapewnianiu uczestnikom (nie: “odbiorcom”) procesu uczenia
sie doswiadczen stuzacych refleksji prowadzacej do uniwersaliéw (wspdlnych
ludziom wartosci i potrzeb). Wspdlczesna metodyka interpretacji dziedzictwa
zostala szczegolowo przedstawiona w podreczniku dla interpretatoréw autorstwa
T. Ludwiga z organizacji Interpet Europe European Association for Heritage
Interpretation®.

Gamifikacja wiedzy historycznej w edukacji kompetencyjnej

W niniejszym opracowaniu stowa gamifikacja, gryfikacja i grywalizacja sg sto-
sowane zamiennie. Najtrafniejszym stowem wydaje si¢ “gryfikacja” wprowadzona

8 Zob.: T. Ludwig, Oprowadzanie interpretacyjne. Jak budowad relacje migdzy uczestnikami a dzie-

dzictwem, Bildungswerk interpretation, Malopolski Instytut Kultury, Krakéw 2019.
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przez S. Starzynskiego. Oddaje ona funkcje zjawiska — wprowadzenie ele-
mentéw i mechanizmoéw gier do przestrzeni pierwotnie nie zwigzanych z grami.
Odpowiednikiem tego stowa wydaje si¢ angielskojezyczny wyraz gamification,
spolszczony jako gamifikacja. Inne znaczenie niesie ze sobg najpopularniejszy
obecnie i atrakcyjny brzmieniowo wyraz “grywalizacja” wprowadzony przez
P. Tkaczyka, wprowadzajacy jednak w blad sugestig, Ze rywalizacja jest zasadni-
czym i koniecznym skladnikiem gry’. Gtéwng cecha gamifikacji jest to, ze “stawia
przed uzytkownikami zadania i pomaga rozwigza¢ im problemy realne, w rze-
czywistym $wiecie”’. Ksztaltowanie i rozwdj kompetencji jako rezultat procesu
edukacyjnego oznacza, ze uczestnicy tego procesu beda posiada¢ zasoby (wiedze,
umiejetnosci, postawy), aby radzi¢ sobie swiadomie i skutecznie z realnymi wy-
zwaniami i zadaniami.

Dziatania edukacyjne rozpocza¢ mozna od postawienia celu edukacyjnego
(jakie kompetencje chcemy rozwijac¢?, dokonania wyboru tresci z zakresu dzie-
dzictwa (jaki temat interpretacyjny i wybdr kluczowych faktéw?), a nastepnie
wybor formy w jakiej edukacja (w naszym wypadku gryfikacja) bedzie prowa-
dzona. Istnieje co najmniej piec typoéw dziatan edukacyjnych stosowanych w edu-
kacji zorientowanej na nabywanie kompetencji'':

« opowies¢ wychowawcza (ang. storyline approach),

« kontrolowane odkrywanie (ang. guided discovery),

 uczenie si¢ poprzez dziatanie (ang. action learning),

« uczenie si¢ poprzez wspolprace (ang. co-operative learning),

» uczenie si¢ w oparciu o dany problem (ang. problem-based learning).

Elementy powyzszych technik edukacyjnych pojawi¢ sie moga w zgamifi-
kowanej wiedzy historycznej. Mechanizmy gier dopuszczaja przyjmowanie roz-
nych rdl i stanowisk przez uczestnikow, poszerzajac, dzigki temu perspektywy
i mozliwosci postrzegania okreslonych fenomendw historycznych, zgodnie z ak-
tywno-refleksyjnym modelem edukacji historycznej rozwijanym w Polsce przez
J. Maternickiego. “Model ten zaklada otwarty charakter wiedzy historycznej. Jest
ona nie tyle zbiorem ustalonych prawd, podawanych uczniowi do wierzenia, ile
pewna propozycja narracyjna, opartag wprawdzie na wynikach badan historycz-
nych, ale w wielu fragmentach bardzo dyskusyjna, «<niedookreslong», otwierajaca
szerokie pole do dalszych dociekan™.

Zob. wigcej: M. Zlotek, Grywalizacja — wykorzystanie mechanizmow z gier jako motywatora do
zmiany zachowania ludzi, AFM, Krakow 2017, s. 21-23.

10 Ibidem, s. 23.

""" Aqueduct. Nabywanie kluczowych kompetencji poprzez edukacje na rzecz dziedzictwa kulturowego,
(red.) I. Gussen, J. Van Lakerveld, Malopolski Instytut Kultury, Krakéw 2016, s. 23, http://mik.
krakow.pl/wp-content/uploads/Aqueduct-Manual_PL.pdf, [10.11.2019].

J. Maternicki, Aktywno-refleksyjny model ksztatcenia historycznego, ,Wiadomosci Historyczne”
2003, nr 2, s. 83.

95



Sebastian Waciega

Swiat gier jest pewnym modelem, uproszczeniem powiazan miedzy zjawi-
skami. Ma jednak, podobnie jak aktywno-refleksyjny model edukacyjny strukture
otwartg. Pozwala graczom wchodzi¢ w rézne role i z ich perspektywy ogladac
swiat gry. Umozliwia tworzenie alternatywnych historii, ktore sa wynikiem de-
cyzji graczy. Prowadzi réwniez do réznego stanu konicowego — okreslonego final-
nego obrazu $wiata gry, ktory jest rezultatem interakcji miedzy graczami.

Mechanizmy gier w edukacji kompetencyjnej inspirowanej
dziedzictwem

Ponizej zebrano przyklady zgamifkowania problematyki zwigzanej z edukacja
kompetencyjng korzystajaca z zasobdéw dziedzictwa. Kazdy przedstawiony przy-
padek sktada sie z wyzwania edukacyjnego (celu), opisu rozwijanych kompetencji
oraz gtéwnych elementdw konstrukcyjnych gry: kanwy historycznej na podstawie,
ktdrej powstata gra oraz krétkiej charakterystyki mechanizmu.

Gra symulacyjna ,,Chlopska Szkola Biznesu” (trzy wydania: 2010, 2012, 2015)

Wyzwanie Jak sprawi¢ by zajecia ksztaftujqgce kompetencje przedsiebiorcze
edukacyjne staly sie porywajqcq przygodq?

W XVIII wieku panszczyzniani chlopi z éwczesnej wsi Andry-
choéw rozwineli dzialalnos¢ gospodarcza na niespotykang skale.
Zakladali spotki handlowe i eksportowali 80% produkowanych
lokalnie pldcien Inianych (tzw. drelichéw) na rynek europejski.
Docierali miedzy innymi do Barcelony, Amsterdamu, Hamburga,
Stambulu i Moskwy. Na fali przedsigbiorczoéci skorzystata row-
niez ich miejscowos¢. W 1767 roku Andrychéw uzyskal prawa
miejskie od krdla Stanistawa Augusta Poniatowskiego.

Kanwa

Gracze wchodza w role przedsiebiorczych rzemieslnikéw z osrod-

Role graczy ka andrychowskiego, ktérzy handlujg z europejskimi miastami.

Gra dla grup od 12 do 30 o0séb sktaniajaca do kooperacji

Mechanizm i interakcji.

Gra rozgrywa si¢ w czasie rzeczywistym (do 60 minut).
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Aby zorganizowa¢ wyprawe handlowg lub sprzedaé swoje pro-

Mechanizm dukty na lokalnym jarmarku konieczne jest nawigzywanie kon-
cd. taktow z innymi graczami, planowanie i podejmowanie wlasnych
inicjatyw.
Umiejetnosci:
planowanie, negocjowanie, wspolpraca i konkurowanie.
. Wiedza:
Kompetencje

przedsiebiorcze

prawo podazy i popytu, inflacja, dziatanie spotki handlowej.

Postawy:
wytrwalo$¢, inicjatywnos¢, pewnos¢ siebie, przelamywanie barier
komunikacyjnych.

Wydawca

Matopolski Instytut Kultury w Krakowie

Zrodlo: www.csb.mik krakow.pl

Gra symulacyjna ,,0il City - galicyjska goraczka czarnego zlota” (2015)

Wyzwanie
edukacyjne

Jak sprawi¢, by postaci zapomnianych przedsiebiorcow naftowych
z Galicji (zabor austriacki) staly sie inspiracjq dla wzmacniania
postaw przedsiebiorczych?

Kanwa

W drugiej potowie XIX wieku w Galicji zapanowata goragczka
czarnego zlota. Do jej wywolania przyczynili si¢ lwowscy ap-
tekarze: Jan Zeh oraz Ignacy Lukasiewicz, ktorzy opracowali
skuteczng metod¢ destylowania czystej nafty z ropy naftowe;.
W tym samym czasie powstaly pionierskie kopalnie ropy ksiecia
Stanistawa Jablonowskiego w Siarach i wzorcowe przedsic-
biorstwo naftowe Ignacego Lukasiewicza i jego wspolnikow

w Bobrce. Do poszukiwan czarnego zlota wlaczyli si¢ ziemianie,
inzynierowie, finansisci oraz chlopi, co sprawito, ze na poczatku
XX wieku Galicja stala si¢ trzecim na $wiecie o$rodkiem wydo-
bywczym, po Stanach Zjednoczonych i Rosji.

,0il City” to nazwa najwigkszego galicyjskiego szybu nafto-
wego w Tustanowicach (dzi$ przedmiescia miasta Borystaw na
Ukrainie).
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Role graczy

Gracze wchodza w role czlonkéw zarzadow galicyjskich spotek
naftowych.

Do gry wprowadzono 16 nazwisk i Zycioryséw przedsigbiorcow
naftowych z epoki.

Mechanizm

Gra dla grup od 9 do 30 os6b do przeprowadzenia w czasie do
90 minut.

Gra przebiega w turach (w kazdej oglaszane jest wydarzenie hi-
storyczne, ktore wplywa na ceny surowcéw).

Gracze wspdlnie, w trzyosobowych spétkach podejmuja decyzje.
Organizuja wydobycie i sprzedaz ropy naftowej, wosku i gazu
ziemnego, w warunkach zmieniajacych si¢ cen zbytu.

Kompetencje
przedsiebiorcze

Umiejetnosci:
wspolpraca i podzial zadan w zespole, kombinatoryka w organi-
zacji wydobycia, analiza oplacalno$ci sprzedazy.

Wiedza:
podstawy finanséw (koszt, przychdd, zysk).

Postawy:
elastycznos¢ w dziataniu, zdolno$¢ do zmiany planéw.

Wydawca

Matopolski Instytut Kultury w Krakowie

Zrédlo: www.oc.mik krakow.pl

»Czarne Zloto - larp spoleczno-gospodarczy” (2016)

Jak ukazac mozliwosci i ograniczenia dziatania pracownikéw
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Wyzwan.le branzy naftowej w spoteczeristwie galicyjskim - w zaborze-
edukacyjne B
austriackim?
Po rozpaleniu goraczki naftowej w drugiej potowie XIX wieku
w Galicji nowa galaz gospodarki stwarzala mozliwosci zarobkowe
przedstawicielom réznych klas spotecznych, ktorzy realizowali
Kanwa swoje cele zyciowe. Ziemianie szukali zwiekszenia mozliwosci

uzyskiwania dochodéw z ziemi, inzynierowie szukali mozliwoéci
zakladania nowych kopaln, finansisci atrakcyjnych lokat kapitatu,
a chlopi i robotnicy mozliwosci zatrudnienia.
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Na zaleznosci gospodarcze nakltadaly si¢ kwestie spoteczne
i nowe ruchy polityczne, ktére wplywaly na spoleczno-gospodar-
czy ksztalt regionu: cesarsko-krolewskiej Galicji.

Kanwa
cd.

Gracze wchodza w role postaci — przyktadowych reprezentantow
Role graczy réznych grup spofecznych w Galicji i realizujg kilka zadanych
celow zyciowych swojej postaci.

Gra dla grupy do 60 uczestnikéw obradujacych w dwoch izbach:
Ratuszu (klasy wyzsze, Krajowe Towarzystwo Naftowe) oraz

w karczmie (klasy nizsze). Rozgrywka zaplanowana jest do prze-
prowadzenia z pomocg animatoréw w czasie do 4 godzin.
Mechanizm Postaci graczy zostaly fabularnie powigzane poprzez aspekty, kto-
re ich dzielg albo tacza (sprawy personalne, spoleczne, polityczne
wybrane z historii Galicji w okresie rozwoju przemystu naftowe-
go). W trakcie gry realizujg swoje cele szukajac sprzymierzencow
i odsuwajac zagrozenia ze strony postaci sobie nieprzyjaznych.

Umiejetnosci:
odnajdywanie sie w sytuacjach spolecznych, realizowanie celow,
negocjowanie, rozpoznawanie czyichs intereséw i celow

Kompetencje | Wiedza:
spoteczne u$wiadomienie réznic spotecznych oraz ich wplywu na relacje
przedsiebiorcze | oraz mozliwosci dzialania jednostek.

Postawy:
pewnos¢ siebie, dbalos¢ o wlasne potrzeby i interesy, ciekawos¢
i otwarto$¢ na innych.

Wydawca Projekt Rekreator

Zrédlo: www.projektrekreator.pl/larpy

»Intermarium” - gra dyplomatyczna (2018)

Jak zainteresowac uczniéw problematykq stosunkow
miedzynarodowych w XX-leciu miedzywojennym w Europie
Srodkowo-Wschodniej?

Wyzwanie
edukacyjne
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Kanwa

Po zakonczeniu I wojny $wiatowej w 1918 roku w Europie, mie-
dzy Rosja a Niemcami, na mapie pojawily si¢ nowe panstwa.
Kazde z panstw rozni sie wielkoscia posiadanego terytorium
(ktéra moze ulec zmianie), ludnoscig, stopniem rozwoju gospo-
darczego, ale faczy je jedno - che¢ utrzymania swojej suweren-
nosci i zabezpieczenia si¢ na przyszlos¢. Sytuacje komplikuje fakt,
ze w grze dyplomatycznej biorg réwniez udzial ambitne narody,
ktore wcigz nie posiadajg wlasnych panstw.

Jak utozg si¢ stosunki miedzy nimi?

Czy Europa ma przed sobg lata pokoju i kooperacji, czy czas
wojen?

Role graczy

Gracze wchodzg w role przedstawicieli panstw (oraz narodéw)

i prowadza zaréwno polityke wewnetrzng, jak i powiazang z nia
polityke zagraniczng w okresie XX-lecia wojennego w obszarze
trzech morz: Baltyku, Adriatyku i Morza Czarnego.

Mechanizm

Gra turowa (kazda tura to kilka lat) dla grup do 30 graczy, ktorzy
jako przedstawiciele panistw albo narodéw zabiegaja o umocnie-
nie swojej pozycji na arenie miedzynarodowej. Czynia to poprzez
dbanie o integralnos¢ terytorialng panstwa, prowadzenie wielo-
wymiarowej polityki wewnetrznej oraz zagranicznej (zawieranie
traktatow oraz wywieranie wplywu na kraje sasiednie). Dziatania
i decyzje graczy s rejestrowane przez animatoréw gry i mierzo-
ne za pomoca orientacyjnego, syntetycznego wskaznika: punktow
potegi.

Kompetencje
spoteczne
przedsiebiorcze

Umiejetnosci:

planowanie rozwoju panstwa i jego prowingji, nawigzywanie kon-
taktow przewidywanie i wykorzystywanie szans i unikanie zagro-
zen w otoczeniu, planowanie taktyczne i strategiczne.

Wiedza:

geografia polityczna XX-lecia miedzywojennego w Europie, pod-
stawy stosunkéw miedzynarodowych, podstawy negocjacji.
Postawy:

rozwaga i racjonalno$¢ w podejmowaniu decyzji, uwaznos¢ na
relacje, skfonno$¢ do kooperacji.

Wydawca

Projekt Rekreator dla Fundacji Jagiellonskiej
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Podsumowanie

Wiedza historyczna (wiedza o historii) ma ogromny potencjal gamifikacji
na potrzeby edukacji kompetencyjnej. Historia sama w sobie jest pewna nar-
racja, ajednoczesnie stanowi analityczne przyczynowo-skutkowe przedstawienie
powiazan miedzy zjawiskami czy faktami. Jest ona systemem otwartym, wy-
magajacym krytycznego myslenia i dokonywania samodzielnego przyswajania
i interpretowania nabytej wiedzy (nauka pamigciowa jest w tym wypadku nie-
wystarczajaca i odtworcza, gdyz nie prowadzi do zaangazowania intelektu, ani
emocji).

Dodanie do wiedzy historycznej elementéw z gier pozwala na tworzenie
narzedzi i mechanizméw edukacyjnych w nurcie konstruktywistycznym, za-
ktadajacym uczenie si¢ poprzez dialog, interakcje i zaangazowanie. Umozliwia
réwniez ksztaltowanie potrzebnych wspolczesnie kompetencji, na ktore sktada
sie nie tylko wiedza, ale réwniez umiejetnosci i postawy.

Edukacja oparta na zasadach konstruktywizmu nakazuje odchodzenie od
monologu - na rzecz podejscia dialogicznego w relacjach z osoba uczacy sie.
Ten dialog moze odbywac¢ sie zaréwno miedzy osobami organizujagcymi proces
uczenia si¢ (edukatorami, facylitatorami, trenerami, nauczycielami, itd.), a oso-
bami uczacymi sie, jak i miedzy uczacymi sie uczestnikami tego procesu (kla-
sami szkolnymi, grupami szkoleniowymi, itp.). Zasady interpretacji dziedzictwa
nakazuja odwotywac¢ sie do “Swiata odbiorcdw”, czyli do ich wcze$niejszych do-
$wiadczen. Doswiadczenie gier, oraz gryfikacji staje sie coraz bardziej powszechng
czedcig codziennosci, zwlaszcza wérdd oséb mlodych. Gry i gryfikowanie wiedzy
historycznej w edukacji kompetencyjnej jest zatem szansg dla zainteresowa-
nych efektywnymi i atrakcyjnymi formami sensownego uczenia si¢ na potrzeby
przyszlosci.

Literatura:

1. Aqueduct. Nabywanie kluczowych kompetencji poprzez edukacje na rzecz dzie-
dzictwa kulturowego, (red.) I. Gussen, J. Van Lakerveld, Malopolski Instytut
Kultury, Krakéw 2016, http://mik.krakow.pl/wp-content/uploads/Aqueduct-
Manual_PL.pdf, [10.11.2019].

2. Entrepreneurship as a Teaching Method, [w:] Managerial Games in Education,
(red.) M. Wyrzykowska-Antkiewicz, M. Blazejowski, Torun 2016.

3. Ludwig T., Oprowadzanie interpretacyjne. Jak budowac relacje miedzy uczest-
nikami a dziedzictwem, Bildungswerk interpretation, Malopolski Instytut
Kultury, Krakéw 2019.
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CZY TA GRATO GRA EDUKACYJNA?
ROZWAZANIA O EDUKACYJNOSCI GIER

Streszczenie:

Opracowanie dotyczy wykorzystania gier do celow edukacyjnych. Autorzy
rozdziatu stawiajg hipoteze, ze edukacyjnos¢ gry zalezy nie tylko od tresci
czy intencji tworcy gry, ale przede wszystkim od sposobu uzycia w procesie
edukacyjnym. Gra, ktora powstala jako rozrywkowa, przy odpowiedniej
obudowie moze sta¢ si¢ pelnowartosciowa gra edukacyjng. Zmieniajac pa-
radygmat ucznia jako konsumenta w procesie edukacyjnym na paradygmat
ucznia odkrywcy i badacza mozna wzbogaci¢ proces nauczania o budowanie
gier wspdlnie z nauczycielem mentorem.

Stowa kluczowe:

gra, gra komputerowa, gra planszowa, famigtéwka, grywalizacja, tworzenie gier

Wstep

Patrzac na rozwoj gier i innych materialéw edukacyjnych na przestrzeni ostat-

nich 30 lat mozna zauwazy¢ co najmniej dwa trendy. Jeden to wprowadzanie gier
jako dodatkowej techniki przekazywania i utrwalania wiedzy. W szczegdlnosci
w ostatnich latach dominujaca role odgrywaja tutaj gry komputerowe. Drugi
trend to kreacja gier specjalnie tworzonych jako tzw. gry edukacyjne, w ktorych
element gry, element zabawy jest zdominowany przez zawarto$¢. Takie gry, two-
rzone wylacznie jako $rodek edukacyjny to ciagle narzedzia do nauczania typu
»lejek do wlewania wiedzy uczniowi” tyle, ze uwspolczesnione. Mimo pozornie
nowoczesnego szafarzu uczen jest traktowany przedmiotowo jako pasywny obiekt
manipulacji mentora. Po oderwaniu si¢ od paradygmatu wszechwiedzacego
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mentora i uczniow, ktérym ,wlewa” sie wiedz¢ — wowczas okaze sie, ze prawie
kazda gra, moze by¢ edukacyjna nie poprzez intencjonalny kontent, ale poprzez
odpowiedni kontekst jej uzycia.

Szybka charakterystyka czym jest gra

Gra to dzialanie o ustalonych zasadach, w ktérym sa zdefiniowane stany
zwane wygranymi oraz moga by¢ zdefiniowane inne stany zwane miejscami
(drugie, trzecie itd.).

Istotng cecha gry jest jej konwencjonalno$¢ albo inaczej umownos¢, czyli
ustalone reguly nakazujace, dozwalajace i zabraniajgce. Reguly okreslajg jakie
dziatania sg dozwolone i jakie ograniczenia sa nalozone na graczy, co grajacy
musi zrobi¢ a czego mu nie wolno. Reguly opisuja topografie gry, czyli budowe
przestrzeni, w ktdrej si¢ ona dzieje. Opisuja tez nazwy obiektow i operacji, ktore
pojawiajg si¢ w grze. Gra stanowi maty odrebny swiat.

Gra powinna by¢ odgraniczona od normalnego zycia w tym sensie, jakim
kazda zabawa wydziela przestrzen ludyczng od profanum'. W przypadku jednak
gier to rozgraniczenie na gre i na codziennos¢ jest z reguly bardziej wyrazne,
ostre i jednoznaczne.

Oczywidcie niektore gry sa szalenie proste albo $wiaty, w ktdérych sie rozgry-
waja sg bardzo ubogie. Z drugiej strony niektore gry sa tak bogate, ze s motywem
w kreacjach artystycznych - literaturze czy obecnie w filmach.

W grze dzialajg gracze. Moga to by¢ osoby, ale moga to by¢ obecnie i pro-
gramy komputerowe. W grze moze uczestniczy¢ jedna osoba lub gracz lub wiele
0so6b/ graczy. Gre jednoosobowa mozna nazwac takze gra solowa. Gry moga by¢
zespolowe lub inaczej druzynowe tzn. graja w nich nie pojedyncze osoby, ale
zespoty, ktérych cztonkowie miedzy sobg kooperuja w celu osiagniecia wygranej,
w tym wypadku dla zespotu. Typowym przykladem takiej gry zespotowej jest
gra karciana Brydz. Przy wiekszej ilosci uczestnikéw gracze konkuruja ze soba,
poniewaz wygrana moze by¢ tylko jedna. Moga oni jednak wchodzi¢ ze soba
w koalicje, wspdtpracowaé by zwiekszy¢ soje szanse na wygranie w stosunku
do innych grajacych. Gry zespolowe wystepuja czesciej w grach symulacyjnych,
karcianych, planszowych niz w wideo grach, cho¢ dzi§ w dobie powszechnego
usieciowienia coraz wigcej pojawia sie epickich gier komputerowych (gry epickie
to gry o bogatej, rozbudowanej narracji, wielu watkach i poziomach), w ktérych
réwnocze$nie moze gra¢ wiele osob.

! Zob.: R. Kantor, Uniwersalizm i partykularyzm zabawy. Spojrzenie etnologa, ,Zabawa i Zabawki”

1999, Nr 1-4.
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Gry losowe i mechanizmy losowe

Gra, ktorej wynik zalezy od jakiego$ mechanizmu losowego nazywa si¢ gra
losowa. Gry, w ktérych wynik zalezy tylko i wylacznie od mechanizmu losowego
opierajg si¢ na mechanizmie tzw. zakladu, czyli wyboru przez grajacego mozli-
wego wyniku (hipoteza), ktory jest weryfikowany przez rzeczywisty stan uzyskany
poprzez zastosowanie mechanizmu losowego.

Istnieje cala klasa gier, w ktorych gracz musi wybrac uprzednio jeden z mozli-
wych wynikéw dzialania jakiego$ mechanizmu losowego. Do tej grupy naleza gry
w kosci czy ruletki. W wiekszo$ci gier karcianych mozna méwi¢ o mechanizmie
losowym - tasowaniu, czyli technice tworzenia ,,przypadkowe;j” sekwencji kart.
W grach wideo, do ktdrych zalicza si¢ (i ktdre stanowig wigkszos¢ dzisiejszych
gier) gry komputerowe pod réznymi systemami operacyjnymi, mechanizm lo-
sowy (nie wchodzac w to jak jest uzyskiwany i jak bardzo jest on niedetermini-
styczny) wyznacza warunki poczatkowe dla danego etapu gry lub wprowadza
element niepewnosci i zmiennos$ci w trakcie przebiegu gry, w jej narracje. Nalezy
podkresli¢ walor edukacyjny gier losowych, ktéry wynika z tego ze obecna rze-
czywisto$¢ zawiera duzo elementow niedeterministycznych. Takie gry pozwalajg
na oswojenie dzieci z ideg prawdopodobienstwa i pojeciami ze swiata statystyki
i probabilistyki.

Gry planszowe

Gry, ktore dzieja si¢ na doktadnie zdefiniowanym obszarze, najczesciej siatce
kwadratowej, na ktorej odbywaja sie przesuniecia, rozmieszczenia obiektow (figur,
kamieni, innych obiektéw) i inne operacje z tam rozmieszczonymi obiektami
nazywa si¢ grami planszowymi. Klasycznym przykladem sa szachy (europej-
skie) i warcaby. Obie te gry rozgrywane sa na tzw. szachownicy, czyli siatce kwa-
dratowej 8 na 8 z polami naprzemiennie zmieniajacymi walor, najczesciej biaty
i czarny. Rowniez wiele gier wideo odbywa si¢ na planszy np. gra ,,Saper”” od-
bywa si¢ na siatce. Gra ,,Klotski” odbywa sie na zdefiniowanym obszarze, stynny
»letris”® rdwniez. Sg gry planszowe o bardzo charakterystycznych planszach np.

2 ,Saper” - to gra komputerowa, Robert Donner I Curt Johnson sa podawani przez Microsoft jako
autorzy wersji Windows Minesweeper, https://pl.wikipedia.org/wiki/Saper_(gra_komputerowa),
[09.11.2019].

> ,Klotski” - to gra komputerowa, jedna z pakietu gier w systemach Windows, https://en.wiki-
pedia.org/wiki/Klotski, [09.11.2019]; https://nrich.maths.org/1261/index, [09.11.2019]; https://
en.wikipedia.org/wiki/Rush_Hour_(puzzle), [09.11.2019], oraz Wi He Ling 2004,£5# . 4 £ #1
1z, ISBN 9787030139856.

*  https://pl.wikipedia.org/wiki/Tetris, [09.11.2019].
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»Chinczyk” (dawniej znany jako ,,Czlowieku nie irytuj si¢” za oryginalnym tytutem
niemieckim), czy ,Drabiny i Weze”. Obie te gry wywodza sie z Indii, tak samo
jak i Szachy.

Element wyboru, strategia, czyli gra

Patrzac na przytoczong w opracowaniu definicje gry mozna zastanowi¢ si¢ nad
tym, czy w takim razie tzw. famigtéwki réwniez sg grami? By¢ moze w odniesieniu
do zasad z definicji gry, famigloéwka nie posiada ich wiele, cho¢ i z tym bywa réznie
(na ten przyktad Sudoku), ale na pewno w lamigléwce jest dobrze i precyzyjnie
zdefiniowana wygrana (poza zagadkami i tamigtéwkami otwartymi, ale to zupelnie
inna kategoria rozrywek umystowych czy zabaw edukacyjnych). Co wigcej, w przy-
padku gier edukacyjnych, takich co do ktérych nie ma watpliwosci, ze sg grami
i ze sa edukacyjne, wiele z nich to po prostu cigg pytan lub lamigléwek a sama
gra polega na zdobywaniu punktéw za poprawne odpowiedzi dawane pod presja
czasu lub bez ograniczen czasowych. Gry tego typu - pojedyncze tamigléwki czy
cigg kolejnych pytan lub famigtéwek spojonych jakas$ narracja nie spetniajg jednak
jednej, dotychczas nie wymienionej charakterystyki, czgsto wiaczanej do definicji
gry. Ten element to mozliwo$¢ wyboru sposobu postepowania, czyli strategia.
W przypadku gier rozpatrywanych przez tzw. teorig gier — strategia, czyli wybdr
sposobu postepowania stanowi o tym, czy cos jest uwazane za gre, lub tez nie.

Gry wideo i gry komputerowe

Pierwsze gry wideo lub jak je obecnie nazywam gry komputerowe powstaty
w poczatkach lat 50. Byly wtedy znane szerszej grupie ludzi, cho¢ ciagle byta to
grupa zwigzana z bardzo elitarnym klubem twoércéw pierwszych komputeréw
i sprzetu elektronicznego. Miedzy innymi byla to gra OXO, wariacja na temat
gry Kétko i Krzyzyk, czyli po angielsku Tic-Tac-Toe, stworzona przez Alexandra
Douglasa w 1952 roku. Za pierwszg interaktywna gre (tutaj pod interaktywnoscia
rozumie si¢ ciaggle a nie skokowe odswiezanie obrazu) uwazany jest Tennis for
Two stworzony w 1958 roku przez Williama Higginboathama dla Brookhaeven
National Laboratory".

Gry komputerowe charakteryzuja si¢ tym, ze wizualizacja gry jest wytworzona
dynamicznie przez urzadzenie cyfrowe (sprzet) i oprogramowanie oraz ze gracz/

5

https://www.stichtingspel.org/sites/default/files/history_of_games.pdf, [08.03.2020]. Inna wersja
podaje Spacewar! - jako pierwsza prawdziwg interaktywna gre, szerzej: https://en.wikipedia.org/
wiki/Spacewar!, [08.03.2020].
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gracze w jakis sposob sa w interakcji z wykonywanym oprogramowaniem. Co do
formalnej i $cistej definicji to wydaje si¢ ona nieskuteczna i niemozliwa do usta-
lenia. Zaréwno tworcy jak i grajacy wiedza co jest a co nie jest gra komputerowa®.

Kazde dzialanie, ktére posiada cel edukacyjny - jest dzialaniem eduka-
cyjnym. Innymi stowy edukacyjno$¢ wynika z zastosowania danego narzedzia
przez mentora czy samego uczacego a nie z intencji tworcy czy jakiejs specjalnej
budowy czy tresci. Edukacyjnos$¢ jest wyznaczona przez kontekst i interakcje
z uczniem. To samo dotyczy gier i gier komputerowych w szczegdlnosci.

Podstawg i istotg edukacyjnej gry komputerowej jest cel edukacyjny. Cel edu-
kacyjny moze by¢ bardziej lub mniej widoczny czy oczywisty dla grajacego ucznia,
jednak im wiek dziecka jest nizszy tym lepiej by byt on ukryty i by edukacyjnos¢
byla jak najmniej oczywista’. Gra ma bowiem uczy¢ przez swoja grywalnos¢
a nie poprzez swoja ,edukacyjnos¢” (poprzez przynaleznos¢ do klasy obiektow
z etykietg ,edukacja”).

Cel grajacego to wygra¢ gre oraz miec z tej gry przyjemnos¢. Innymi stowy
gra musi by¢ zajmujaca, nie nudna i atrakcyjna mentalnie.

Gra moze zawiera¢ narracje, opowiadanie, ktdre racjonalizuje dzialania gracza.
Nie jest to jednak konieczne. Wiele gier komputerowych jest wolnych od narracji
a mimo to grajacy uwazajg je za zajmujace. Czasami narracja jest minimalna (np.
w klasycznej grze — Saper).

Gra edukacyjna nie powinna by¢ za dtuga tzn. nagroda/ sukces powinna poja-
wia¢ sie stosunkowo szybko. Uzasadnienie jest nastepujace. Gracze stabsi, w szcze-
gdlnosci w danym przedmiocie, powinni stosunkowo szybko otrzymac¢ wzmocnienie.
W zaleznosci od tempa i poziomu czas mozna ,,zwigksza¢ dystans” do mety.

Z drugiej strony gra nie moze by¢ za latwa. Jest wiele prostych gier, ktére
nie posiadajg mechanizmu zwrotnego i silniejszego gracza nagradzaja za kazde
banalne/ trywialne zwycigstwo.

Wskazywaloby to na potrzebe oceny sily gracza na samym starcie, zanim
zacznie on bieg po zwyciestwo.

Jako klasyczng w $wiecie solowych, planszowych minigier komputerowych
(i nie tylko) mozna okresli¢ gre ,Saper” czyli ,Minesweeper”. Cho¢ jej powstanie
(koncept) jest wezesniejsze od systemu Windows to kojarzy si¢ ona wlasnie z ko-
lejnymi systemami Windows (az do wersji 7). Gra byla zalaczana w bezplatnym
pakiecie rozrywkowym, ktory zawieral migdzy innymi réwniez stawne ,,Klotski”,
druga z omawianych tu gier.

Gra ,,Saper” jest gra solows, grang przez gracza na planszy generowanej przez
program w momencie wyboru poziomu gry i pierwszego nacis$niecia na pole.

¢ Computer Games.doc - Computer Games.PDEF, [08.03.2020].
7 https://www.researchgate.net/publication/220017734_Video_Games_and_the_Future_of
Learning, [08.03.2020].
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W tym momencie ustalane jest rozmieszczenie min. Gracz otrzymuje informacje
do ich rozmieszczenia na brzegu odstonigtego obszaru. Znajduja si¢ tam liczby,
okreslajace z iloma minami dane pole sasiaduje. Gra toczy si¢ na czas. Wygrana
to odslonigcie wszystkich min w przewidzianym czasie, drugie miejsce to odsto-
niecie duzej ilo$ci min w przewidzianym czasie a przegrana to wysadzenie si¢
w trakcie procesu odnajdywania min.

Dlaczego jest to gra edukacyjna? Poniewaz skuteczne granie wymaga prze-
prowadzania niematej ilosci obliczen, na tempo, wyobrazni geometrycznej oraz
wybrania pewnej strategii. Wyrabia ona tez umiejetnos¢ szybkiego podejmowania
decyzji i pewnosci siebie. Tym ostatnim sprawnosciom stuzy przymus czasowy.

Gra posiada prostg, zrozumialg narracje¢ (troch¢ wojenng, ale w dobie ,,krwa-
wych strzelanek” i tak jest to gra tagodna. Zreszta zawsze mozna powiedzie¢, ze
rozminowujemy pola, aby mozna je bylo obsia¢, zabudowac itp.) oraz tempo. Jest
tez niebanalna matematycznie o czym $wiadczg artykuly i rozwazania dotyczace
jej logiki. Gra jest zrozumiala dla dziecka 6 letniego jak i dla dorostego.

Gra ,,Klotski” jest rowniez gra solowa. Nalezy do duzej grupy gier, w kto-
rych grajacy musi uporzagdkowac elementy wewnatrz pewnej struktury, najcze-
$ciej prostokata lub kwadratu, tak by otrzyma¢ zadang konfiguracje elementéw.
Elementy zwigzane sa wiezami, najczesciej przestrzennymi i moga sie poruszac
w §cisle okreslonych kierunkach. Jedng z najbardziej znanych gier tego typu byta
»15". Inng interesujaca gra jest ,,Godzina Szczytu” albo w oryginalnym tytule Rush
hour. Klotski posiadajg okreslong ilo$¢ poziomoéw i wersji. Narracji nie ma — cel
jest jasno zdefiniowany, wyprowadzi¢ najwigckszy klocek przez otwdr w ramce
na zewnatrz. Nalezy to zrobi¢ przy pomocy mozliwie najmniejszej ilosci ruchow.
Przy odpowiedniej obudowie z tej czysto nieedukacyjnej, jakby sie wydawato
gry mozna wydoby¢ wiele ciekawych spostrzezen matematycznych. W klasach
starszych mozna si¢ pokusic o probe automatycznego rozwigzania zadan w grze
przy pomocy odp. oprogramowania. Wszystkie trzy gry w zasadzie maja swoje
odpowiedniki realizowane w materialnie a nie jako gra komputerowa. Godzina
Szczytu i ,15” nadal sa dostepne w sklepach z zabawkami czy grami.

Jednym zdaniem, ciekawa gra rozrywkowa, ktéra posiada intersujacy mate-
matycznie koncept, nabiera waloréw edukacyjnych po opakowaniu jej w odpo-
wiednig obudowe.

Gry a edukacja

Edukacja odnosi si¢ do uczenia albo inaczej do przyswajania wiedzy i umiejet-
nosci. Uczenie to zwigkszanie u kogo$ zdolnosci adaptacyjnych. Ludzie ucza si¢ po
to by bylo im lepiej i by mieli wigksze szanse zajgcia wyzszego miejsca w hierarchii
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spolecznej. Mozna uczy¢ si¢ samodzielnie tzn. bez wyznaczonego mentora albo
by¢ uczonym w sposéb bardziej lub mniej formalny, przez tych, ktorzy chcg lub
muszg nauczaé. Do tych, ktérzy chcg zaliczajg si¢ najczedciej osoby bliskie — ro-
dzina i krag osob z ktérymi osoba uczaca si¢ ma bezposrednie i pozytywne relacje.
Do tych, ktoérzy musza uczy¢ zaliczajg si¢ miedzy innymi nauczyciele w szkotach,
sierzanci w wojsku, instruktorzy na kursach, bezposredni przetozeni w pracy.
Edukacja to ogét srodkéw, przy pomocy ktdrych uczenie si¢ odbywa.

Mozna wyrdznié¢ co najmniej trzy sposoby uzycia gier w procesie nauczania:
Uczenie konkretnej gry?®, z reguly z krétkiego katalogu ,,gier szlachetnych”.
W kulturze Zachodu najcze$ciej wybierang, jako przedmiot nauczania gra — sa
szachy. Wynika to z jej wysokiego statusu spotecznego. Jest to gra ,,rycerska’,
elitarna a nie ludowa. Jest intelektualna i kojarzona z walorami umystu. Na
krétkiej liscie ,,gier szlachetnych” znajduja si¢ jeszcze japonska Go, inne
odmiany szach6w?’, Brydz czy Warcaby Polskie (100 polowe). Rézne listy
egzystuja w réznych kulturach. W Polsce bezwzglednie prymat nalezy do
szachéw. Edukacja sowiecka wprowadzita dos¢ powszechnie nauke szachow
do szkot panstwowych ogélnie dostepnych jako przedmiot nadobowigzkowy.
W wielu krajach ponawiane sg proby powszechnego wprowadzenia nauki
szachéw do szkolnictwa publicznego jako staly przedmiot w programie na-
uczania'®. Taki pomyst powstal miedzy innymi i w Polsce. Problem jednak
polega na tym, Ze nauka gry w Szachy wymaga mentoréw, ktérzy opanowali
te gre w dostatecznym stopniu. Niestety kilkugodzinne kursy nie czynig z ni-
kogo bieglym w tej grze i dostatecznie sprawnym by moégt naucza¢ innych
a sprowadzenie nauki do zaznajomienia sie z podstawowymi ruchami figur
i regulami gry i z kilkoma typowymi konicowkami dla wigkszosci dzieci jest
nudne. Poniewaz nie mozna odmoéwic¢ Szachom waloréw edukacyjnych na-
lezaloby po6j$¢, tam gdzie nie ma odpowiedniej kadry, w kierunku substy-
tucji ,,pelnowymiarowej gry” w Szachy grami na planszach zredukowanych,
z mniejsza iloscia figur''. Rozgrywki sg istotnie szybsze i duzo tatwiejsze do
analizy przez uczniéw niz klasyczne Szachy.

Zapoznanie ucznioéw z calym zakresem gier w ramach osobnego przedmiotu,
ktdérego istota jest nauczenie dziecka myslenia strategicznego. Tego typu

Na przyktad w pakiecie ,,Gry Logiczne” dla szkoly podstawowej zamieszczono klasyczne gry:
Kotko i Krzyzyk, Mlynek, Tabula Lusoria. Szerzej w: P. Kaja, A. Pe¢, K. Eran Werber, Gry
Logiczne, Didactix, Warszawa 2019.

Zob.: https://pl.wikipedia.org/wiki/Shogi; http://www.shogi.pl/pl/, [09.11.2019]
http://cis.fide.com/en/chess-news/379-chess-an-obligatory-subject-in-russian-schools,
[09.11.2019].

http://kirrhomeunix.org/chess/3x4-chess/, [08.11.2019] oraz L. Polgar, M. Polgar, 777+1
Positions, Taschenbuch 1994.
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zajecia byly wprowadzane miedzy innymi w Izraelu'. Z reguty Szachy kla-
syczne s3 wykluczone z listy gier, z ktorymi zapoznaja si¢ uczniowie. Gry sa
dobierane tak, by rozgrywka byta w miare szybka a analiza gry byta mozliwa
réwniez z poziomu ucznia (co w Szachach czy Go raczej nie jest mozliwe).
Programéw i firm zajmujacych si¢ nauczaniem myslenia poprzez gry jest
duzo i ta liczba ro$nie caly czas, bo temat jest modny. Jako przyklad podano
Izrael ze wzgledu na to, ze tego typu zajgcia rozpoczeto tam stosunkowo
wczesnie”, bo juz od potowy lat 90 zeszlego wieku.

3. Przekazanie w grze konkretnych wiedze lub umiejetnosci, zwigzanych z jakas
dziedzing'. Do tego typu gier zaliczy¢ mozna te, ktére ¢wicza i mierzg opa-
nowanie zakresu materialu. W tego typu grach dziecko musi odpowiadac,
w ramach postepu gry na pytania z danej dziedziny. Pytania moga by¢ wple-
cione w szerszg narracje, ale ogélnie jest to rodzaj quizu na czas. Gry, ktére
podaja materiat z danej dzieciny wiedzy albo majg rozbudowana szczegotowa
narracje albo s3 rodzajem symulacji.

Co czyni gre atrakcyjna? Co czyni jg edukacyjng?

Gra w edukacji byla uzywana zawsze, tzn. od czasu, kiedy si¢ ten ro-
dzaj dzialania ludzkiego pojawil. Poniewaz kazda rzecz, ktéra dziecko robi
w pewnym wieku przyczynia si¢ do jego rozwoju mentalnego, zatem i gry,
w ktdre dzieci graly i graja do tego rozwoju si¢ przyczyniaja. Patrzac na edu-
kacje formalng poprzez pryzmat stratyfikacji spolecznej, juz od dawna do-
ceniano role gier strategicznych, przede wszystkim najrézniejszych odmian
szachow jako konieczne w ksztalceniu warstw wyzszych. Cho¢by sama nar-
racja gry, metafora nazw figur — krol i hetman (krélowa), goncy, rycerze
(skoczki albo konie), wieze itd. wskazujg na przynalezno$¢ gry do kultury
warstw wyzszych. Metafora dworu, wladzy, wojny wystepuje tak w szachach
indyjskich, perskich, arabskich, etiopskich jak i w chinskich i japonskich.
Szachy uczg tego co maja uczy¢ — rozwijaja umysl, myslenie strategiczne,
sztuke przewidywania i sztuke kombinacji. Rozwijajg charakter - cierpliwos¢,
umiejetno$¢ podejmowania decyzji, umiejetnos¢ godzenia si¢ z przegranag.
Bedac gra bardzo bogata pozwalajg graczowi znalez¢ swdj wlasny styl gry,
odpowiadajacy jego temperamentowi. Problem jednak w tym, Ze jest to gra
trudna dla nauczycieli. Jak wczesniej stwierdzono, aby uczy¢ gry w szachy

2 http://eshcolot.co.il/eshcolot-group/, [09.11.2019].

B https://www.accelium.com/, [09.11.2019].

" L. Stege, G. van Lankveld, P. Spronck, Serious Games in Education, Tilburg University, https://
pdfs.semanticscholar.org/2d7{/20b98562caa2e27952¢2319976bb2112b285.pdf, [09.11.2019].
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trzeba by¢ praktykujacym graczem na pewnym poziomie. Przygotowanie tak
duzej ilosci kompetentnych mentoréw jest raczej niemozliwe, szczegdlnie
w krajach, gdzie szachy nie s3 gra popularng i masowa'”.

Drugie podejscie — mozna je nazwa¢ industrialnym, wychodzi od tych cech
i umiejetnosci, ktdre nabywa sie uczac sie jednej czy drugiej gry z listy ,.gier szla-
chetnych”/ “gier wysokich” i uczy wlasnie tych umiejetnosci przy po mocy gier
prostszych, tatwiejszych do opanowania tak przez ucznia jak i przez nauczyciela
i fatwiejszych do analizy's. Poniewaz gry sa proste, uczniowie sami s3 w stanie
~rozwigzywac” gry tzn. wyszukiwaé skuteczne strategie i probowac je opisywac'’.
Jest to droga bardzo obiecujgca. Jezeli uwaza sie, ze granie w gry jest konieczne
dla rozwoju/ edukacji czlowieka a w szczegolnosci dziecka to powinno sie jak naj-
szybciej rozszerzy¢ edukacje pedagogiczng o te elementy teoretyczne i praktyczne
grywalizacji, ktére pozwolg prowadzi¢ odpowiednie zajecia z gier strategicznych.
W chwili obecnej jest to raczej rynek réznych firm komercyjnych, ktore lansuja
swoje ,metody i metodyki”, cho¢ tak naprawde nie ma nich nic nadzwyczajnego,
co by nie byto znane juz od wielu, wielu lat.

Trzecia droga, wspomniana wcze$niej to tzw. gry powazne tzn. takie, ktore
w czasie gry transferujg wiedze. Wiedza ta moze by¢ w jakis sposéb zapodana
w narracji albo gra umozliwia, poprzez swoja konstrukeje, uzupetnianie i przy-
swajanie wiedzy ze zrodel zewnetrznych w stosunku do gry, tak by mozna byto ja
dalej kontynuowac. Gry powazne z reguly s rozbudowane i wielowatkowe, oparte
o bogatg narracje. W edukacji dorostych czesto sa to gry planszowe, karciane lub
mieszane, gdzie wykorzystuje sie¢ rownoczesnie najrézniejsze srodki z arsenatu
gier. Do tej kategorii przynalezg, zgodnie z definicjg gry powaznej, rézne rodzaje
quizow, ktére sa pod wzgledem budowy bardzo prymitywne, ale rowniez w jakis
tam sposob wiedze transferuja. Zazwyczaj sg one malo interesujgce i mato atrak-
cyjne, co nie oznacza, ze w edukacji nie maja swojego miejsca.

Gry powazne stosunkowo dawno osiagnely dojrzatos¢, istotnie przydatna
w ksztalceniu ludzi dorostych. Modelowym przykladem i by¢ moze prototypem
wielu takich gier jest pruska Kriegsspiel'®. Gra symulacyjna pozwalajaca rozwija¢
umiejetnosci dowddcze pruskich a potem niemieckich oficeréw. Jej prototyp
powstal w 1812 roku i byl raczej rozrywka niz narzedziem szkoleniowym, ale
juz w 1824 roku powstata dojrzata wersja, ktéra nadawata si¢ do symulacji pola
bitwy. Rynek gier powaznych jest nakierowany mocniej na firmy i korporacje,

5 D. Shenk, The Immortal Game, History of Chess, Anchor Books, New York 2007.

16 https://www.accelium.com/education, [08.03.2020].

7 K. Ciurej, D. Martynowicz, P. Kaja, A. Pe¢, K.E. Werber, Funkodowanie. Program zaje¢ wspoma-
gajgcy nauczanie programowania i myslenia komputacyjnego w szkole podstawowej (w klasach
IV - VIII), Funtronic, Warszawa 2017.

¢ https://en.wikipedia.org/wiki/Kriegsspiel, [09.11.2019].
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a stosunkowo slabo na edukacj¢ szkolng. Wynika to najprawdopodobniej
z kosztow stworzenia dobrej gry powaznej. By¢ moze rozwoj Al pozwoli w nie-
dalekiej przyszlosci na stworzenie generatoréw takich gier na potrzeby szkolne.

Inne podejscie. Trzy propozycje

Wezesniej w opracowaniu podano charakterystyke trzech sposobéw eduko-
wania poprzez gre. W kazdym z tych przypadkéw waznym czynnikiem decy-
dujacym o sukcesie lub porazce wybranej drogi jest kwestia kadrowa i kwestia
budzetowa, czyli na ile szkolnictwo publiczne potrafi zapewni¢ dostateczny
poziom mentoréw i wystarczajace zasoby pomocy naukowych, sprzetu IT
i usieciowienia'.

Na podstawie wczesniejszych rozwazan autorzy proponuja trzy dodatkowe
podejscia do gier w procesie nauczania. Podejscia, ktére odchodza od para-
dygmatu ucznia i nauczyciela jako uzytkownikow czy tez konsumentow gry. Gry,
ktdra jest niejako zadana z zewnatrz.

Propozycja 1

Wprowadzenie do programu zaje¢ z kreacji gier. Nie chodzi tu o pisanie pro-
gramow - gier wideo, ale raczej chodzi o budowanie, tworzenie gier planszowych,
kombinatorycznych czy strategicznych albo gier narracyjnych z elementami
transferu wiedzy. Wymaga to wyszkolenia odpowiedniej kadry mentoréw oraz
przygotowania dla nich materialéw szkoleniowych. Rola mentora jednak w tym
procesie nie jest az tak wielka. Méwimy tu raczej o facylitacji — wspomaganiu
procesu twdrczego niz o nauczaniu techniki tworzenia gier. Mentor jest w tym
przypadku bardziej doradca niz nauczycielem ex cahtedra. Tworzac uczymy si¢
bardziej, zaréwno w odniesieniu do tematéw zwiazanych z konstrukcja gier jak
i przy przygotowaniu zawartosci, czyli kontentu.

Propozycja 2

Obudowanie klasycznych gier solowych (Saper, Klotski, Reversi, Godzina
Szczytu itp.) w materialy dydaktyczne, ktére pozwola grajacym analizowa¢ gry,
poznawa¢ mechanizmy, a w drugim etapie samemu zacza¢ budowac i kreowa¢
podobne. Tutaj wiekszy nacisk polozony bedzie na kreacje gier wideo — kompu-
terowych, przy uzyciu jak najbardziej ,,dorostych” narzedzi programistycznych.
Jest to odpowiednik kopiowania mistrzow.

1 https://szkola-gaudeamus.pl/edukacja-czesnoszkolna.php? PHPSESSID=5e34a411a928f-
389503f3bafb6b73482, [08.03.2020].
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Propozycja 3

Ostatnia propozycja jest rozwinieciem Propozycji 2. Chodzi w niej nie tylko
o tworzenie gry, ale i o budowanie symulacji gracza. Dlaczego by zreszta, idac
tym tropem, nie powro6ci¢ w szkotach do tworzenia czego$ w rodzaju Wojen
Rdzeniowych?’? Korzystajac ze wspdlczesnego srodowiska® — Cyberprzestrzeni
(nauka na odlegto$¢, chmura obliczeniowa), mozna bylo by wowczas zmniejszy¢
zapotrzebowanie na wysoko wykwalifikowanych mentoréw.

Zakonczenie

Warto podkresli¢, ze edukacyjnos¢ gry wynika z tego jak jest ona uzywana
w procesie nauczania. To raczej kontekst, w ktorym gra jest uzywana czyni ja
pomocg dydaktyczng niz jej zawarto$¢. W jeszcze wigkszym stopniu odnosi si¢
to do skutecznosci gry jako $rodka nauczania. Skutecznos$¢ wynika z obudowy,
z tego jak mentor postuguje sie gra w procesie dydaktycznym i jak gracze — uczest-
nicy procesu dydaktycznego zostali przygotowani do korzystania z tego narze-
dzia. Nalezy takze wspomnie¢ o koniecznosci zmiany nastawienia edukatoréw
i uczniow z konsumentéw gier, czyli tych, ktorzy graja lub uzywaja gier w procesie
edukacyjnym jako mentorzy lub uczniowie na twdrcéw i badaczy. Tworzenie
gier i to nie tylko gier komputerowych jest z jednej strony duzg przyjemnoscia,
jak kazda tworczo$é, ale i jednym z najlepszych sposobow przyswajania wiedzy
poprzez kreowanie narzedzia do tej wiedzy przyswajania. Oczywiscie wpisuje sie
to w szerszy nowy paradygmat ucznia jako wspoltworcy procesu edukacyjnego
tak co do tresci jak i co do form. Uczen wspodlczesny ma wlasciwie prawie taki
sam dostep do informacji jak i mentor - nauczyciel. Nauczyciel - mentor ma
jednak mape (zna terytorium), a uczen jeszcze takiej mapy nie posiada lub jest
ona bardzo niedokladna i szczatkowa.
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GRY NIEDYGITALNE W GLOTTODYDAKTYCE

Streszczenie:

Opracowanie porusza zagadnienia dot. gier niedygitalnych w nauczaniu
jezykow obcych na przykladzie jezyka polskiego - jako obcego. Tekst prezen-
tuje strategie ludologiczng w historii dydaktyki oraz rézne definicje terminu
gra. Praca koncentruje si¢ na pilotazowym badaniu ankietowym, w ktérym
najwazniejsza kwestig bylo znalezienie odpowiedzi na pytanie: czy zajgcia
jezykowe przeprowadzane z uzyciem gier niedygitalnych zwigkszaja efektyw-
no$¢ zapamietywania nowych wyrazéw i zwigzkéw wyrazowych?

Stowa kluczowe:

gra, graé, uczenie sie, glottodydaktyka, jezyk

Wstep

Celem niniejszego opracowania jest zweryfikowanie hipotezy moéwiacej

o tym, ze pozytywna atmosfera na lekcji jezyka obcego bedaca nieodlaczng
skltadowg zaje¢ z grami niedygitalnymi — moze ulatwi¢ przyswajanie wyrazow
i zwiagzkéw wyrazowych. W krotkim rysie historycznym zostanie zaprezento-
wane, ze w historii dydaktyki nieobce bylo podejscie ludologiczne. W kolejnej
czgsci pracy opisane zostang rézne definicje terminu ,,gra”, w ktdrej kluczowa
role bedzie miato uwzglednienie gier w dydaktyce. Zaprezentowane zostang
wyniki badania pilotazowego przeprowadzonego po cyklu warsztatéw z grami,
ktérego celem bylo sprawdzenie, czy wystepuje pozytywna korelacja miedzy
udzieleniem poprawnych odpowiedzi na pytania dotyczace struktur jezyko-
wych, a udzialem w grach.
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Rys historyczny

Historia gier jest znacznie starsza niz szkoly znane w zinstytucjonalizowanej
formie. W gry planszowe i ko$ciane grano od starozytnosci. Swiadcza o tym
chociazby wyryte lub namalowane plansze do gry i sceny przedstawiajace granie
i grajacych na zachowanych do dzisiaj zabytkach (np. w Forum Romanum czy
w egipskich piramidach). W réznorodnych pismach (np. poematach, listach czy
satyrach) wielkich starozytnych twdrcow, takich jak Warron, Marcjalis, Pliniusz
Mtodszy i Starszy, Owidiusz, Seneka, przeczyta¢ mozna niekiedy bardzo szcze-
goélowe opisy gier'.

Odkrycie gier planszowych i karcianych dla celéw nauk humanistycznych
nastapito do$¢ pézno — w Europie zwigzane bylo z powstawaniem szkol: kolegiow
i seminariéw duchownych. Gry utatwialy wowczas gtéwnie zapamietywanie mo-
dlitw w jezyku tacinskim i stuzyly ¢wiczeniom duchowym.

Gra, ktdra jako pierwsza w swych niezliczonych scenariuszach poruszata
tematyke historyczna, realioznawczg, kulturows i jezykowa — to wywodzaca si¢
z szesnastowiecznej Florencji Medyceuszéw gra planszowa o nazwie ,,Ges”. Gra
szybko zdobyta popularno$¢ na dworach wladcéw europejskich - byta prezentem
wystanym przez Francesco dei Medici dla kréla Hiszpanii Filipa II. Jak mozna sie
dowiedzie¢ ze wzmianek kronikarskich — o popularnosci gry w 1597 r. w Anglii,
a takze o jej rozpowszechnieniu w siedemnastowiecznej Francji. W bibliografii
Estraichera mozna znalez¢ informacje, iz ksiegarze polscy w polowie XVIII wieku
wydaja ,,gre wloska, ucieszna gaska nazywang”. Ksztalt gry nie zmienit si¢ od
czasOw jej powstania. Plansza podzielona jest na 64 pola ,pechowe” i ,,szczesliwe”,
oznaczone pierwotnie rysunkami gesi, umieszczone w co dziewigtym polu. Do
rozgrywki potrzebne sg rowniez piony i kosci. Gra polega na jak najszybszym
dotarciu do mety, ktérego tempo wyznaczaja losowe rzuty koscig oraz przeszkody
— staniecie na polu ,pechowym” oznacza strate kolejki. W centrum planszy za-
warto pierwotnie 12 regul, do ktérych gracz powinien si¢ dostosowac. Gra zy-
skala niezwykla popularnos¢, gdyz bardzo tatwo mozna bylo ja modyfikowac,
w zaleznosci od potrzeb. Zmiany zaczely obejmowac szereg nowosci na samej
planszy. Nie dotyczyly one wszakze liczby podstawowych regut — nadal pozo-
stalo ich dwanascie, cho¢ zmienily forme i ich opis si¢ rozrdsl. Zmiany nazwy
gry, tredci regul i obrazéw na planszy byly swoista kronika kilkusetletnich wyda-
rzen na scenie politycznej, kulturalnej i obyczajowej, dlatego nie sposéb opisacé
kilku tysiecy wariantéw gry powstatych przez te lata. W 1773 r. zostala wydana
w Paryzu wersja gry pt. ,Kolce przemienione w réze” — po$wigcona nauce alfa-
betu; jej kolejna wersja, ktora stuzyla nauce alfabetu francuskiego i rosyjskiego

! https://dicelandblog.pl/historia-gier-planszowych/, [11.02.2020].
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powstala w Rosji w 17932, ,,Ges” jest przykladem gry z ogromnym potencjalem
dydaktycznym, ktdéra zrobila zawrotng $wiatowq kariere tak w dziedzinie
rozrywkowej, jak i edukacyjne;.

J. Komenski, tworca nowozytnej pedagogiki, ktory propagowal uczenie si¢ ta-
ciny i jezykéw nowozytnych, w dziele Didactica Magna (Wielka dydaktyka) z 1657
roku pisal: ,metoda nauczania powinna umniejsza¢ trud uczenia sie¢ tak, aby
uczniéw nic nie zrazalo i nie odstraszalo od dalszej nauki”. Zgodnie z ideg utylita-
ryzmu zwrdcil uwage na osobe uczacg si¢: na aspekty psychologiczne, motywacje,
zdolnosci i mozliwosci. Dbajac o utrzymanie uwagi ucznia, zalecat techniki, ktére
uczac - jednocze$nie bawig. Wérdd nich znalazly si¢ gry symulacyjne i rywalizacyjne.
Uwazat on bowiem, Ze ,,przyniesie to nadzwyczajng korzys¢, jezeli zabawy — na ktore
pozwala si¢ mlodziezy dla dania wypoczynku umystom - wymyslac sie bedzie takie,
ktore by zywo unaocznialy im powazne strony zycia i urabialy juz tutaj jaka$ wobec
nich postawe”. Wedlug niego czynnikiem ostabiajagcym motywacje ucznia jest nuda’.

Rozwdj gier planszowych czy karcianych wspoélczesnie przezywa renesans,
spowodowany w duzej mierze rozwojem branzy szkoleniowej i edukacyjnej. Gry,
szczegOlnie te z zakresu zarzadzania, ekonomii, finanséw, sg uzywane na potrzeby
szkolenia menedzeréw (odnalez¢é w nich mozna wiele elementéw pochodzacych
ze starozytnych strategicznych gier przygotowujacych do prowadzenia wojen)*.
Popularna dzi$ gra Dixit powstala natomiast na potrzeby terapii psychologiczne;j.
Uzycie gier w edukacji nie jest jednakze nowoscia, jak podaje T. Siek-Piskozub:
»wsrod niektorych etnograféw panuje przekonanie, iz wlasnie funkcja edukacyjna
byla powodem powstania wielu gier. Odtwarzaly one bowiem czgsto spoleczne
i naturalne warunki zycia czlowieka w celu przekazania tej wiedzy potomnym
oraz przygotowania kolejnych pokolen do wlasciwego funkcjonowania w danej
spolecznosci. Za przyklad moze postuzy¢ gra w szachy, (...) ktéra przed dwoma
tysigcami lat byla uzywana jako typowa gra symulacyjna, by przygotowac zot-
nierzy do wilasciwego rozgrywania bitew. Juz $w. Augustyn (IV w.) nauczat ta-
ciny i greki przez zastosowanie technik ludycznych: §piewanie piesni religijnych,
recytowanie utworéw poetyckich oraz odgrywanie rdél na podstawie dialogéw.
Zalecal on te techniki, by uczniowie poznawali [jezyk] w sposéb praktyczny
i przyjemny™. Zwrécono wigc juz dawno uwage na to, ze podejscie ludyczne
w dydaktyce, w ktérym polozony jest nacisk na uczynienie procesu uczenia si¢
przyjemnym - sprawia, Ze nauka staje sie bardziej efektywna.

2 L. Pijanowski, W. Pijanowski, Gry swiata wedtug Lecha i Wojciecha Pijanowskich, PWN,
Warszawa 2019, s. 210.

> T. Siek-Piskozub, Uczy( si¢ bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego, PWN, Warszawa
2001, s. 51.

*  http://samai.uni.wroc.pl/wp-content/uploads/2016/10/Kinga-Stanek-fin.pdf, [11.02.2020],
s. 80-81.

> T. Siek-Piskozub, op. cit., s. 49-50.
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Definicje

Kwestia sformutowania definicji terminu ,,gra” byla wielokrotnie przed-
miotem namystu wielu uczonych. Proby dookreslenia tego pojecia obejmowaty
rézne dziedziny nauki, takie jak antropologia, socjologia, historia, pedagogika,
filozofia, religioznawstwo i jezykoznawstwo. Najszerszy opis terminu znalez¢
mozna u Y.N. Harariego, ktory, za J. Huizingg®, okresla grami - spektrum ludzkich
dzialan: poczawszy od codziennych czynnosci, interakeji, do prowadzenia nego-
cjacji czy konfliktow zbrojnych. Y.N. Harari pisze tak: ,Na arenie biologicznej roz-
grywa si¢ cala historia. Arena ta jest wszak niebywale rozlegla, umozliwiajac homo
sapiens prowadzenie niezwykle duzej liczby gier. Dzigki posiadaniu fikcjotwor-
czego jezyka homo sapiens wymyslaja coraz to bardziej ztozone gry, ktore kazde
kolejne pokolenie rozwija i udoskonala™. Definicja J. Huizingi utozsamia terminy
»zabawa” i ,gra”: okresla nimi to — co rézni sie¢ od zycia powaznego i zalicza do
nich wszelkie dzialania ludyczne. Definicja ta jest niezwykle pojemna: ,,zabawa
jest dobrowolng czynnoscig lub zajeciem, dokonywanym w pewnych ustalonych
granicach czasu i przestrzeni wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarun-
kowo obowigzujacych regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej uczucie
napiecia, radosci i sSwiadomos$¢ odmiennosci od zwyczajnego zycia™®. Te swoiste
»gry ludzkie” ]. Huizingi i Y.N. Harariego podlegaja dynamicznym zmianom, ewo-
luuja i ich reguly nieustannie si¢ przeformutowujg. U L. Pijanowskiego réwniez
przeczytamy o zwigzku rozwoju ludzkosci z grami, rozumianymi juz w wezszym
sensie: ,Wszystkie gry istnieja, poniewaz istnieje sam cztowiek, jedyna sposréd
tysiecy istot, ktéra potrafita przeksztalci¢ samego siebie, przeksztalcajac $wiat,
w ktérym zyje. Gry sg tak stare, jak sam czlowiek, jak jego umyst; gdy tylko zaczat
mysle¢ i dziata¢, zaczal grac™.

W. Okon podejmuje prébe definicji ,.gry dydaktycznej” (lub edukacyjnej)
- »grg” nazywa wszelka aktywnos¢ o charakterze ludycznym, zawierajaca cel,
do ktérego zmierzajg wszyscy uczestnicy, zawierajacg elementy wspotpracy lub
rywalizacji, oraz okreslone reguty. Cel moze by¢ znany graczom lub tylko nauczy-
cielowi, cho¢ cele gry dydaktycznej moga by¢ rézne dla graczy i nauczyciela. Nie
uwzglednia tutaj aktywnosci o charakterze czysto sportowym ani swobodnych
zabaw'’. W. Okon stwierdza, ze kazda gra jest zabawg, jednak nie wszystkie za-
bawy sa grami. Gra, w przeciwienstwie do zabawy, zawiera $cisle okreslone reguty
postepowania, ktorych ztamanie moze ,,popsu¢” gre. Gra rdézni si¢ od zabawy

J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Aletheia, Warszawa 2011.
Y.N. Harari, Sapiens. Od zwierzgt do bogow, PWN, Warszawa 2017, s. 55.
T. Siek-Piskozub, op. cit., s. 25.
L. Pijanowski, W. Pijanowski, op. cit., s. 24.
* W. Okon, Zabawa a rzeczywistos¢, WSiP, Warszawa 1987, s. 29-30.
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réwniez tym, Ze jej wynik staje si¢ elementem znaczacym dla podejmowanej
aktywnosci, szczegolnie gdy przyporzadkowuje si¢ warto$¢ wygranej lub prze-
granej. W przypadku wygranej moze to by¢ osiagniecie najwyzszej wartosci
punktéw koncowych, uzyskanie fantu, prestizu, zdobycie uznania; w przypadku
przegranej: osiagniecie niskiego wyniku punktowego i zwigzane z tym poczucie
porazki, zawodu, wstydu, ale tez che¢ wzigcia ponownego udzialu w grze w celu
»odegrania si¢”. Wg teorii gier Clarka C. Abta (sformutowanej w 1968 r.) - kazdy
konflikt miedzy przeciwnikami zmierzajagcymi w ramach przyjetych regut do
osiggniecia celu (tj. wygrania, zwycigstwa lub wyplaty) - to gra'’. Gra w tym
ujeciu laczy wiec rywalizacje i arbitralne zasady; a do tej definicji zalicza si¢
chociazby gry gietdowe.

Grze zwykle towarzyszy pozytywny rodzaj napiecia, ekscytacji, spowodo-
wanych niepewnoscig wyniku: powodzenia lub porazki i ten stan emocjonalny
jest czesto motywacja do podjecia gry'2. Czasem wytwarza si¢ potrzeba osig-
gania kolejnych pozioméw przyjemnosci zwigzanej z gra, co prowadzi¢ moze do
uzaleznienia (np. od gier hazardowych). Granie umozliwia tez realizacje rzeczy
niemozliwych w zwyklym zyciu - pozwala odtwarzac rzeczywisto$¢ lub kreowac
ja subiektywnie na nowo i realizowac¢ si¢ w niej - w zupelnie nowej roli.

Pilotazowe ankiety — wstep do badan

W celu znalezienia odpowiedzi na pytania: czy dobra, ,,zabawowa” atmosfera
zaje¢ z jezyka polskiego jako obcego pozytywnie wplywa na zapamietywanie
wyrazow i struktur jezykowych, autorka przeprowadzila wstepne badanie an-
kietowe. Badanie odbylo si¢ na Kursie Wakacyjnym dla Cudzoziemcow w 2015
roku, zorganizowanym przez Centrum Jezyka Polskiego i Kultury Polskiej dla
Cudzoziemcéw POLONICUM Uniwersytetu Warszawskiego. Respondenci -
uczestnicy kursu codziennie brali udzial w czterogodzinnych lektoratach jezyka
polskiego (na réznych poziomach zaawansowania — od Al do C2), a popolu-
dniami mogli wzig¢ udzial w wybranych przez siebie zajeciach dodatkowych (wy-
ktadach, warsztatach, konwersatoriach, projekcjach filmoéw). Jedne z cyklu zaje¢
dodatkowych byly warsztatami gier niedygitalnych. Uczestnicy zagrali w gry:
Dixit, Kalambury, Kolejka, Memory, Quiz o Polsce, Wielkie zakupy. W ramach
ankiety zadano wiele pytan dodatkowych, przykladowe wyniki kilku z nich zo-
stang przedstawione ponizej. W warsztatach, a nastepnie w badaniu wzigto udziat
126 cudzoziemcdw pochodzacych z Europy, USA, Azji i Afryki. Ze wzgledu na

1 T. Siek-Piskozub, op. cit. s. 27.
2 T. Siek-Piskozub, op. cit., s. 24-25.
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nienalezace do rzadko$ci migracje (inny kraj urodzenia, inny dorastania, inny
studiow, inny pracy) oraz pochodzenie z rodzin mieszanych, co - jak wynika
z do$wiadczenia — w konsekwencji moze skutkowa¢ trudnosciag w odpowiedzi
na pytanie o tozsamos$¢ narodows, lub moze zafalszowaé odpowiedz, bioracy
udzial w ankiecie zostali zapytani o pierwszy jezyk, ktory przyswoili. Odpowiedzi
zaprezentowano na rysunku 1.

Rys. 1. Wybor pierwszego jezyka

20,0% 18,8%
18,0%
16,0%
14,0%
12,0%
10,0% 9,4%9,4%

A 7,8%

6,0% 47%

4,0% 3,1%3,1%3,1%3,1%3,1%3,1%3,1%3,1%
@”

12,5%

2,0% I I l I I l I I 1,6%1,6%1,6%1,6%1,6%1,6%1,6%1,6%
0,0% (BN EEENN
& FELF IS a& & 58
SEEESE P LTSS ESES 5

\@ ‘1‘@

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wynikéw zrealizowanych badan.

Z powyzszego zestawienia wynika, ze najwiecej stuchaczy pochodzito z ro-
dzin rosyjskojezycznych (tu dominowaly osoby z paszportami Biatorusi, Ukrainy
i Rosji, a takze bylych republik Zwigzku Radzieckiego), na drugim miejscu zna-
lazty sie osoby z rodzin niemieckojezycznych, na trzecim - osoby pochodzace
z kregu jezyka angielskiego (zaréwno z Wielkiej Brytanii i Irlandii, jak Kanady
i USA).

W grupie bioracej udzial w warsztatach przewazali studenci i doktoranci,
jednak ze wzgledu na otwarty charakter kursu mogty wzia¢ w nim udzial réwniez
osoby starsze. Nalezy zauwazy¢, ze osoby po 56 roku zycia, cho¢ byly uczestnikami
kursu, nie wziely udzialu w warsztatach. Wskazuje to by¢ moze na brak przydat-
nosci zaje¢ z grami dla osoéb starszych. Na rysunku 2 zaprezentowano rozklad
wieku 0séb ankietowanych.

Wigkszos$¢ uczestnikow grala wezesniej w gry planszowe sporadycznie,
najczesciej w $wieta i przy okazji spotkan z rodzing czy przyjaciotmi. Wsrod
gier znanych obcokrajowcom, wymieniano najczesciej gry takie jak Monopol,
Scrabble czy Rummikub. Deklarowana czestotliwo$¢ grania zostata zaprezen-
towana na rysunku 3.
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Rys. 2. Rozklad wieku 0s6b ankietowanych
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Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wynikéw zrealizowanych badan.

Rys. 3. Czestotliwos$¢ grania w gry planszowe

37,50%

28,13%
21,88%
7,81%
4,69%
=i -

nigdy wczesniej gratem kilka razy raz do roku raz w miesigcu raz w tygodniu  czesciej niz raz w

w zyciu tygodniu

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wynikéw zrealizowanych badan.

Uczestnicy zapytani o korzys$¢, jaka odniesli uczestniczac w warsztatach
z grami najczesciej wymieniali rozrywkowy i relaksujacy charakter spotkania,
wyraznie pozytywnie wplywajacy na nastrdj. Na drugim miejscu respondenci
zauwazyli warto$¢ naukowg warsztatow i poznania nowej leksyki, na trzecim
miejscu zostala wymieniona warto$¢ komunikacyjna: dostrzezono mozliwos¢
konwersacji z kolegami, na czwartym doceniono aspekt spoteczny — mozliwo$c¢
poznania nowych os6b i nawigzania blizszych znajomosci (rysunek 4).
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Rys. 4. Czego nauczylas/ nauczyles si¢ na warsztatach z grami?
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Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie wynikéw zrealizowanych badan.

Najwyzsza ocene (maksymalng) warsztaty otrzymaly od oséb, ktére nigdy
wczesniej nie graly — deklarowaly one che¢ czestszego grania w przyszlosci, wy-
razaly zainteresowanie rynkiem gier, dopytywaly o to, ktére gry najlepiej kupi¢
w Polsce (rysunek 5).

Rys. 5. Czestos¢ grania a ocena warsztatow
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Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wynikéw zrealizowanych badan.

Badanie mialo przede wszystkim na celu sprawdzenie, czy uczestnicy zapa-
mietali wyrazy oraz wyrazenia i zwroty idiomatyczne, ktére pojawily sie w trakcie
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trwania zajec¢ z grami planszowymi. Nalezy tu nadmieni¢, ze wprowadzone stowa
i struktury jezykowe byly rézne, w zaleznosci od poziomu zaawansowania jezy-
kowego grupy. Ponad 79% badanych zadeklarowalo, Ze na warsztatach zetkneto
sie pierwszy raz ze wskazang strukturg jezykowa (nie znalo jej wczesniej, ani nie
poznalo na lektoratach w trakcie trwania kursu), z czego ponad 72% wskazata po-
prawng odpowiedz (definicje idiomu). Nalezy nadmienic, ze frazy jedynie zostaty
zaprezentowane na warsztatach (w kontekscie lub z definicja), nie byly w zaden
sposob pdzniej przypominane lub utrwalane, a badanie ankietowe zostalo prze-
prowadzone 7 — 14 dni po zakonczeniu cyklu zaje¢. Nalezy wigc wywnioskowac,
ze w atmosferze zabawy, poprzez rekreacje, prawie % badanych cudzoziemcow
skutecznie i trwale zapamigtalo nowe wyrazenia leksykalne. Mimo deklaracji
prawie 66% badanych, ze dzieki warsztatom poznalo nowe wyrazy (rysunek 4),
prawie 80% badanych potrafito je poprawnie zdefiniowa¢. Powyzsze dane wska-
zywaé moga na fakt, ze 14% przyswoilo elementy jezyka w sposob przez siebie
nieuswiadomiony.

Rys. 6. Zapamietane frazy
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= irednio dla wszystkich ankiet 67,34% 8,13% 24,53%
m deklaracja, e poznat na warsztatach 79,12% 9,89% 10,99%
= byt obecny na zajeciach 72,46% 8,70% 18,84%

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wynikéw zrealizowanych badan.

Niska proba badanych i pilotazowy charakter ankiety nie uprawniaja do wy-
ciagania daleko idacych wnioskéw, jednak pozwalaja przypuszczac, ze gdy zadba
sie w procesie dydaktycznym o atmosfere relaksu i pozytywne emocje, wzbudzi
zaangazowanie i pobudzi ciekawo$¢ - a takie warunki zostaly spetnione na uni-
wersyteckich warsztatach z grami - to jednoczesnie mozna zapoczatkowac proces,
ktory sprzyjal bedzie dlugotrwatemu zapamigtywaniu, co w nauce jezyka obcego
jest kluczowe.
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Podsumowanie i wnioski

Gry moga stanowi¢ niewyczerpane zrédlo inspiracji w nauczaniu jezyka
obcego, a wprowadzenie chociazby elementdéw grywalizacji, czy innych dziatan
ludycznych na zajeciach — moze przelozy¢ si¢ na szybsze przyswajanie i zapamie-
tywanie nowych wyrazow i zwrotéw, co w nauce jezyka obcego jest bardzo wazne.

W sytuacji lekcyjnej wszelkie techniki ludyczne, wykorzystujace muzyke,
ruch, czy odgrywanie rol — moga ulatwi¢ przelamywanie pierwszych lodéw,
otwarcie si¢ na nauczyciela, grupe, tresci lekcji. Zabawa (réwniez dla dorostych
uczestnikow zaje¢) moze pozwoli¢ inaczej, z dystansem, potraktowac relacje
spoleczne, utatwi¢ eliminacje stresu, poprawi¢ kontakt interpersonalny, utatwi¢
przelamywanie blokad emocjonalnych. Dzieki niej moze wzrosnaé poziom tzw.
»dobrych” hormondw, ktére pozytywnie wptywaja na samopoczucie. To wszystko
w ostatecznym rozrachunku moze przelozy¢ si¢ na usuniecie gtéwnych blokad
w przyswajaniu jezyka. Dobroczynne dzialania strategii ludycznych potwierdzily
badania neuropsychologiczne dowodzac, ze angazowanie obu pétkul mézgu
umozliwia przyswajanie dtugofalowe i aktywne. Do tego gra pozwala niwelowa¢
lek zwigzany z mdéwieniem w obcym jezyku, bo przeciez w grze nie mowi sig
»naprawde’, tylko ,,udaje si¢” méwienie, dzigki czemu produkcja jezykowa czesto
wystepuje w sposob zupelnie mimowolny, nieu§wiadomiony.

Wedtug M. Spitzera, przyjemna atmosfera podczas nauki wyrazéw — ula-
twia zapamietywanie. Autor tak podsumowuje wyniki neurolingwistycznego
eksperymentu, dotyczacego procesu uczenia sie: ,,najlepiej zapamietane zostaly
te wyrazy, ktore byly magazynowane w pozytywnym kontekscie emocjonalnym -
stwierdzono aktywnos$¢ w obszarze hipokampu i zakretu przyhipokampowego™'.

Lekcja przy planszy lub kartach - to sytuacja w sposob naturalny prowokujaca
komunikacje. Czesta trudnoscia, jaka napotyka si¢ w glottodydaktyce, jest dobor
odpowiednich narzedzi nauczania. Ponizsze autorskie zestawienie przedstawia propo-
zycje typow gier wraz z przykladami wydawnictw dostepnych obecnie na rynku, ktére
— wg subiektywnej oceny autorki — najlepiej przystuzy¢ sie moga nauczaniu jezyka
obcego, zaréwno leksyki, jak i gramatyki. Wspomaga¢ moga ksztalcenie umiejetnosci
komunikacyjnych, rozumienie ze stuchu i méwienie na wszystkich poziomach za-
awansowania jezykowego. Klasyfikacja obejmuje mechaniki (sposoby) rozgrywki'>:
1. Word games - gry stowne, oparte na ttumaczeniu, definiowaniu, czy ukla-

daniu wyrazéw wedtug wytyczonych regul (np. Kalambury, Tabu, 5 sekund,

Paperback, Tajniacy, Koncept).

'*E. Petlak, J. Zajacova, Rola mézgu w uczeniu sie, Wydawnictwo Petrus, Krakow 2010.

" M. Spitzer, Jak uczy si¢ mozg, PWN, Warszawa 2008, s. 127.

1> Klasyfikacja za portalem boardgamegeek: https://boardgamegeek.com/browse/boardgameme-
chanic, [11.02.2020].
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2. Party games — gry posiadajace duzy poziom interakcyjnosci, proste zasady
i mozliwo$¢ udzialu réwnoczesnie wielu graczy (np. Mafia, Dobble, Koncept,
Dixit, Ego).

3. Trading (handlowanie) - gry w ktdérych nalezy cos sprzeda¢/ kupi¢, potar-
gowac si¢, wynegocjowac ceng (np. Osadnicy z Katanu, Fasolki, Monopol).

4. Auction/ bidding (aukcja/ ofertowanie) — gry wymagajace zlozenia oferty,
przeprowadzenia dyskusji, zawierania sojuszy (Rising sun).

5. Memory - gry ulatwiajgce zapamietywanie wydarzen, informacji, taczace
obraz np. ze stowem, datg (seria Memory game wydawnictwa Regipio).

6. Storytelling (opowiadanie historii) — to gry zawierajace bodzce (stymula-
tory) obrazkowe/ ikoniczne lub pisane, zachecajace do méwienia, zadawania
pytan (np. Czarne historie, Time stories, Story bits, Multi-talk).

Powyzsza klasyfikacja jest ptynna, gdyz malo jest gier dajacych si¢ bez wat-
pliwosci przyporzadkowa¢ wyltacznie do jednej kategorii, np. czynnik zapamie-
tywania czy méwienia wystepuje we wszystkich typach wyrdznionych gier.

Przeprowadzone badania i literatura przedmiotu jednoznacznie wskazuja na
to, ze gry w dydaktyce jezyka obcego pozytywnie wplywaja na atmosfere nauki,
a co za tym idzie — na rozumiany szeroko proces uczenia si¢: zardwno sprawnosci
jezykowych, jak i na rozwoj umiejetnosci spotecznych. ,,Mdéwiac o glottodydak-
tyce (...) — techniki ludyczne maja na celu aktywizacje osoby uczacej sig, czynne
wlaczenie calej osoby ucznia w proces glottodydaktyczny, a poprzez jego osobiste
i emocjonalne zaangazowanie, zaktywizowanie obu p6tkul mézgowych, wzmoc-
nienie i czesto tym samym rozwdj afektywnych, kognitywnych i duchowych sfer
dzialalnosci w zakresie (réwniez auto-) dydaktyki jezyka obcego, co ma przy-
czyni¢ si¢ do podniesienia skuteczno$ci samego procesu uczenia si¢/ nauczania.

W opracowaniu udalo sie¢ dowies¢ postawiong na wstepie hipoteze, ze po-
zytywna atmosfera na lekcji jezyka obcego bedaca nieodlaczng skladows zajec
z grami niedygitalnymi — moze pomoc utatwic¢ przyswajanie wyrazow i zwigzkow
wyrazowych, tym samym pomagajac w nauczaniu jezykow obcych.

W wielu opracowaniach dowiedziono réwniez autonomizujgcych waloréw
technik ludycznych”'. Granie sprzyja przyswajaniu jezyka w sposob przyjemny,
eliminujacy negatywne odczucie stresu i napiecia, w sposéb czesto nieuswiado-
miony, stymulujacy wiele zmystéw, zblizony do naturalnej dziecigcej akwizycji
jezyka. Nauczanie poprzez gry i strategie ludyczne czy grywalizacyjne, poprzez
swoje wysoce skuteczne dzialanie, ma szanse sta¢ si¢ dominujacym sposobem

o A.Surdyk, Edukacyjna funkcja gier w dobie ,,cywilizacji zabawy”, [w:] ,Homo Communicativus”
2008, nr 3(5), nr specjalny, Kulturotwércza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywili-
zacji? Rola gier we wspélczesnosci, (red.) A. Surdyk, J. Szeja, Zaklad Teorii i Filozofii Komunikacji
IF UAM, Poznan 2008, s. 27.

125



Dorota Zackiewicz

nauczania jezykow obcych - i jak mozna przewidywa¢, ze nauczania/ uczenia
sie w ogodle — w XXI wieku.

B ow

10.
11.
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Streszczenie:

Dostepne na rynku symulacje prowadzenia projektu sg dobrym narzedziem
uzupelniajagcym proces rozwoju kierownikéw projektéw, ktdry pozwala
uczacym si¢ na zdobycie podstawowych kompetencji przy jednoczesnym
doskonaleniu umiejetnosci pracy w zespole i przywodztwa w realistycznym
i szybko zmieniajacym si¢ srodowisku. Celem opracowania jest przedsta-
wienie korzysci i zagrozen wynikajacych z zastosowania symulacji i grywali-
zacji podczas szkolen kierownikow projektow. W opracowaniu podjeto probe
okreslenia, ktore kompetencje gra rozwija oraz opisano jak moze przebiegac
szkolenie uwzgledniajace element grywalizacji.

Stowa kluczowe:

grywalizacja, szkolenia dla kierownikéw projektéw, zarzadzanie projektami

Wstep

Grywalizacja jest powszechnie znana i wykorzystywana w sferze biznesowej
od wielu lat, polega na wykorzystywaniu schematéw i mechanizméw znanych
z gier poza kontekstem gier, zwlaszcza w roznych dzialaniach grupowych, w celu
zwigkszenia zaangazowania os6b wykonujacych okreslone zadania. Rozwdj
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technologiczny pozwala na zastosowanie mechanizméw znanych z gier takze
w procesie szkoleniowym. Symulowane srodowisko motywuje oraz aktywizuje
uczestnikow. Stwarza mozliwosci nabycia praktycznych umiejetnosci i doswiad-
czen poprzez realizacje zadan w ramach réznych scenariuszy.

Wykorzystywanie symulacji oraz implementowanie mechanizméw gier do
procesu szkoleniowego ma wiele zalet. Jest nieocenionym wsparciem zwlaszcza
w ksztalceniu przysztych kierownikéw projektow. Umozliwia zaangazowanie si¢
w realizacje projektu w warunkach zblizonych do realnych. Jednoczesnie bardzo
waznym aspektem sprzyjajacym nauce s3 pozytywne skojarzenia grania z roz-
rywka. Pomimo powagi wykonywanych zadan, formuta takiego szkolenia wydaje
sie Izejsza i mniej zobowiazujaca. Jak trafnie podkresla A. Misztal, ,,u podstaw
wprowadzenia grywalizacji do biznesu lezy przekonanie, ze zycie ludzkie jest gra,
polegajaca na wspdldzialaniu jednostek w celu osiggania przysztych korzysci.
W ostatnich latach mozna zauwazy¢, iz kadry zarzadzajace coraz czgsciej wyko-
rzystuja elementy gier w celu wywotania u pracownikéw, klientéw, kontrahentow
okreslonych zachowan, stuzacych w konsekwencji rozwojowi organizacji™.

Wprowadzenie elementéw grywalizacji do szkolen kierownikéw projektow
oraz cztonkéw zespotow projektowych bylo wiec oczywistym krokiem firmy
pm2pm w kierunku jak najefektywniejszego podnoszenia kompetencji oraz uroz-
maicenia form edukacji.

Zaangazowanie

Cytujac L. Xiang-a: ,Nie stysze¢ czegos nie jest tak dobre jak stysze¢ to, stysze¢
to nie jest tak dobre jak widzie¢ to, widzie¢ to nie jest tak dobre jak wiedzie¢ to,
wiedzie¢ to nie jest tak dobre jak wprowadzi¢ to w zycie™. B. Franklin napisat:
,Powiedz mi, to zapomne. Naucz mnie, to moze zapamig¢tam. Zaangazuj mnie, to
sie naucze.” Zaréwno chinski filozof L. Xiang jak i B. Franklin wypowiadajac te
stowa nie mogli jeszcze wiedzie¢, jak duze mozliwosci angazowania uczestnikow
w proces edukacji przyniesie przysztos¢. Firma szkoleniowa pm2pm z powodze-
niem wykorzystuje w trakcie realizowanych szkolen mechanike gier - realizacje
zadan, rozwigzywanie problemow i rywalizacje.

Dynamiczny scenariusz stosowanej gry umozliwia podejmowanie kluczowych
decyzji oraz reagowanie na szybko zmieniajace si¢ sytuacje. Elementy wspotza-
wodnictwa dodatkowo motywuja uczestnikéw do tego, aby wynies¢ ze szkolenia

' A. Misztal, Grywalizacja w zarzgdzaniu zasobami ludzkimi w przedsigbiorstwie, ,Nauki
o0 Zarzadzaniu. Management Sciences” 2015, nr 3 (24), s. 95.

> L. Xiang, Ruxiao, The Teachings of the Ru, https://www.goodreads.com/quotes/7565817-tell-me
-and-i-forget-teach-me-and-i-may, [02.01.2020].
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jak najwigcej. Jak podaje M. du Vall, ,,potencjat grywalizacji jest niepodwazalny,
a jej istota polega na wykorzystaniu mechaniki znanej m.in. z gier fabularnych
i komputerowych, do modyfikowania zachowan ludzi w celu zwigkszenia ich
zaangazowania. Technika bazuje na przyjemnosci, jaka plynie z pokonywania
kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji, wspolpracy™. Kwestie wpltywu gry-
walizacji na zwigkszenie zaangazowania trafnie wyjasnia E. Kowalska, ktora
podkresla iz ,znalezienie nowych sposobéw zaangazowania pracownikéw pod-
czas szkolen nie jest prostym zadaniem. Jeszcze trudniejsze wydaje si¢ by¢ zaan-
gazowanie nowych pracownikéw, ktérzy sa zdezorientowani i wymagaja opieki.
Grywalizacja moze zlagodzi¢ napigcie i zwigkszy¢ motywacje oraz aktywnos¢
uczestnikow™.

Z kolei K. Wrona stwierdza, ze ,,fabula polaczona z mechanika gier, nadaje
sens dziataniom gracza i pozwala utrzymac jego zaangazowanie, oferujac ciagle
nowe, lecz osiggalne wyzwania (...) Grywalizacja korzysta z motywatoréw we-
wnetrznych gracza, natomiast zwykte konkursy, ktérych reprezentantem sg pro-
gramy lojalnosciowe, polegajace na zdobywaniu nagréd i odznaczen, bazujg na
motywatorach zewnetrznych - ludzie uczestnicza w nich ze wzgledu na nagrody,
a nie dla prawdziwej zabawy. W systemach grywalizacji nagrody sa dodatkowym
elementem wzmacniajagcym zaangazowanie™.

Warto doda¢, ze wprowadzenie grywalizacji powoduje zmiang czynnosci
trudnych w czynnosci przyjemne, ktére zdecydowanie bardziej zachecaja do tego
aby sie zaangazowac. W ten sposob nawet nauke mozna zmieni¢ w dobrg zabawe®.

Nauka w praktyce

Przeniesienie uczestnikéw szkolen do symulowanego $rodowiska projekto-
wego jest jedna z najskuteczniejszych dostepnych obecnie metod edukacji. Gry
dostarczajg rzeczywistych przykladéw i scenariuszy, ktore dajg szanse na wyko-
rzystanie nowo nabytych umiejetnosci. Stwarzaja mozliwosci uczenia si¢ przez
popelnianie btedéw, ale bez ponoszenia realnych konsekwencji dla realizowanych
zadan, jak i dla ich kariery zawodowej. Dzigki wykorzystaniu nauki w praktyce

3 M. du Vall, Grywalizacja jako klucz do zwigkszenia zaangazowania mlodego pokolenia w dzia-

tania spoteczne, ,Panstwo i Spoteczenstwo” 2018 (XVIII), nr 1, s. 93-94.

E. Kowalska, Gamifikacja w procesie adaptacji pracownika, ,,Zeszyty Naukowe Politechniki
Czestochowskiej. Zarzadzanie” 2018, nr 31, s. 116.

K. Wrona, Grywalizacja i gry oraz ich potencjat do wykorzystania w strategiach marketingowych,
»Marketing i Rynek” 2013, nr 10, s. 30.
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uczestnicy szkolenia zyskuja nie tylko wiedze i spostrzezenia, ale tez zwigkszaja
swoje poczucie pewnosci, ze poradza sobie przy realizacji prawdziwych projektow.
Mozna przytoczy¢ tu stwierdzenie W. Furmanka, ,,przyczyng stosowania ekspe-
rymentow symulacyjnych jest che¢ poznania badz zrozumienia zachowania sig
systemu lub konstrukeji algorytméw do sterowania tym systemem. Problemy
wystepujace w rzeczywistym $wiecie sg na tyle ztozone, ze stosowane modele
matematyczne lub inne metody formalne opisu zjawisk zwigzanych z tymi pro-
blemami nie wystarcza do ich odwzorowania. W tym przypadku, gdy zachowanie
sie systemu musi by¢ zbadane, pomocne jest zastosowanie symulacji™.

Klasyczne nauczanie zarzadzania projektami

Do jednych z najwigkszych wyzwan, z ktéorymi mierzy sie tradycyjne na-
uczanie nalezy podnoszenie kompetencji z zakresu praktycznych umiejetnosci
realizowania projektow. Odtworzenie warunkow rzeczywistych jest prawie nie-
mozliwe m.in. z uwagi na koniecznos¢ posiadania réznych scenariuszy mogacych
odzwierciedli¢ rzeczywistos¢ projektowa. Wyjsciem w tej sytuacji jest zastoso-
wanie formuty szkoleniowej ,,on job training”, jednak mozliwosci jej wykorzystania
sg bardzo ograniczone. Stad najczesciej podczas klasycznych szkolen nabywane
sa kompetencje w zakresie wykorzystywania przede wszystkim narzedzi, technik
niezbednych do planowania projektu, czy jego sprawozdawczo$ci. Stosowanie
grywalizacji daje szanse¢ na zapelnienie tej luki i objecie procesem szkoleniowym
wszystkim elementdéw niezbednych do przygotowania oséb do efektywnego wy-
konywania swojej pracy.

Feedback

Duza wartosécig dodang stosowania gier symulacyjnych jest pozytywny fe-
edback, ktéry motywuje i potwierdza, ze uczestnik szkolenia wykonuje swoje
zadania dobrze. Réwnie wazny jest feedback korygujacy w celu wskazania tego,
co robi niepoprawnie i uniknigcia popelniania tych samych btedow w przy-
sztosci. Ogromna zaleta symulacji szkoleniowych jest natychmiastowa informacja
zwrotna na temat skutecznosci podejmowanych decyzji i dzialan. Informacja
ta przekazywana jest przez system symulacyjny w postaci poziomu osiagnigcia
wskaznikow. Dodatkowo trenerzy zapewniajg konstruktywna krytyke oraz dora-
dzaja, jakie wybra¢ najbardziej optymalne rozwigzania. Mozliwo$¢ wprowadzania

7 'W. Furmanek, Symulacje, gry symulacyjne w dydaktyce, ,Dydaktyka Informatyki” 2010, nr 5, s. 19.
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zmian w trakcie symulacji pozwala uczestnikom jeszcze efektywniej doskonali¢
nowe umiejetnosci®.

Wedlug M. Trzcionki ,grywalizacja przynosi najlepsze efekty, kiedy pozwala
uczacym si¢ mysle¢ i doswiadcza¢ konsekwencji swoich decyzji. Pomaga ona
uruchomi¢ emocje, dzigki ktérym ludzie s3 w stanie otworzy¢ sie na nowe per-
spektywy postrzegania i rozumienia rzeczy oraz zjawisk. Tworzy ona réwniez
bezpieczng przestrzen ewaluacji dla zdobytej wiedzy i umiejetnosci™.

Podczas korzystania z gry symulacyjnej uczestnicy pracujg najczesciej w trzy
lub czteroosobowych zespotach przy kazdym stanowisku komputerowym. Proces
nauczania i podnoszenia kompetencji nastepuje juz na podstawie samego uczest-
nictwa w symulacji: za kazdym razem bowiem, gdy podejma decyzje, system
symulacyjny reprezentowany przez osoby zaangazowane w projekt, zareaguje
i udzieli informacji zwrotne;j.

Uczestnicy uczg si¢ rowniez na podstawie nieuniknionych interakcji, ktdre
maja miejsce w ich zespole. Podobnie jak w prawdziwym projekcie, kazdy
z uczestnikow pelni konkretng role. Formula uczy nie tylko wspoélpracy, ale
przede wszystkim pracy w malym, czesto hermetycznym zespole. Przynosi dlu-
gotrwale korzysci takze z uwagi na mozliwos¢ wymiany do$wiadczen. Efekty
mozna wzmocni¢ przez dodanie elementéw rywalizacji miedzy poszczegdlnymi
zespolami. Jest to motywujace, o ile odbywa si¢ w sposob konstruktywny i pro-
duktywny. Jak podaje M. Sasin, ,,rywalizacja pomaga w realizacji celow, w tym;
zeby nie ustawa¢ w poszukiwaniu nowych rozwigzan w pracy. Dla niektérych
0s6b to doskonaty czynnik motywujacy, lecz dla innych to silny destruktor”.

Zakres podnoszonych kompetencji project managerow

Udziat w grze symulacyjnej ma na celu podniesienie kompetencji w dwoch
obszarach:

« kompetencje techniczne w zakresie zarzadzania projektami,

« kompetencje behawioralne w zakresie zarzadzania projektami.

Kompetencje techniczne w zakresie zarzadzania projektem dla kierownika
projektu obejmuja'":

8

SimulTrain®Version 12.2Trainer’sHandbook, The Project Management Training Company, https://
simultrain.swiss/doc/416_EN_Trainers_Handbook_SimulTrain.pdf, [02.01.2020].

M. Trzcionka, Innowacje w edukacji - grywalizacja w procesie dydaktycznym, ,Pafstwo
i Spoleczenstwo” 2018 (XVIII) nr 1, s. 51.

M. Sasin, Rywalizacja? Wspétpraca? Jak zachowaé réwnowage w zespole?, Treco Portal dla
Szkoleniowcdw, 2010.

SimulTrain®Version 12.2Trainer’sHandbook, The Project Management Training Company, https://
simultrain.swiss/doc/416_EN_Trainers_Handbook_SimulTrain.pdf, [02.01.2020].
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1. Inicjowanie i planowanie projektu.
o identyfikuje zespot projektowy z uzgodnionymi rolami i obowigzkami,
« organizuje proces zarzadzania jakoscig.

2. Realizacja, monitorowanie i kontrolowanie projektu.

o zarzadza zasobami ludzkimi,

o sprawdza, czy jakos¢ jest monitorowana i kontrolowana,

zarzadza zasobami materialowymi,

« monitoruje status projektu, informujac o nim zainteresowane strony,

» zarzadza zmianami w sposéb profesjonalny,

« podejmuje decyzje, ktére zmniejszaja ryzyko,

« weryfikuje, czy umowy sg prawidlowo zarzadzane.

Uczestnicy uczg sie zarzadzac i monitorowac projektem, podejmujac bardzo
duza liczbe drobnych decyzje, ktére kierownicy projektow i/ lub cztonkowie
zespolow s3 zobowigzani dokonywaé w pracy codziennej: aktualizowanie har-
monogramoéw, sprawdzanie postepdw, zarzadzanie jakoscia i organizowanie
przegladéw projektu. Uczestnicy uczg si¢ réwniez, jak podejmowac decyzje
w grupie. Pracujac zespotowo wykorzystujac wspolnie gre symulacyjng, musza
podejmowac liczne decyzje wymagajace od nich negocjacji w obszarze kosztow,
terminu, jako$ci i motywagcji (kazdy z tych czterech obszaréw reprezentowany
jest przez jednego z uczestnikow). Ucza si¢ radzenia sobie z konfliktami w ze-
spole i uwzgledniania perspektywy kazdego z uczestnikdéw. Zarzadzanie zaso-
bami stanowi kluczowy aspekt gry symulacyjnej nawet, jesli wielu kierownikow
projektow jest wysoko wyszkolonych w technicznych aspektach zarzadzania, nie-
ktérzy z nich moga czu¢ sie nieswojo z tajemnicami trudnych do przewidzenia
relacji migdzyludzkich. Uczestnicy ucza sig, jak najlepiej planowac inwestycje
w zasoby. Uczg si¢ codziennego zarzadzania, w tym przydzielania zadan i ra-
dzenia sobie z problemami; muszg réwniez nauczy¢ sig, jak utrzymac ducha ze-
spolu, majac na uwadze motywacje cztonkéw zespotu oraz komunikacje miedzy
cztonkami zespolu. Wlasciwe decyzje sa nagradzane, bledne decyzje, ich brak,
lub zbyt pézne podjecie sg karane przez odpowiednie reakcje symulowanych
cztonkéw zespotu.

Kompetencje behawioralne w zakresie zarzadzania projektami dla kierownika
projektu obejmuja'*:

» aktywne sluchanie, rozumienie i odpowiadanie na potrzeby zaintereso-

wanych stron,

« tworzenie srodowiska pracy w zespole, ktére promuje wysoka wydajnos¢,

« budowanie i utrzymywanie skutecznych relacji,

2 SimulTrain®Version 12.2Trainer sHandbook, The Project Management Training Company, https://
simultrain.swiss/doc/416_EN_Trainers_Handbook_SimulTrain.pdf, [02.01.2020].
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« motywowanie i mentoring cztonkéw zespotu projektowego,

« przyjmowanie odpowiedzialnosci za realizacj¢ i powodzenie projektu,

» planowanie i zarzadzanie sukcesem projektu w zorganizowany sposéb,

« rozwiazywanie konfliktow z udzialem zespolu projektowego lub

interesariuszy,

» skuteczne zarzadzanie zagadnieniami i rozwigzywanie problemow,

e utrzymywanie zaangazowania, motywacji i wspieranie interesariuszy,

« zarzadzanie zroznicowanym zespotem projektowym,

« rozwigzywanie probleméw indywidualnych i organizacyjnych przy zach-

owaniu obiektywizmu.

Uczestnicy uczg si¢ calo$ciowego prowadzenia projektu wraz z zarzagdzaniem
wszystkimi jego interesariuszami i ich czesto rozbieznymi oczekiwaniami. Ucza
sie, ze projekt funkcjonuje jak system i ze kazda decyzja moze mie¢ wptyw na
kilka parametréw projektu. Podczas, gdy decyzja techniczna moze mie¢ wptyw
na produktywnos¢, motywacje lub komunikacje, decyzje dotyczace czlonkéw
zespotu i ich motywacja beda mialy istotny wptyw przede wszystkim na pro-
duktywnos¢, a tym samym na koszty i terminy. Uczestnicy uczg sie réwniez, na
poziomie praktycznym, jak zarzadzaé priorytetami i rozpoznawad, co jest wazne
i pilne wérdd zalewu wiadomosci, e-maili i prosb.

Przebieg szkolenia z uzyciem gry symulacyjnej'

Producent gry oferuje siedem réznych scenariuszy w jezyku angielskim, trzy
z nich dostepne sa w jezyku polskim. Wszystkie scenariusze dotycza projektu,
w ktorym 70% decyzji i dziatan jest wspolnych dla praktyki zarzadzania projektem,
a 30% powiazane jest z kontekstem danej branzy. Przebieg szkolenia z uzyciem gry
symulacyjnej odbywa si¢ wg. zaplanowanego programu szczegétowo opisanego
w instrukcji dla trenerow.

Szkolenie rozpoczyna si¢ krotkim (30 minutowym) wprowadzeniem doty-
czacym tego, jak poruszac si¢ w grze. Nastepnie uczestnicy zostajg podzieleni na
trzyosobowe lub czteroosobowe zespoly.

« Kazdy zespot reprezentuje kierownik projektu zmagajacy sie z wyzwaniem
poprowadzenia projektu, ktory nagle otrzymal od swojego szefa. Role
szefa kierownika projektu odgrywa trener.

«  Projekt moze by¢ juz cze¢$ciowo zaplanowany - zostaly np. zdefiniowane
zadania oraz oddelegowano cztonkéw zespotu projektowego. Nie ma

B Szerzej: SimulTrain®Version 12.2Trainer'sHandbook, The Project Management Training Company;,
https://simultrain.swiss/doc/416_EN_Trainers_Handbook_SimulTrain.pdf, [02.01.2020].
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jednak przypisanych zasobéw do zadan. Zadaniem uczestnikow jest wigc
dokonczenie planu projektu.

« Gra jest zaplanowana zazwyczaj na kilka rund symulacji, w trakcie
ktérych wystapi kilka kryzysowych sytuacji zwigzanych np. z dostep-
noscig zasobow oraz technicznym aspektem prowadzenia projektu. Po
kazdej z rund zespot bedzie mial mozliwos¢ przeplanowania projektu.

« Po kazdym etapie symulacji (symulacja w trybie on-line) musi nastgpi¢
omowienie tego, co dzialo si¢ w grze oraz zachowaniach uczestnikow
szkolenia. Udzial w grze bowiem nie tylko koncentruje si¢ na poprow-
adzeniu wirtualnego projektu, lecz réwniez wymaga efektywnej pracy
w nowo utworzonym zespole projektowym pracujacym przed kompu-
terem. Podzial rdl, umiejetno$¢ komunikacji, delegowanie zadan, znajdy-
wanie porozumienia, radzenie sobie z presja czasu - to elementy, ktére
obserwuje trener, celem wskazania mocnych stron oraz obszaréw do
dalszego rozwoju osobistego.

Identyfikacja luk kompetencyjnych

Wykorzystywanie grywalizacji w procesie szkoleniowym, to nie tylko srodek do
podnoszenia kwalifikacji, to takze narzedzie do identyfikowania luk kompetencyj-
nych. Na bazie doswiadczenia firmy pm2pm w stosowaniu gier w edukacji dorostych,
w tabeli 1 pokazano przykladowe luki kompetencyjne pracownikéw jednej z firm
z branzy samochodowej, na koniec procesu szkoleniowego. Szkolenie przeprowa-
dzono dla 16 osobowej grupy kierownikéw projektow z duzej firmy (ponad 3,5 tys.
pracownikéw) z branzy automotive (luty 2019) - celem szkolenia byta m.in. poprawa
efektywnosci realizowanych projektéw oraz wzrost motywacji. Jak mozna zauwazy¢
poziom kompetencji uczestnikow szkolenia osiggnat bardzo wysoki poziom.

Tabela 1. Luki kompetencyjne (grupa 16 kierownikow projektow)

Sredni wynik wskaznik (maksymalny
Parametry oceny uzyskany przez poziom mozliwy
uczestnikow do osiagniecia)
Motywacja 98 max. 150
Realizacja harmonogramu (SPI) 95 max. 100
Zarzadzanie kosztami (CPI) 92 max. 100
Zarzadzanie ryzykiem 87 max. 100

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie danych z firmy pm2pm.
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Zakonczenie

Wykorzystanie gry symulacyjnej w trakcie szkolenia, jak zadna inna me-
toda pozwala wcieli¢ si¢ w role kierownika projektu na etapie realizacji pro-
jektu. Zdaniem M. Kalinowskiego, ,,gra projektowana pod katem ksztaltowania
okreslonych kompetencji moze stanowi¢ wartosciowe narzedzie dydaktyczne™'.
To wyjatkowa mozliwo$¢ sprawdzenia swoich umiej¢tnosci w warunkach kon-
trolowanych oraz zdobycia nowych kompetencji. Duzy nacisk potozony jest na
umiejetno$¢ podejmowania wlasciwych decyzji w odpowiedzi na zdarzenia po-
jawiajgce sie podczas prowadzenia projektu (symulacji). Bardzo wazng kwestig
jest rowniez mozliwos¢ przesledzenia zachowania uczestnikdw szkolenia oraz
omoéwienie ich wplywu na sukces projektu. Ponadto, na koniec symulacji gene-
rowany jest szczegdtowy raport wskazujacy na to, jak decyzje podejmowane na
etapie planowania oraz symulacji wplynely na gléwne wskazniki projektu (czas,
budzet, ryzyko, jako$¢ i motywacje).
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GAMIFIKACJA W SLUZBIE BIZNESU -
MECHANIZMY ZE SWIATA GIER WSPIERAJACE
MENEDZEROW | PRACOWNIKOW

Streszczenie:

W opracowaniu oméwiono podejscie do wdrozenia platformy grywalizacji
i rozwigzania w linii roboczej. Swiat korporacji rzadzi sie wtasnymi wzorami.
Wdrozenie platformy do grywalizacji jest wielokrotnie bardziej skompliko-
wane niz indywidualna decyzja konkretnego pracownika: ,,chciatbym wzig¢
udziat w grze”. W rozdziale opisano implementacje grywalizacji w modelu
B2B2C, taczacym B2B (business to business) i B2C (business to customer),
oznaczajacym: business (dostawca) to business (korporacja) to customer (klient
koncowy). Jak wiec sprawnie realizowa¢ wdrozenie, wiedzac, ze nalezy za-
spokoi¢ potrzeby wielu stron? Opracowanie dotyczy calej implementacji
poczawszy od analizy kluczowych kryteriéw sukcesu projektéw gamifikacyj-
nych w firmach, po identyfikacje obszaréw, w ktérych ma zastosowanie wraz
z charakterystyka potencjalnych zagrozen w procesie wdrozenia.

Stowa kluczowe:

zaangazowanie, grywalizacja, gamifikacja, mechanizmy grywalizacji, motywacja

Wstep

Swiat korporacji rzadzi sie swoimi prawami. Wdrozenie platformy grywa-

lizacyjnej jest wielokrotnie bardziej skomplikowane niz indywidualna decyzja
konkretnego pracownika: chcialbym korzysta¢ z takiej mozliwosci. Tego typu
wdrozenia opisujemy jako B2B2C, w odréznieniu od B2B (bussines to business)
i B2C (bussines to customer) i znaczg: business (dostawca) to business (klient kor-
poracyjny) to customer (czyli ostateczny konsument). Jak poruszac si¢ sprawnie
w tym $wiecie, wiedzac, ze nalezy zaspokoi¢ potrzeby wielu stron? W tym
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opracowaniu przedstawiona zostala cala droga: od analizy, jakie sa kluczowe
kryteria sukcesu projektu gamifikacyjnego w firmach, przez analize¢ obszardw,
w ktérych ma ona zastosowanie. W ostatniej czesci przedstawiono potencjalne
zagrozenia w procesie: natezenie rywalizacji (szkodzi czy pomaga?), fair play oraz
wlasciwy wybdr metod ze $wiata gier.

Gamifikacja w zyciu... i w pracy?

Ludzie, prywatnie majg prawie nieskonczone mozliwosci korzystania z cy-
frowych rozwigzan z grywalizacja w tle. Ze smartphonem w kieszeni i dostepem
do Internetu mozna gamifikowac edukacje, tworzy¢ zdrowe nawyki zywieniowe,
budowac sieci spolecznodciowe i regularnie uprawiac sport. Zainteresowanie sa-
mymi grami jako aplikacjami deklasuje wszystkie inne obszary zycia'. Prawie 25%
wszystkich pobranych na $wiecie aplikacji to gry. Dopiero w drugiej kolejnosci to
aplikacje stuzace biznesowi (niecale 10%) oraz wykorzystywane w edukacji (nie-
cale 9%). Intuicyjnie ludzie siggaja nie tylko po gry zabijajace czas. Widza w nich
sposéb na drive, czyli stan, w ktdrym faczy sie jasny cel, autonomie w dziataniu
i mozliwos¢ zdobycia osobistego mistrzostwa®.

Jednoczes$nie czy to, co motywuje ludzi do zmiany w zyciu codziennym jest
tym, co zacheci decydentéw w firmach do wdrozenia grywalizacji? Nie kazda
organizacja czy dzial HR sprawnie bedzie chcie¢ i potrafi¢ sama zarzadzi¢ tak
wrazliwym procesem jak wdrozenie skutecznej platformy gamifikacyjnej. Nie
chodzi tu bynajmniej tylko o kwestie informatyczne. Za skuteczng implemen-
tacja cyfrowych rozwiazan gamifikacyjnych do biznesu stoi az kilka kluczowych
obszaréw.

Mistrzowskie potaczenie gamifikacji z oczekiwaniami biznesu

Grywalizacja (zamiennie stosowana w tym opracowaniu z terminem gamifi-
kacja), to zastosowanie mechanizméw ze $wiata gier w obszarach, ktore z grami
dotychczas nie byly taczone. S to: edukacja, rozwoj, biznes, nawyki codziennosci,
segregacja $mieci. Konkretne mechanizmy, ktére powoduja tak niezwykte zaanga-
zowanie graczy, moga leze¢ u podstaw zaangazowania pracownikéw do uczenia
sie, sprzedawcow do sprzedazy a dzieci - do mycia zebow. Grywalizacja wzbudza
w nas stan flow, daje szybki feedback o postgpach, dziata niezwykle skutecznie.

' https://www.statista.com/, [10.09.2019].
2 D.H. Pink, Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje, thum. A. Wojtaszczyk, Studio EMKA,
Warszawa 2011, s. 32.
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Dla o0s6b zajmujacych si¢ HR-em, grywalizacja online daje niedostepne dotad
mozliwosci oceny efektywnosci dziatan rozwojowych’.

Bazujac na wdrozeniach rozwigzan gamifikacyjnych mozna wyréznic¢ piec

kluczowych obszaréw wdrozenia:

1.

Jakos¢ rozwigzan I'T: platforma online, wersja mobilna, webowa lub aplikacja

Zastosowanie komputeréw i urzadzen mobilnych to dobra decyzja, gdyz do-
stepno$¢ tych rozwiagzan jest coraz wigksza. Jest to microlearning (dzielenie

wiedzy na mate pigulki wiedzy podawane w odpowiedniej czestotliwosci) oraz

mobile learning (edukacja przy uzyciu urzadzen mobilnych, gléwnie smart-
phonéw). W pracy, w srodowisku rozproszonym dziala zasada - zachecaj do

grywalizacji i rozwoju tam, gdzie pracownik jest (w pracy, w drodze do pracy,
na kawie). Co prawda istnieje wiele rozwigzan e-learningowych w firmach,
ktdre licza punkty za realizacje zadan. Jednoczesnie oznacza to, ze maja tylko

wybrane elementy tzw. baze do grywalizacji i jest to dopiero jedna pigta drogi

do prawdziwej gamifikacji rozwojowe;j.

Gra: wiedza o mechanizmach ze §wiata gier

Punkty za wykonanie zadania to obecnie najbardziej znana technika grywali-
zacyjna. Popularne odznaki (trofea, badge) w opinii autora nie zostaty dobrze

przyjete w naszym kraju. Jednoczesnie wiedza o mechanizmach ze §wiata gier
obejmuje kilkadziesigt bardzo ciekawych elementéw. Jednym z najsilniejszych

jest pasek postepu. Do pozostatych naleza: atrakcyjny $wiat i fabula, kolek-
cjonowanie, panel liderow, punkty za wiedze i osobno za aktywno$¢, zadania

specjalne, zadania typu ester egg (nieoczekiwane, zaskakujace miejsca do od-
krycia), wyzwania, funkcje spolecznosciowe, panele szefa, moduly typu ,,rzu¢

wyzwanie innym’, zadania ograniczone czasowo, zespolowe i wiele innych.
Wazne, by dobra¢ je adekwatnie do projektu.

Sprawnie dobrane mechanizmy motywacji

Dobrze zbudowany projekt grywalizacyjny opiera si¢ o narastajacy poziom

trudnosci zadan (levele), co pozwala utrzymac¢ zaangazowanie uzytkownika

w stanie flow. Nie powinny one, jak w dobrej grze, by¢ zbyt fatwe (znudza
uczestnika) i od razu zbyt trudne (gdyz spowoduja frustracje). Podobnie na-
grody sa jednym z najbardziej wrazliwych obszaréw grywalizacji. Maja by¢ sta-
tutowe (np. miejsce parkingowe szefa na jeden dzien) czy fizyczne (np. ksigzka,
a moze wycieczka zagraniczna)? Znane s przyklady kosztownych grywalizacji

z cennymi nagrodami, ktdre nie dzialaja oraz takie, ktore dzialaja bez nagrod.
Umiejetne zastosowanie rywalizacji

Kto si¢ zkim poréwnuje? Kto dla kogo jest wazny? Z kim moze gra¢, do kogo si¢

3

P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Helion,
Gliwice 2012, s. 10.
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odnies¢? Naile ,podkreci¢” grywalizacje poprzez rywalizacje? Konkurujemy
jako jednostki, czy jako dzialy/ regiony? Czy ranking jest postrzegany jako fair,
czyli uczciwy? Te pytania sg kluczowe w konstrukeji projektu, jesli chcemy
uruchomic elementy rywalizacyjne wsrod graczy i skutecznie nimi zarzadzac.
5. Psychologia roznic indywidualnych

Jest pokusa zainstalowania gotowej aplikacji dobrej dla wszystkich. Czy jednak
spelni ona swoje cele? Firmy r6znig si¢ na poziomie kultury organizacyjnej,
podobnie dzialy w jednej firmie majg inny styl pracy, otwarto$¢ na nowe
doswiadczenia. Oczywiscie ludzie réznig si¢ migdzy sobg, zaréwno jako pra-
cownicy, jak i jako gracze. Prawidlowe dobranie mechanizméw jest takze
wazne, analizujac wiek i umiejetnosci techniczne uczestnikéw projektu. Warto
zastosowac technike znang ze $wiata marketingu, czyli persone gracza (profil
opisujacy typowego uzytkownika)*.

Bez fabuly nie ma grywalizacji

O ile mozemy sobie wyobrazi¢ gry pozbawione warstwy fabularnej (szachy,
tetris) o tyle zdaniem autora w platformie gamifikacyjnej fabuta jest elementem
absolutnie obowigzkowym?®. Gléwne elementy fabuty to:

o S$wiat, w ktorym dzieje sie akcja, miejsce gry. Moze by¢ zblizony do

rzeczywistosci: biuro, miasto lub kraj, w ktérym budujemy sie¢ sprzedazy.
Moze by¢ bardziej nierealny (kolonizacja kosmosu),

o bohater, czyli gtéwna postac gry: uczestnik wciela si¢ w inzyniera budu-

jacego piramide albo szpiega lub agenta,

o wyzwanie, czyli cel gry - to co napedza uzytkownika do dzialania.

Weciagajaca fabula to jeden z najsilniejszych elementéw gamifikacyjnych.
Sprawne jej napisanie i wcielenie w grywalizacje jest unikalng kompetencja.

Gamifikacja jako towarzysz pracownika od rekrutacji
i Employer Brandig’u az do awansu

Jak zastosowaé gamifikacje w procesie pozyskiwania kandydatéw do
pracy? Jesli zacheci si¢ potencjalnego pracownika, by sprawdzit si¢, konkurujac

4

K. Filarski, Grywalizacja angazuje ludzi, nie tylko graczy, ,Rekruter” 2017, nr 6.

P. Tkaczyk, Zakamarki marki. Rzeczy, ktorych mogles nie wiedzieé, zapomniec lub poming¢ pod-
czas budowania swojej matki, Helion, Gliwice 2011, s. 12; Por. P. Tkaczyk, Grywalizacja..., op.
cit., s. 19.

5
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z innymi®, jest szansa nie tylko zbudowa¢ wizerunek nowoczesnej firmy, lecz
takze wyloni¢ wyjatkowe osoby o wysokim potencjale i zaproponowac im staz lub
prace. Fabuta grywalizacji moze dawac przedsmak pracy w danej firmie. Warto
zadbac o duzy poziom gotowosci w dzieleniu si¢ wiedzg tym firmom, ktére bu-
duja wlasny wizerunek eksperta w swojej branzy. Sam proces rekrutacji moze by¢
forma taczenia swiatow Employer Branding (EB ang. budowanie wizerunku marki
pracodawcy) i onboardingu (wdrozenie pracownika do pracy). Zamiast wysytania
CV, trzeba rzuci¢ wyzwanie, a ostatnim poziomem gry jest rozmowa rekrutacyjna.

Zwyciezcy moga kontynuowa¢ przygode juz wewnatrz firmy. Onboarding jest
idealnym procesem, by go zgrywalizowac. Jest to proces liniowy (czyli okreslony
w czasie, na przyklad do trzech miesiecy). W trakcie wdrazania zadania warto
wykonywac¢ jedno po drugim. Wazne jest takze przejscie kazdego etapu (poznanie
wszystkich produktéw i proceséw). O ile w procesie EB czg¢$¢ informatyczna
mogta by¢ na portalu spotecznosciowym, to juz onboarding jest zintegrowany
z firmowa platforma gamifikacyjng online.

Zarzadzanie talentami i gamifikacja

Mozna i§¢ dalej z grywalizacja wiedzy, ktdra zastosowano w onboardingu i wybraé
najlepsza 10-tke nowych pracownikéw. Jednoczesnie cele nie musza by¢ takie same.
W onboardingu wazne jest, by kazdy wygral, czyli by kazdy pracownik ukonczyt
proces z mozliwie jak najwyzszym wynikiem. Natomiast proces oceny kompetencji
pod sukcesje (wylaniamy talenty i rozwijamy je, aby zapewni¢ im awans) ma pomdc
wybra¢ wlasciwe osoby, ktore beda si¢ intensywnie rozwija¢. Niekoniecznie ,w gore’,
bo takze w bok, na $ciezce specjalistycznej. Niektore firmy, stusznie obawiajac sie
zar6wno kosztownych proceséw Development Center (DC, ang. metoda oceniania za-
wodowych kompetencji pracownikéw), jak i subiektywnej oceny ludzkiej, tworza gry
kompetencyjne. Sg to rozbudowane symulacje w formie gier, ktére analizujg poziom
konkretnych umiejetnosci i pozwalaja z wysoka trafnoscig okresli¢ przysztych liderow.

Gamifikacja w szkoleniowych projektach hybrydowych
taczacych swiat offline z online

Grywalizacja Iaczy $wiat online i offline. Jest rozwigzaniem utrzymujacym
zaangazowanie nie tylko w trakcie szkolen, ale takze pomiedzy nimi. Zjawisko

6

G. Zichermann, C. Cunningham, Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplika-
cjach mobilnych, Helion, Gliwice 2011, s. 29.
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»powrotu do rzeczywistosci” po warsztatach oraz wyzwanie retencji wiedzy niszczy

efekty kursow czesto zanim majg szansg si¢ pojawi¢. Grywalizacja, ktdra uzupetnia
nabyta wiedzg, zwigksza szans¢ na zamiane umiejetnosci w nawyk. Zgrywalizowana
platforma online laczy zadania w $wiecie realnym, pomaga komunikowa¢ caly
projekt w jednej spojnej fabule. Projekt rozwojowy, ktory zawiera cykle szkolen,
warsztaty projektowe i prace projektows, a takze coaching/ mentoring i zgrywalizo-
wane dziatania online, daje spektakularne efekty. Zaréwno przed, jak i po szkoleniu
w $wiecie grywalizacyjnym czeka adekwatne zadanie. Zdobywa si¢ punkty, a dzieki
nim dostep do rozwojowych nagrod. Tak skonstruowane programy sa dla uczest-
nika atrakcyjne, nawet tego, ktéry od wielu lat rozwija si¢ w formie stacjonarnych
warsztatow. Daje on tzw. ,, WOW factor”” w procesie rozwoju.

Gamifikacja w firmach angazuje jak gry

Zgrywalizowane dzialania przynosza réwniez efekt game zone, z ktérym taczy
sie tzw. stan flow (uskrzydlenia)®. To wlasnie on jest zwigzany z graniem, a moze
taczy¢ sie z rozwojem w organizacji. Jest jeszcze drugi, wazny czynnik - to pro-
gress (poczucie postepu). W badaniach, dotyczacych réznic miedzy najlepszym
a najgorszym dniem w pracy, to wlasnie poczucie postepu byto najwazniejszym
czynnikiem.

Stowo uskrzydlenie (ang. Flow) jest jednym z najciekawszych odkry¢ psycho-
logii pozytywnej (dziedziny psychologii, ktdra analizuje, co czyni czlowieka szcze-
sliwym, zadowolonym i efektywnym w Zyciu. Flow to stan, w ktérym pracownik
lub gracz gier komputerowych styka sie z narastajgcym poziomem trudnosci
zadan (level). Poniewaz jego kompetencje takze rosna, jest ciagle w tzw. flow zone
(strefie uskrzydlenia). Angazuje sie (a gracz nawet zatraca, zapominajac o uptywie
czasu) w wykonywanie zadan. Jesli bylyby one zbyt trudne, efektem bylaby fru-
stracja. Jesli zadania bylyby zbyt fatwe — efektem bylaby nuda. A tak oto mamy
pelne zaangazowanie, rywalizujemy z zadaniem i z samym soba.

Rywalizacja - rafa, o ktora moze rozbic sie wdrozenie

W koncepcji silnych stron Gallupa rywalizacja jest jednym z talentow,
czyli naturalnych predyspozycji do dziatania, my$lenia i postrzegania $wiata.
Rywalizacja ma swoje zrédio w poréwnywaniu. Patrzac na §wiat, osoba z danym

7 K. Filarski, Jak HR moze wykorzystaé grywalizacje?, https://hrpolska.pl/hr/narzedzia/jak-hr-mo-
ze-wykorzystac-grywalizacje.html, [18.09.2019].
8 M. Csikszentmihalyi, Przeptyw. Jak poprawic jakosé zycia, Studio EMKA, Warszawa 1996, s. 122.
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talentem instynktownie poréwnuje dokonania innych. Nie jest dla takiego czto-
wieka wazne, jak bardzo si¢ staral czy tez jak szlachetne byly jego intencje. Jesli
nawet zrealizowal cel, ale inni poradzili sobie lepiej, czuje, ze jego osiagniecie jest
niepelne. Gra, zeby wygra¢. Tak jak kazda inna koncepcja, bazujaca na natural-
nych predyspozycjach osobowo$ciowych, tak i model silnych stron wysylta jasny
sygnal: ludzie sg rézni, jedni bardziej lubig rywalizacj¢ (majg mniejsza ugodowos¢
i wigksza dyrektywnos¢), a inni mniej. Jedni majg talent rywalizacji, a inni - talent
zgodnosci czy relacji. Dzi$ jestesmy juz pewni: rywalizacja jest cecha osobowosci’.

Nie kazdy z takim samym entuzjazmem podejmie rywalizacyjng rekawice
rzucong pracownikom przez organizacje. Biznes oczywiscie liczy na nastepujace
profity z rozwigzan grywalizacyjnych, ktére s3 bardzo rywalizacyjne:

« wreszcie bedzie wiadomo, kto jest najlepszy,

« najlepszych bedziemy nagradzac,

« najslabsi, widzac to, Ze sg najstabsi, rusza w gore rankingu,

o jeSlinajstabsi nie rusza w gore, nie bedziemy ich utrzymywac w organizacji.

Z powyzszych oczekiwan biznesu od rywalizacji, na uwage zastuguja jej dwie
jasne i dwie ciemne strony. Dwie mozliwe szanse to:

1. Rywalizacja i rzetelne mierzenie wynikow pozwala okresli¢, kto jest najlepszym
pracownikiem w firmie. W tym sensie rywalizacja najbardziej zbliza sie do
sportu. Wielu mistrzéw osigga wybitne rezultaty wlasnie w czasie zawodow,
gdzie mogg zdrowo konkurowac¢ z innymi najlepszymi. W tym znaczeniu biznes
moze inspirowac sie rywalizacyjnymi sportami. Zdrowa organizacja stworzy
mi $rodowisko dobre do poréwnania swoich osiggniec z innymi w mojej klasie
i mojej lidze. W erze wojny o talenty jest to kluczowa informacja — kto jest
najlepszy i kto przyniesie firmie najwieksze korzysci za kilka lat.

2. Rywalizacyjny klimat w organizacji zapobiega marazmowi, zastygnieciu
w strefie komfortu i daje szanse na poczucie postepu. Poczucie postepu jest
jedna z najsilniejszych potrzeb pracownika i kazdego cztowieka. Swiadomo$é,
ze dzi$ jestem w czyms$ lepszy, niz bylem wczoraj, a jutro bede lepszy, niz
jestem dzi$, jest motorem rozwoju i jednym z najwazniejszych elementow
wyrdzniajacych najlepszy dzien pracy pracownikéw. Jednoczesnie rywali-
zacja wewnatrz firmy jest tylko odbiciem rywalizacyjnego srodowiska wokat
organizacji, ktéra przeciez zmaga sie z konkurencja. Chyba, ze organizacja
jest finansowana ze $rodkow budzetowych, wéwczas konkurencja nie jest
odczuwalna, a sama rywalizacja moze by¢ niemile odbierana jako dysfunkcja,
zgodnie z zasadg ,,zywoplotu” (przycinamy do najnizszego).

® K. Filarski, Rywalizacja - uskrzydla czy upadla? Blaski i cienie ducha rywalizacji w Twojej firmie,
»Manager” 2017, nr 2.
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Natomiast dwa mozliwe zagrozenia rywalizacji sa nastepujace:

1. Poczucie sprawiedliwosci, stworzenie srodowiska fairness jest jednym z naj-
trudniejszych wyzwan systeméw motywacyjnych i premiowych opartych
o rywalizacje. W $rodowisku rywalizacyjnym to wtasnie brak uczciwosci
bedzie najczestszym z zarzutéw. O ile sport przez ostatnie kilkadziesiat lat
wykonal mnéstwo w dziedzinie uczciwego mierzenia wynikéw, biznes ma
jeszcze mndstwo do zrobienia w tym obszarze.

2. Tzw. wyscig szczuréw, w kontekscie rywalizacji nie ma dobrej prasy. Nieustanne
poréwnywanie si¢ z innymi, gonitwa za meta, ktdra jest ruchomym celem i ciagle
sie oddala. Ta demotywujaca i obrazowa metafora tych inteligentnych gryzoni
w klatce jest czytelna i bolesna dla tysiecy pracownikéw biurowcoéw na catym
swiecie. To drugie - fairness, wielkie wyzwanie rywalizacji: jak stworzy¢ rywa-
lizacyjne srodowisko pracy i nie zabija¢ odpowiedzialnosci za calos¢ firmy, za-
ufania profesjonalnego, otwartosci na drugiego pracownika i zdrowego rozsadku.

Poziom rywalizacji w grywalizacji

Wspomniano na poczatku o procesie gamifikacji onboardingu. Spotkac sie
w nim mozna z wyzwaniem, w ktérym rywalizacja i wyrazne zwyciestwo jednej
osoby nie s3 zgodne z celem firmy. Nie mozna sobie pozwoli¢, by skutecznie
wdrozy¢ do zadan tylko 10% nowych pracownikéw — nalezy skutecznie wdrozy¢
100%. Identyczna sytuacja jest z nabyciem wiedzy o produktach i o procesach
firmy. Nie mozna dopuscic¢ i zgodzi¢ si¢ na to, by ktos znatl tylko potowe pro-
duktow i co trzeci proces. W tych obszarach maja wygra¢ wszyscy pracownicy.
A z kim tu rywalizowac¢? Chyba tylko z samym soba.

W grach podstawowa funkcja jest zdobywanie punktéw, i cho¢ mechanizmoéw
grywalizacyjnych jest bardzo wiele (kilkadziesiat), to punkty daja mozliwo$¢ po-
réwnywania sie z innymi (czyli rywalizacji). W zgrywalizowanych procesach on-
line te funkcje majg rankingi. Sg one niezwykle popularnym miejscem, w ktorym
pracownicy — gracze poréwnuja swoje osiggnigcia z innymi.

Mechanizmy z gier stosowane w rozwojowej platformie
gamifikacyjnej

Najbardziej klasyczne i skuteczne elementy ze $wiata gier, ktére beda znane
dla kazdego, majacego kontakt z grami, to: punkty, rankingi i pasek postepu. Inne
réwniez bardzo ciekawe to:

« poziomy trudnosci,
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» porcjowanie wiedzy w krétkie misje (podawane w ciekawy sposéb jako
e-booki, infografiki, animacje),
szybki feedback, czyli blyskawiczne sprawdzenie wiedzy w formie testow,
quizdéw,
« fabula (potrzebna jest wiedza z zakresu storytellingu)",
« zadania grupowe, zespolowe,
« zadania spolecznos$ciowe,
« udzial przelozonego (szefa),
« nagrody,
e Wyzwania czasowe,
o generowanie idei przez graczy (pomystoéw, pisanie zadan, caseow)
i dodawanie ich na platforme rywalizacyjna,
e Wyzwania czasowe,
« kolekcjonowanie, zbieranie.
Czy stosowac je wszystkie w kazdym wdrozeniu? Na pewno nie, tym bardziej,
ze wiele projektow jest planowanych na kilka sezonéw (w postaci tzw. odcinkéw
gry). Warto wiec dodawac je co jakis czas, by dodatkowo uatrakcyjnic proces.

Gamifkacja sprzedazy - dbatos¢ o fair play

Najbardziej atrakcyjng kwestig dla grywalizacji w biznesie jest wlasnie
sprzedaz. Obszary grywalizacji sprzedazy s3 jednoczesnie niezwykle subtelne.
Skuteczne wdrozenie mechanizméw ze $wiata gier do sprzedazy to polaczenie
pieciu elementdéw znanych z poczatku niniejszego opracowania: znajomosci me-
chanizméw gier, znajomosci psychologii motywacji, nagradzania, rozumienia
mechanizméw psychologii spotecznej, dziatania w grupach (np. rankingi, fair-
ness), skutecznego zaplecza IT i user interface oraz rozumienia réznic indywidu-
alnych, zaréwno wsrod pracownikow, jak i graczy.

Nadawanie punktéw za zachowania, cho¢ popularne, nie jest jedynym
narzedziem grywalizacyjnym. Rankingi, transparencja wynikéw, mozliwos¢
poréwnania swojej aktywnosci z innymi, to niezwykle silne narzedzia. Nalezy
pamigtad, ze gamifikujac sprzedaz oraz dzialania jakosciowe (marketingowe)
jesteSmy w stanie wspdlnie przewidzie¢ i zaplanowac, na ile transparentne moga
by¢ te aktywnosci.

Nagradzanie jest jednym z najwrazliwszych elementéw grywalizacji. Jesli
nagradzana bedzie efektywnos¢ sprzedazowa, istnieje mozliwo$¢ zdublowania
innego istniejacego systemu prowizyjnego. Z kolei fairness to jedno z kluczowych

10" K. Filarski, Storytelling inspiracyjny. Podrecznik do historii klasa biznes, Storyhill, Warszawa 2016, s. 7.
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elementéw w kazdej grze. Z powodu braku integracji systemdéw moga pojawic sie
opdznienia w wyliczeniach (naliczeniu wlasciwego wyniku), co skutkowac bedzie
odczuwaniem gry jako nieuczciwej. Nie jest to bynajmniej kwestia techniczna,
o ktdra jesteSmy w stanie zadbad, lecz ludzka. Rownoczesnie w tak wrazliwym
temacie jak integracja danych sprzedazowych i jakosciowych, mozna zosta¢ posa-
dzonym o manipulacje zachowaniami pracownika i narazi¢ si¢ na tzw. czarny PR.

Nalezy pamieta¢ o czasochtonnos$ci wdrazania grywalizacji. Znajac obcig-
zenie pracg handlowca i jego menedzera, wiadomo, ze kazdorazowe powtarzanie
tych samych czynnosci (na przyklad sprawdzanie tych samych aktywnosci sprze-
dazowych i jako$ciowych w dwoch miejscach) bedzie potraktowane jako marno-
trawstwo czasu. W konsekwencji handlowiec szybko odrzuci to, ktore nie bedzie
obowigzkowe.

Zakonczenie

W opracowaniu przedstawiono wiele powodéw, dla ktéry firmy powinny
»polubi¢” gamifikacje podobnie, jak ludzie lubig gry. W erze wyzwan dla biznesu,
takich jak spadek zaangazowania, spadek zdolnosci utrzymania uwagi (attention
gap) grywalizacja staje si¢ dobrym rozwigzaniem dajacym wiele obietnic w za-
kresie rozwoju organizacji. Dzi¢ki juz istniejacym i sprawdzonym wdrozeniom
nie sg to puste obietnice. Gamifikacja zapewnia rowniez wysoki poziom przewi-
dywalnosci osiaganych efektow i zwrot z poniesionych nakladéw. A na to biznes
liczy najbardzie;j.
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Streszczenie:

W opracowaniu w pierwszej czesci zaprezentowano: definicyjne opisy poje¢:
gry, grywalizacja, gamifikacja, rozwijajac zagadnienia dot. ich wplywu na
ludzi i usprawnienia w organizacjach, przedstawiono jak wyglada imple-
mentacja grywalizacji, ktéra w Polsce dopiero zyskuje zwolennikéw, ale na
$wiecie jest juz z duzymi sukcesami wdrazana od dawna. Przyblizono takze
korzysci i problemy, utrudnienia oraz ryzyka, jakie moga pojawic si¢ podczas
wdrazania i uruchamiania zgrywalizowanych projektow.

W drugiej czedci opracowania opisano przyklady wdrozen grywalizacji, sku-
piajac sie na stuzbie zdrowia i branzy medycznej — w kontekscie ktérych moz-
liwe jest wykorzystanie grywalizacji zaréwno na poziomie systemowym, jak
i w stosunku do indywidualnych pacjentéw. W konicowej czesci opracowania
- na podstawie literatury przedmiotu i wlasnych obserwacji zaprezentowano
w jakim kierunku moze péjs¢ rozwdj grywalizacji, ktéra sukcesywnie za-
czyna by¢ implementowana niemalze w kazdej branzy i dziedzinie gospodarki,
majac wplyw na rézne aspekty ludzkiego zycia, od edukacji i szkolen, pracy
i roznej aktywnosci, wdrazania usprawnien, turystyki, ekologii, ochrony sro-
dowiska, konczac na branzy rozrywkowej, z ktérej grywalizacja tak naprawde
sie¢ wywodzi.

Stowa kluczowe:

gry, grywalizacja, gamifikacja, zgrywalizowanie proceséw, zaangazowanie
pracownikéw, motywacja wewnetrzna i zewnetrzna, projekt grywalizacyjny

! Publikacja zostala sfinansowana ze Srodkéw przyznanych Wydzialowi Zarzadzania Uniwersytetu
Ekonomicznego w Krakowie, w ramach dotacji na utrzymanie potencjatu badawczego.
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Wstep

Chcac efektywnie wplywac na ludzi, do czego od dawna dazg nie tylko me-
nedzerowie, ale takze osoby odpowiedzialne za motywowanie innych do podej-
mowania jakichkolwiek aktywnosci — nalezy realizowa¢ takie dzialania, ktére
nie tylko zachecg czlowieka do zaangazowania, ale réwniez spowoduja, ze prace
w to wlozong beda wykonywali z entuzjazmem, po$wigceniem i z zadowoleniem.
Jedna z metod, ktdra moze w tym pomdoc jest grywalizacja.

Grywalizacja nie ma na celu zmiany sposobu myslenia odbiorcy, ale tego, jak
sie zachowuje, wykorzystuje to, jak ludzie funkcjonujg - ich naturalng tendencje
do zbierania rzeczy, pragnienia osiggniecia statusu spofecznego i towarzyskiego,
potrzebe konkurowania i wspdtpracy. Badania pokazuja, ze ludzie lubig wyste-
pujace w grach statystyki, informacje¢ zwrotng na temat wykonanych dziatan,
nagrody za wykonane czynnosci (nawet jesli s3 wirtualne i nie maja wymiernej
wartosci). Sg to czynniki, ktére powoduja, ze gracze chcg zwigksza¢ swoje osia-
gniecia i kontynuowac¢ rozgrywke. Ponadto wazny jest czynnik rywalizacji i ko-
operacji — gracze sami wybieraja, z ktérymi ludzmi chcg konkurowac, a z ktérymi
wspotpracowaé. Opisany mechanizm sprawia, ze gry sa dla ludzi tak zabawne, jak
i wciagajace. To wszystko powoduje, ze zwigksza sie mozliwos¢ wplywania na
zachowania konkretnych osob?, a o to w duzej mierze tak naprawde dzi$ chodzi
menedzerom i osobom zarzadzajacym.

Gry zaspokajajag immanentng w przypadku ludzi potrzebe stawiania czota
trudnosciom, jednoczesnie dajac nadziej¢ na odniesienie sukcesu, a za sprawa
duzej dawki silnych pozytywnych emocji, wywolujg trwale — bo plynace z we-
wnatrz — poczucie szcze$cia, zapewniaja duzo satysfakcji dzieki jasnemu celowi
oraz informacji zwrotnej, poszerzaja sie¢ kontaktéw towarzyskich i zapewniaja
tak wazne dla czlowieka poczucie uczestnictwa w projektach o duzej skali. Dzigki
dodaniu perspektywy gier do zycia codziennego mozemy by¢ wiec bardziej za-
angazowani w to, co robimy, czyli tez bardziej wydajni, a do tego daje nam to
wiecej szczgscia®.

2 K. Swieszczak, M. Swieszczak, Pomigdzy grg a rywalizacjg - zastosowanie grywalizacji do zmian
zachowati klientow bankow, ,,Logistyka” 2015, nr 2, s. 1613; A.V. Salcu, C. Acatrinei, Gamification
applied in affiliate marketing. Case study of 2Parale, “Management & Marketing. Challenges for
the Knowledge Society” 2013, vol. 8, no. 4, p. 22.

P. Strawinski, Grywalizacja pochlania kolejne branze. Czy zawsze jest skuteczna?, https://www.
forbes.pl/kariera/grywalizacja-w-marketingu-i-hr/bnz46ex, [13.01.2020].
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Gry i grywalizacja i ich wptyw na zachowania ludzi
w organizacjach

Pojecia: ,,gra” i ,grywalizacja” — w rzeczywisto$ci by¢ moze podobne znacze-
niowo, nie s3 tozsame i nalezy wskaza¢ na istotne roznice wystepujace miedzy
nimi. ,,Gra” - a bardziej precyzyjnie ,,gra szkoleniowa, czy tez rozwojowa” (bo
o takich bedzie mowa w niniejszym opracowaniu) - polega z reguly na stworzeniu
symulacji zdarzenia lub sekwencji zdarzen w celu zaspokojenia konkretnej, ewi-
dentnej potrzeby rozwojowej danej grupy pracownikéw. Gra taka projektowana
jest w oparciu o rézne scenariusze/ Sciezki gry, nastawione na realizacje celow
dydaktycznych. Gry takie mogg prowadzi¢ do implementacji wiedzy z danego
obszaru, ale takze pobudza¢ uczacych sie do logicznego myslenia, planowania
itp. na bazie symulacji, w ktérej pracownicy biorg udzial*.

Bazujac na bodaj, najbardziej popularnej, ogolnej definicji P. Tkaczyka - gry-
walizacja (gamifikacja), to ,,przeniesienie mechanizméw znanych z gier (takze
komputerowych, cho¢ nie tylko) do rzeczywistego swiata, aby zmienia¢ ludzkie
zachowania™. Z reguly chodzi o wykorzystanie mechanizméw charakterystycz-
nych dla gier od razu w realnych warunkach pracy. Moze ona opierac si¢ o od-
powiednio zaprojektowana platforme, a jej celem jest najczesciej zwigkszanie
motywacji uczacych si¢ do podejmowania dzialan rozwojowych (réwniez na
wlasng reke). Mechanizmy te moga by¢ stosowane w formie nagrody, uznania
osiagnied, elementdéw konkurencji lub form wyrazania siebie®.

Wdrozenie gry jest zdecydowanie prostsze i nie musi wigzac si¢ z zadng wieksza
zmiang w organizacji, gdyz moze by¢ zrealizowane w sposéb incydentalny, nie
wigzacy sie z zadnym wiekszym i dlugotrwatym procesem. Z grywalizacja wiaza
sie natomiast dzialania, ktdre ingeruja w funkcjonowanie organizacji, roztozone
s3 w czasie i niejednokrotnie niezbedne bedzie zaangazowanie specjalistycznej
tirmy, by wdrozy¢ ja z sukcesem.

Zgrywalizowanie konkretnych proceséw w organizacjach bedzie polegalo na
wykorzystaniu zracjonalizowanego programu uczenia si¢ zawierajacego spojny
temat, wciggajaca narracje zwigzang z tym tematem oraz odpowiednie ¢wiczenia,
wyzwania i cele. Zorganizowanie podczas calego dnia pracy - gry zespolowej na
zywo, w trakcie ktorej wykorzystane zostang atrakcyjne i wciagajace rozgrywki
indywidualne i zespolowe, ktdéra zawiera¢ bedzie i wykorzystywac cala wiedze

* Szerzej: http://www.competitiveskills.pl/aktualnosci/grywalizacja-czy-gra-szkoleniowa-483.
html, [11.01.2020].

> P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2012, s. 10.

¢ Szerzej: http://www.competitiveskills.pl/aktualnosci/grywalizacja-czy-gra-szkoleniowa-483.
html, [11.01.2020].
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zgromadzong w poprzednich dniach, oferujac szybkie jej przyswajanie i fatwiejsze
jej zapamietywanie oraz docelowo osigganie wyznaczonych celéw — moze prze-
tozy¢ si¢ na diametralng poprawe funkcjonowania organizacji. Posiadanie takiego
programu i dnia gry zespolowej moze da¢ uczestnikom poczucie euforii i osia-
gnie¢, wzmacniajac tym samym przyswajanie wiedzy, lepiej niz profesjonalne
szkolenie tradycyjne lub wielotygodniowy kurs on-line.

Grywalizacja moze przybiera¢ forme tradycyjna, przy wykorzystaniu ele-
mentéw gier strategicznych, RPG, planszowych i terenowych. Zaktada wyko-
rzystanie jednego lub kilku elementéw gry (wykonuje si¢ konkretne zadania,
bierze udzial w planowanych rozgrywkach, zalicza poziomy i misje, zdobywa
punkty, zapisuje wyniki w tabelach, prezentuje je w réznych konfiguracjach na
tablicach, dajac mozliwos¢ poréwnywania si¢ z innymi graczami, uzyskuje odzna-
czenia, nagrody, pojawia si¢ ranking informujacy o osiagnigciach). Postrzegana
jest jako zbidr konkretnych dzialan, strategii, taktyk i produktéw, ktérych zasto-
sowanie pozwoli na osiggniecie zalozonych na wstepie celow: edukacyjnych lub
motywacyjnych’.

Grywalizacja on-line, bazuje na wprowadzeniu onlineowej platformy do-
stepnej dla kazdego uczestnika w nig zaangazowanego. Dostepna jest z desktopa,
tabletu czy telefonu. Zazwyczaj platforma taka wyrdznia si¢ prostots, jasnoscia
przekazu komunikatéw, mozliwoscig $ledzenia na biezgco swoich postepow oraz
rankingu ogdlnego, a takze wyraznymi zasadami zaréwno dotyczacymi wyko-
nywania zadan, ich potwierdzenia, oceny i czasu jaki mamy na ich wykonanie.
W tym przypadku z reguly pojawia si¢ ciekawa fabula, a uczestnik wciela si¢
w konkretng osobe i bierze udzial w planowanych rozgrywkach. Atrybuty wyod-
rebnione w kontekscie grywalizacji tradycyjnej odpowiednio przystosowane sa
i odwzorowane na platformie internetowe;j.

Wystepowaé moga takze modele mieszane, uwzgledniajace tradycyjne roz-
wigzania, faczac je z technologia, np.: pofaczenie gier planszowych z rozgrywka
komputerowsy, zaangazowanie w odpowiednio ciekawie zaplanowang rozgrywke
terenowa w wariancie outdoorowym i indoorowym. Przy okazji na biezaco §le-
dzac aktywnos¢ gracza, a wiec monitorujac jego postepy, umozliwiajac mu takze
poréwnywanie z innymi graczami.

Odpowiednio zaimplementowana grywalizacja moze przyczynic si¢ do
znacznej poprawy zaangazowania pracownikéw w organizacji. Zaleta przy takim
wdrozeniu, moze by¢ to, Ze niekoniecznie musi si¢ ona wigza¢ z ponoszeniem
duzych naktadéw finansowych na jej wdrozenie. Jednak, by przyniosta poza-
dany skutek - potrzebne beda: dobry pomysl, zorientowany na osiagniecie celu

7 M. Trzcionka, Innowacje w edukacji - grywalizacja w procesie dydaktycznym, ,,Pafistwo

i Spoteczenstwo” 2018 (XVIII) 1, s. 50-51.
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organizacji i zdolno$¢ do zaangazowania — wigkszego wlaczenia pracownikéw
w zycie organizacji w ktorej sg zatrudnieni.

Zaimplementowanie jej w organizacji moze przynies¢ wiele korzysci nie tylko
organizacji, ale takze samym pracownikom, gdyz moga poczu¢ prawdziwg (nie-
przymuszona) z nim wiez oraz wzmocni¢ przynaleznos¢ do jednostki organi-
zacyjnej w ktorej sg zatrudnieni. Przelozy¢ si¢ to moze takze na poprawe relacji
pomiedzy pracownikami oraz wzmocnienie zaufania i wygenerowanie kreatyw-
nego i twdrczego, uzupelniajacego si¢ Srodowiska pracy.

Analizujac literature przedmiotu, mozna wskazag, jakie cechy powinny mie¢
gry, by zastosowanie ich przyniosto jak najlepsze rezultaty®:

» Gra powinna mie¢ aktywizujacy i angazujacy charakter, co pomoze prze-

zwyciezy¢ wstepny opdr wobec przyswajania nowej wiedzy;

» Material prezentowany w trakcie gry, a takze sama mechanika gry pow-
inny w relatywnie malym stopniu obcigza¢ pamigc¢ kréotkotrwaly;

« Gra powinna prezentowa¢ przyklady zastosowan przekazywanej wiedzy,
powinna tez tworzy¢ okazje do sprawdzenia i zmiany utrwalonych
nawykow uczestnikow;

o Przyklady uzywane w grze powinny by¢ konkretne, a podczas rozgrywki
powinno si¢ unikac zbednych abstrakeji;

« Grapowinna odzwierciedla¢ dotychczasowe doswiadczenia uczestnikows;

» Projektujac gre, nalezy unika¢ rozwigzan mechanicznych pozbawiajacych
uczestnikow wplywu na przebieg rozgrywki (rozwleklych symulacji, el-
ementu losowego);

« Gra powinna sprawia¢ wrazenie powaznej. Winna by¢ cho¢ cze$ciowo
osadzona w realiach pracy uczestnikéw, odwotywac sie do znanych im rdl
spolecznych, stawia¢ im realistyczne problemy do rozwigzania;

« Gra powinna wytwarzac szeroki zakres bodzcéw - wizualnych, stu-
chowych oraz dociera¢ z przekazem szkoleniowym do o0séb o réznych
utrwalonych stylach uczenia sig;

o Narzedzie to powinno dostarcza¢ uczestnikom materialu do refleksji
na temat wlasnego sposobu zachowania w organizacji i sugerowac jakie
powinny by¢ podjete dziatania modyfikacyjne, wskazujac co do tej pory
realizowano btednie.

Odnoszac sie do codziennosci, mozna zauwazy¢ wiele analogii do gier,

a u podstaw wprowadzania grywalizacji do biznesu lezy przekonanie, ze cale
zycie ludzkie jest gra, polegajaca na wspotdziataniu jednostek w celu osiggania
przysztych korzysci. W ostatnich latach mozna zauwazy¢, iz kadry zarzadzajace

8 M. Laczynski, Gry szkoleniowe w nauczaniu dorostych. Metoda i zastosowanie na przykladzie gry
komunikacyjnodecyzyjnej MaxCom, ,Homo Ludens” 2011, nr 1 (3), s. 75.
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coraz czgsciej wykorzystuja elementy gier w celu wywotlania u pracownikoéw,
klientéw, kontrahentéw okreslonych zachowan, stuzacych w konsekwencji roz-
wojowi organizacji’.

Chcac okresli¢, czym jest grywalizacja — mozna wskazaé, ze w duzym upro-
szeniu bedzie zastosowaniem elementéw gier w realnym zyciu. Idea takiej imple-
mentacji gier w $wiecie rzeczywistym zwiazana jest z obserwacja $wiata graczy
i wnioskami, jakie z niego wyplywaja'®:

o ludzie chetnie graja w gry, bo stanowig one dla nich element odskoczni
od codziennych probleméw; celem gracza nie jest zazwyczaj zarabianie
pieniedzy, lecz dobra zabawa;

o specyfika gier, polegajaca na przechodzeniu do kolejnych etapow; przez
wczesniejsze rozwigzywanie pojawiajacych sie probleméw budzi sie che¢
wspoélzawodnictwa z innymi osobami biorgcymi udzial w grze oraz chec¢
uzyskiwania jak najlepszych wynikéw;

« gry opieraja si¢ na specjalnych, wykorzystujacych elementy psychologii
behawioralnej mechanizmach angazowania graczy.

Kazdorazowo wdrazanej w organizacji grywalizacji nie powinno si¢ traktowac
bardzo powaznie. Ma to by¢ przede wszystkim dobra zabawa dla wszystkich, bez
egzekwowania konsekwencji od tych, ktérym si¢ np. nie powiodto. Dla pracow-
nikéw i menedzerow, dla tych, ktérzy decyduja sie w niej uczestniczy¢, oraz dla
tych, ktdérzy rezygnuja z udziatu w zawodach. Jesli tak jest, to mozna przypuszczac,
ze bedzie w nig gralo coraz wigcej osob, a firma na pewno zacznie odczuwac jej

pozytywne efekty''.

Grywalizacja - analiza wykorzystania na swiecie i w Polsce

Obecna wartos¢ globalnego rynku grywalizacji wynosi okofo 6 miliardow
dolaréw. Oczekiwania i prognozy dla rynku przewiduja, ze do 2024/2025 wartos¢
rynkowa grywalizacji wyniesie okoto 40 miliardéw USD'. Wigzalo si¢ to bedzie
takze z gwaltownym wzrostem sektora gier rozrywkowych. Mozna sie spodziewac,
iz z racji, ze ludzie lubig spedza¢ wolny czas na réznego rodzaju rozgrywkach,
przemyslane zaimplementowanie ich do pracy zawodowej moze przetozy¢ si¢
na wigksze zaangazowanie w zawodowe dzialania i aktywnosci, ktére zostaly

® A. Misztal, Grywalizacja w zarzgdzaniu zasobami ludzkimi w przedsiebiorstwie, [w:]
»Nauki o Zarzadzaniu. Mamagement Scinces” 2015, nr 3 (24), Wydawnictwo Uniwersytetu
Ekonomicznego we Wroclawiu, Wroctaw 2015, s. 95.

10 Tbidem, s. 97.

" A. Niemczyk, Plusy i ryzyka grywalizacji, ,,Personel Plus” 2019, nr 9, s. 99.

12 Szerzej: Gamification in 2020 - What you should expect, https://aestranger.com/gamification-
2020-what-you-should-expect/, [08.04.2020].
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zgrywalizowane. Ponadto kolejnym powodem tego niewiarygodnie oczekiwanego
wzrostu jest ciggle rosnacy rynek urzadzen mobilnych, rozmieszczenie sieci 5G
i uznanie systeméw grywalizacji za metode ksztaltowania ludzkich zachowan
w celu wywolania innowagcji, produktywnosci lub zaangazowania. Przypuszcza
sie takze, ze na $wiecie do 2025 r. ponad dwie trzecie sity roboczej beda stanowic¢
Millennials i Gen Z". To dwa pokolenia, ktére wyrosly na interaktywnej rozrywce.
Wykorzystanie i wszechobecno$¢ grywalizacji, ktora coraz czesciej jest stosowana
- promuje zaangazowanie i integracje osob w przedsiebiorstwach i organizacjach.
Mozna przypuszczaé, ze bedzie absolutng koniecznoscia, jesli pracodawcy beda
chcieli utrzymac¢ kadry wykwalifikowanych pracownikéw w swoich podmiotach,
gdyz zapewne bedg oni oczekiwa¢ innowacji w kontekscie motywacji i zwigk-
szania ich zaangazowania oraz ciggltego ubogacania warunkéw pracy - a w tym
wlasnie moze pomoc grywalizacja.

Grywalizacja sukcesywnie jest wdrazana i uzyskuje rozgtos takze w Polsce.
Pod koniec 2019 r Ministerstwo Cyfryzacji oglosilo ,,Program Rozwoju Talentow
Informatycznych na lata 2019-2029”, w ktérym przewidziano ponad osiemdziesigt
mln zI na dziatania edukacyjne oraz grywalizacj¢ on-line. Laczna kwota wydatkow
z budzetu panstwa w tym programie przewidziana jest na poziomie 82,8 mln
z1"*. Godne uwagi jest to, ze dostrzega si¢ potencjal drzemiacy w grywalizacji,
ktéry w Polsce nie zostal jeszcze do konca wykorzystany. Zauwazy¢ za$ mozna, iz
w ostatnim czasie grywalizacja zyskuje coraz wigksze uznanie w oczach réznych
grup odbiorcéow. Nie tylko menedzerowie, ale takze decydenci i osoby odpo-
wiedzialne za ustalanie strategii i planéw rozwoju branz, sektoréw oraz calych
obszaréw funkcjonalnych w spoteczenstwie coraz czgsciej siegaja po nig, imple-
mentujac j3 niejednokrotnie w réznych projektach, odnoszac przy okazji duze
sukcesy, o czym coraz czesciej informuja rézne media.

Juz niedlugo w Polsce po raz pierwszy na liscie lektur szkolnych pojawi si¢
gra komputerowa. Gra - ,,This War is Mine” znajdzie si¢ w kanonie nieobowigz-
kowych lektur szkolnych w ostatnich klasach licealnych®.

Podczas tworzenia gry ,,This War is Mine”, chciano przedstawi¢ wojne tak, aby
byta ona jak najblizsza rzeczywistodci, a nie temu co zazwyczaj mozna zauwazy¢
w filmach i co jest obecne w popkulturze. W czasie wojny wigkszos$¢ osob, ktorych
ona dotyka - to zwykli cywile, ktérzy prébuja po prostu przetrwaé. Budujac gre
starano sie stworzy¢ wrazenie, ze jest ona osadzona w teoretycznym $wiecie, ale

Y Ibidem.

" Uchwata nr 43 Rady Ministréw z dnia 28 maja 2019 r. w sprawie ustanowienia programu wie-
loletniego ,,Program Rozwoju Talentéw Informatycznych na lata 2019-2029”, M.P. z dnia 19
czerwca 2019 r,, poz. 571.

15 Szerzej: J. Gugniewicz, Polska gra komputerowa This War of Mine wejdzie na liste lektur szkolnych,
https://nowymarketing.pl/a/27217 polska-gra-komputerowa-this-war-of-mine-wejdzie
-na-liste-lektur-szkolnych?h=4efc78, [18.06.2020].
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w czasach, ktore sg nam bliskie i nowoczesne oraz, ze obecnie — moze sie to takze
przydarzyc'.

Gracze grajacy w ta gre musza ,odnalez¢ si¢” w $wiecie zniszczonym przez
wojne, probujac zdoby¢ m.in. jedzenie dla siebie i innych, muszg ze sobg wspot-
pracowac i opracowywac strategie przetrwania, tym samym oczekuje si¢ od nich
podejmowania racjonalnych i przemyslanych dziatan'”. W ten sposéb kreowaé
mozna wlasciwe i pozadane postawy i zachowania w spoleczenstwie juz od naj-
mlodszych lat.

Ministerstwo Edukacji Narodowej planuje na jesieni tego roku start pilotazo-
wego programu, zakladajacego wprowadzenie do szkot gier komputerowych i gier
wideo. Nauczyciele juz teraz sa zobowigzani do rozwijania kompetencji cyfro-
wych dzieci i mlodziezy, a nowy program ma tez rozwing¢ zdolnos¢ korzystania
z rdznego rodzaju narzedzi informatycznych. MEN wskazuje, ze wykorzystanie
gier komputerowych i wideo w szkolach juz teraz przewidziane jest w podstawie
programowej, ktora obliguje nauczycieli do rozwijania kompetencji cyfrowych
uczniéw, w tym korzystania z réznego rodzaju narzedzi informatycznych'®.

Uczniom przyda si¢ w dorostym zyciu nie tylko wiedza teoretyczna, ktdra
niestety przewaza obecnie w edukacji na kazdym poziomie. Brakuje niejedno-
krotnie praktyki i dobrych przyktadéw, ktére potrzebne s do tego, by mozliwe
byto przetestowanie ,wyuczonych” umiejetnosci i potem postepowanie zgodnie
z nimi juz na co dzien.

Mozna przypuszczad, ze z biegiem czasu gry stana si¢ czyms, co ,,zagosci” na
stale w szkotach i bedzie mozna obserwowac jak na réznych poziomach edukacji,
w rézny sposob beda wykorzystywane gry lub mechanika pochodzaca z gier do
»wzmacniania” przekazu, ale takze odpowiedniego ksztaltowania miodych osob,
wykorzystujac w tym celu m.in. technologie.

W dobie pandemii COVID-19 polskie uczelnie przeniosly wiekszo$¢ zajec
do $wiata wirtualnego. Zdalnie mozna zaliczy¢ réwniez WEF: poprzez wideo-
¢wiczenia z trenerem lub dzieki rozgrywkom e-sportowym.

Centrum Gier Symulacyjnych i Gamifikacji Akademii Leona Kozminskiego
oraz Centrum Sportu ALK dzieki wspolpracy z warszawskim twdrca gier, firma
DaftMobile z portfolio Daftcode, umozliwily swoim studentom zaliczenie bra-
kujacych godzin WF-u zdalnie, m.in. poprzez uczestnictwo w rozgrywkach

16 Szerzej: Prezes ,,11 bit studios” Wprowadzenie gier do kanonu lektur to fantastyczny pomyst,
https://www.wnp.pl/parlamentarny/spoleczenstwo/prezes-11-bit-studios-wprowadzenie-gier
-do-kanonu-lektur-to-fantastyczny-pomysl,81205.html, [19.06.2020].

17 Prezes ,11 bit studios”: Wprowadzenie gier do kanonu lektur to fantastyczny pomyst, https://www.
wnp.pl/parlamentarny/spoleczenstwo/prezes-11-bit-studios-wprowadzenie-gier-do-kanonu
-lektur-to-fantastyczny-pomysl,81205.html, [19.06.2020].

'8 Szerzej: https://regiony.tvp.pl/49378828/nowa-metoda-ksztalcenia-gry-komputerowe-i-gry-wi-
deo-w-szkolach, [12.08.2020].
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e-sportowych. Studenci moga uczestniczy¢ w zajeciach WE grajac w gry on-line
i rywalizujac ze sobg w ramach wirtualnych rozgrywek".

Jak zatem widac¢, opierajac si¢ na przytoczonych powyzej przyktadach, mozna
wskazac, ze gry i grywalizacja juz obecnie sg3, a docelowo na pewno beda - coraz
czgsciej wykorzystywane w edukacji formalnej i nieformalnej w szkotach na
réznych poziomach edukacji.

W Polsce nie jest jeszcze tak popularna, jak w innych krajach europejskich
i Stanach Zjednoczonych, ale firmy coraz cz¢sciej zaczynajg dostrzega¢ potencjat
w niej drzemigacy, co za$ jednoznacznie wskazuje, ze na pewno bedzie wigczana
do programéw motywacyjnych polskich firm i organizacji.

Dotychczasowe doswiadczenia wielu §wiatowych firm jednoznacznie wska-
zuja, Ze wykorzystanie grywalizacji przyczynia sie do istotnego wzrostu efek-
tywnosci proceséw personalnych realizowanych w organizacji. Efektywno$¢ ta,
mierzona na przykltad za pomocg tzw. kluczowych wskaznikéw wykonania — KPI
(ang. Key Performance Indicators), jest empirycznie potwierdzona m.in. w takich
obszarach, jak: adaptacja, rozwdj pracownikéw, motywowanie kadry, poziom
zaangazowania w pracy, dyscyplina i lojalnos¢ pracownikéw?’ i mozna przypusz-
czaé obserwujgc prawidlowosci wystepujace w gospodarkach na calym $wiecie,
ze bedzie na pewno coraz czgsciej stosowana.

Korzysci z wdrozenia grywalizacji w organizacji

Na ogo6t grywalizacja jest lubiana i akceptowana przez pracownikéw, ktérzy
chetnie si¢ w nig angazuja, gdyz pozwala na doskonalenie si¢ w konkretnym te-
macie i systematyczne pozyskiwanie nowych informacji, mogac np. poréwnywac
sie z innymi. To, co bardzo wazne - daje tez zazwyczaj frajde podobna do tej, ktora
mozna odczuwa¢, pokonujac kolejne poziomy trudnosci w grach komputerowych
lub planszowych.

Jednak, jak ma to miejsce w przypadku innych narzedzi wspierajacych moty-
wowanie — problemy takze pojawiaja sie na horyzoncie. Przy wdrazaniu grywa-
lizacji — utrudnienia moga pojawic si¢ wowczas, gdy zachwyceni menedzerowie
wprowadzajg ja bardzo entuzjastycznie, czasem nieprzemyslanie, z gory zakla-
dajac, ze sprawdzi si¢ ,,na pewno’, nie uwzgledniajac konkretnych ograniczen
i specyficznych warunkow.

19 Szerzej: Zalicz WE, grajgc w gry komputerowe. Warszawska uczelnia wprowadza e-sport do oferty zaje¢
wychowania fizycznego, https://nowymarketing.pl/a/26960,zalicz-wf-grajac-w-gry-komputerowe
-warszawska-uczelnia-wprowadza-e-sport-do-oferty-zajec-wychowania-fizycznego, [08.06.2020].

2 M. Wawer, Grywalizacja - nowy trend w rekrutacji kandydatéw, [w:] Studia i Prace Wydziatu
Nauk Ekonomicznych i Zarzgdzania, nr 39, t. 3, Uniwersytet Szczecinski, Szczecin 2015, s. 228.
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Nie zmienia to jednak faktu, ze wykorzystujac grywalizacj¢ mozna doskonali¢
wigkszos$¢ kompetencji pracowniczych, usprawnia¢ procesy w organizacjach, pro-
jektowa¢ optymalne srodowisko pracy. W tym samym czasie, niejako przy okazji,
organizacja ma szanse uzyskac wiele réznorodnych korzysci*:

1. Wdrozenie grywalizacji, po wypracowaniu i jasnym okresleniu oczekiwan or-
ganizacji oraz zdefiniowaniu celow, jakie maja osiagna¢ ludzie i zespoty, moze
usprawni¢ komunikacje. Wowczas, gdy pracownicy beda wiedzie¢ doktadnie
czego si¢ od nich oczekuje, koncza si¢ domysty i projekcje na temat ,jak mi
idzie”. Powstaje optymalne $rodowisko do efektywnej pracy, przy jednocze-
snym usprawnieniu calego procesu rozwoju w organizacji.

2. Wypracowuje si¢ i wzmacnia - bedaca duzg wartosciag w oczach nie tylko
pracownikow, ale takze partneréw biznesowych - kultura organizacji poprzez
ksztattowanie celowych, kluczowych postaw, zachowan, wartosci.

3. Rywalizacja to jeden z kluczowych mechanizmoéw ewolucji wszystkich form
zycia. Jest zakorzeniony gleboko w kazdym czlowieku niezaleznie od plci,
wieku, pogladow, stanowiska czy miejsca zamieszkania. Nasi przodkowie
przetrwali dlatego, ze wygrali rywalizacje o wiedze, zasoby, terytorium, part-
nera. Czy tego chcemy, czy nie, prosty mechanizm - np. ranking w gry-
walizacji - uruchamia w cztowieku ten silny pierwotny instynkt. Zeby go
zaspokoi¢, czlowiek wykonuje kolejne zadania i podejmuje wyzwania, przy
okazji realizujac postawione przed nim cele.

4. Znaczne wsparcie uzyskuje system ocen pracownikéw w organizacji. Mozliwe
jest szybkie zidentyfikowanie konkretnych kompetencji, stabych i mocnych
stron oraz okreslenie kierunkéw rozwoju wskazanego pracownika.

5. Mozna skutecznie sterowac¢ zachowaniami pracownikéw uwzgledniajac m.in.
schematy nagradzania zgodne z koncepcja behawiorystyczng. Bazuje ona
na zasadzie wzmocnienia opierajacej si¢ na przekonaniu, ze ludzkie zacho-
wania spowodowane sg wiedzg i $wiadomoscia o skutkach tych zachowan.
Zachowania ludzkie s3 wiec swojego rodzaju funkcja otrzymanych nagréd
i kar. To wszystko przeklada si¢ na wigkszg lojalno$¢, przy réwnoczesnym
wzmochnieniu wzajemnego zaufania.

6. Dzigki grywalizacji mozna podnosi¢ poziom wiedzy w firmie, sprawdzajac
ja np. testami lub konkursami wiedzy. Czasem wzrost wiedzy bezposrednio
moze przelozy¢ si¢ na poprawienie konkretnych umiejetnosci — np. szybszego
reagowania na konkretne zewnetrzne bodzce. Dodatkowo usprawnieniu
moze ulec proces dzielenia si¢ wiedzg w organizacji.

2! Opracowano na podstawie: A. Niemczyk, Plusy i ryzyka grywalizacji, ,,Personel Plus” 2019, nr 9,
s. 96-97; https://www.gamfi.com, [02.01.2020] oraz A. Krol, Gamifikacja jako strategia rozwoju
wspolczesnego zarzgdzania kapitatem ludzkim, [w:] Determinanty nowoczesnego zarzgdzania,
(red.) W. Harasim, Wyzsza Szkota Promocji, Mediow i Show Businessu, Warszawa 2018, s. 68.
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7. Mozna ¢wiczy¢ wigkszo$¢ umiejetnosci — od szybkiego odnajdywania towaru
na polce magazynu, po czas tworzenia oferty lub sprawnos$¢ uzywania pro-
gramow komputerowych w firmie.

8. Grywalizacja moze podnies¢ poziom sprzedazy w firmie. Handlowcy bardzo
czesto doswiadczajg jej chociazby wtedy, gdy ocenia si¢ zmiany ich sprzedazy
poprzez rozne wskazniki.

9. Mozliwe jest poprawienie jakosci produkcji poprzez proste ¢wiczenia
grywalizacyjne.

10. Mozliwe jest podniesienie poziomu kreatywnosci i zaangazowania pracow-
nikéw - poprzez np. réznego rodzaju konkursy szukania usprawnien w pracy.

11. Grywalizacja moze pozwoli¢ szukac oszczednosci w organizacji. Czestymi
konkursami dla handlowcéw jest nagradzanie za np. najnizsze spalanie paliwa
w stuzbowych samochodach lub za optymalne planowanie tras podrézy do
klientow. W hurtowniach mozna sprawdza¢, kto najsprawniej wydaje towary
o wysokiej marzy lub te, ktérym zagraza przeterminowanie.

To co bardzo wazne - to mozliwos$¢ rywalizowania z innymi osobami, a po-
réwnywanie si¢ — moze prowadzi¢ do pozytywnej konfrontacji i doskonalenia
sie, by by¢ lepszym w trakcie kolejnego etapu, gdyz zazwyczaj wprowadzenie gry-
walizacji nie jest zadaniem jednorazowym, tylko rozlozonym w czasie, w takcie
ktérego wprowadzane s3 nowe wyzwania i pojawiaja si¢ nowe watki.

Pracownicy, ktdrzy biorg udziat w zaplanowanych konkursach — w sposéb ciagly
i przyjemny podnoszg swoje kompetencje. Robig to bez przymusu, dobrze si¢ przy
tym bawiac. To z kolei pozwala im utrzymywac motywacje na wysokim poziomie.
Po pierwsze dlatego, ze jest to dobra zabawa, po drugie - bo nie ma w tym przymusu
czy nakazu menedzera. Obowiazuje tu Zelazna zasada: ,Jesli chcesz, to uczestni-
czysz w grywalizacyjnych konkurencjach, ale nikt nigdy cie do tego nie zmusza”. Po
trzecie — doskonalenie si¢ jest dla wielu 0s6b przyjemne samo w sobie, a dodatkowo
$wiadomos¢ swoich wysokich kompetencji daje poczucie bezpieczenstwa w firmie
i podnosi oceng wlasnej wartosci. Ponadto grywalizacja pozwala walczy¢ z nuda
i przydaje si¢ tam, gdzie pracownicy musza wykonywa¢ monotonne czynnosci*.

Zagrozenia, problemy i btedy zwigzane z wdrazaniem
grywalizacji

Jak pokazuje praktyka — zazwyczaj niewlasciwe rozumienie istoty gami-
fikacji przeklada si¢ na bledy we wdrazaniu lub malg efektywno$¢ wspotpracy

2 A. Niemczyk, Plusy i ryzyka grywalizacji, ,Personel Plus” 2019, nr 9, s. 96.
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pracownikéw organizacji, w ktdrej implementowana jest grywalizacja®. Jednym
z gléwnych problemdw jest zazwyczaj niezrozumienie idei i celéw gamifikacji,
co jest za$ konsekwencjg kojarzenia jej z tylko konkursami, budowaniem grupy
»fanéw” zamiast prawdziwej spolecznosci. Kolejna rzeczg jest zazwyczaj oczeki-
wanie szybkich efektow, taczace sie z szybka rezygnacja z dziatan, jesli nie przynosza
natychmiastowych namacalnych efektéw. Nieumiejetnie formutowane sg takze cele
gamifikacji, czgsto zbyt ogolne, bez konkretnych priorytetéw, co powoduje ,,roz-
mycie” efektéw i brak odczuwalnych zmian®. Zwykle brak jest czytelnych dla gracza
zasad ,,gry’, ktdre s niezbedne, jesli maja si¢ pojawi¢ pozytywne efekty. Ignorowany
bywa réwniez wazny kontekst kulturowy, zwigzany ze spoteczng zgoda na dziatania
zaplanowane w scenariuszu oraz przystosowanie go do panujacych obyczajow.

Nieprawidlowosci mogg wystapi¢ takze na etapie budowania scenariusza
i odpowiedniej narracji. Czgsto sam scenariusz jest mato atrakcyjny, oderwany
od zainteresowan i potrzeb grupy docelowej. Nastepnie narracja, czyli odpo-
wiednie prowadzenie gracza w trakcie rozgrywki, bywa zaplanowana bez lo-
gicznej ciaglosci opartej na odpowiednich zdarzeniach przyczynowo-skutkowych.
Inng przeszkoda moze by¢ takze linearnos¢, ktéra zwigzana jest z brakiem wy-
boru preferowanej przez gracza $ciezki zadaniowej. Nalezy pamietaé, ze zadania
w programie gamifikacyjnym nie moga by¢ ani zbyt latwe (nie angazuja wtedy
odbiorcy), ani zbyt trudne (zniechecaja go do dalszej gry). Czesto brak jest takze
odpowiednich testéw programoéw oraz biezacego analizowania, a w nastepnej
kolejnosci optymalizowania uruchomionego projektu®.

Bardzo istotnym zagadnieniem wystepujacym w projektach grywaliza-
cyjnych, jest problem zwiekszenia motywacji zewnetrznej (stabszej), kosztem
wewnetrznej*, czy tez zdobywanie punktéw dla punktéw, a nie w celu wykorzy-
stania zdobytych przy okazji: informacji i wiedzy do wprowadzania usprawnien?.
Innym problemem wskazywanym czgsto przez badaczy?®, jest krétkoterminowy

» 1. Koztowska, Gamifikacja - specyfikacja wykorzystania narzedzia w Polsce, [w:] Studia
Ekonomiczne. Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach, nr 255, UE
w Katowicach, Katowice 2016, s. 43.

24 Tbidem, s. 43.

» Ibidem, s. 44.

% Na to zagadnienie zwracali uwage m.in.: N. Sengupta, M. Sengupta, Gamification: The New
Mantra for Optimizing Employee and Organizational Performance, [in:] Contemporary Research in
Management, T. 4: A Special Compilation of Faculty Research, Mysore, India 2015; E.D. Mekler, F.
Brithlmann, A.N. Tuch, K. Opwis, Towards Understanding the Effects of Individual Gamification
Elements on Intrinsic Motivation and Performance, “Computers in Human Behavior” 2015, p.
525-534.

7 P. Rodwald, Gamfikacja w edukacji akademickiej - co na to studenci?, ,Edukacja — Technika -
Informatyka” 2019, 3/29, Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego, Rzeszéw 2019, s. 179.

# Szerzej: ]. Koivisto, J. Hamari, Demographic Differences in Perceived Benefits From Gamification,
“Computers in Human Behavior” 2014, no. 35, p. 179-188; M.D. Hanus, J. Fox, Assessing the
Effects of Gamification in the Classroom: A Longitudinal Study on Motivation, Satisfaction, Effort,
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efekt grywalizacji. Zgrywalizowane zagadnienie, proces moze by¢ skuteczny, gdy
niesie ze sobg element nowosci i ciekawosci. Dlugofalowe za$ stosowanie moze
skonczy¢ si¢ rutyng i nie przynie$¢ pozadanego efektu.

Do najczesciej wskazywanych ryzyk, problemoéw i negatywnych konsekwencji

podczas wdrazania rozgrywek grywalizacyjnych mozna zaliczy¢ m.in.*:

» Ryzyko niedopasowania gry do danego obszaru oraz niewlasciwego opra-
cowania merytorycznego gry;

» Ryzyko wzbudzenia niezdrowej rywalizacji wérdd pracownikow;

» Ryzyko zbytniego uzaleznienia pracownikéw od motywacji zewnetrznej
(nagrod);

« Ryzyko wystapienia manipulacji;

» Ryzyko wystgpienia znudzenia wéroéd pracownikow w zwigzku z up-
owszechnieniem gamifikacji w réznych obszarach zarzadzania kapitalem
ludzkim;

» Ryzyko uzaleznienia od gier, negatywnego wplywu na psychike oraz
zwigzanych z tym zachowan;

«  Ryzyko wycieku danych wrazliwych o pracownikach;

«  Ryzyko tworzenia fikcyjnych uzytkownikéw i podszywania sie pod innych
uzytkownikows;

«  Destrukcyjny wplyw na pracownikoéw, ktorzy czesciej niz inni maja status
przegranych;

o Utrudniona komunikacja w zwigzku z brakiem kontaktu face to
face (w przypadku zastosowana grywalizacji on-line — na platformie
grywalizacyjnej);

o Narzucanie uzytkownikom przymusu doswiadczania pozytywnych
emocji. Zgoda na udzial w grze jest warunkiem koniecznym dobrej
zabawy i zaangazowania. Nikt nie zmusza graczy do korzystania z gier,
natomiast przystgpienie do programu gamifikacyjnego w firmie czesto
bywa niedobrowolne (pracownicy muszg zrobi¢ to z obawy o opinie
przetozonych, nawet gdy uczestnictwo jest nieobowigzkowe)*’;

« Gamifikacja moze by¢ postrzegana jako dodatkowe zrédlo kontroli, jako
rodzaj ,elektronicznego bata” ponaglajacego pracownika. W tym kon-
tekscie pojawia si¢ takze zagrozenie ingerowania w prywatnos$¢ jednostek;

and Grades, “Computers & Education” 2015, no. 80, p. 152-161.

A. Krol, Gamifikacja jako strategia rozwoju wspolczesnego zarzgdzania kapitatem ludzkim,
[w:] Determinanty nowoczesnego zarzgdzania, (red.) W. Harasim, Wyzsza Szkota Promocji,
Mediéw i Show Businessu, Warszawa 2018, s. 68; K. Korczak, Gry dla zdrowia - koncepcja,
przyklady zastosowati oraz potencjat spoleczno-ekonomiczny, [w:] ,Roczniki Kolegium Analiz
Ekonomicznych/ Szkota Gtéwna Handlowa” 2016, nr 42, s. 323.

K. Skok, Punktyfikacja, playifikacja, hazardyzacja... Analiza skutecznosci mechanizméw moty-
wacyjnych stosowanych w procesie gamifikacji, ,Homo Ludens” 2017, nr 1 (10), s. 200.
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« Pojawienie si¢ ,skwantyfikowanego «ja» niesie w sobie ryzyko, ze
postuzy ono nie tylko dostarczaniu wzmocnien i informacji zwrotnej,
ale réwniez monitorowaniu czlowieka, gromadzeniu o nim informacji
czesto bardzo osobistych?;

«  Uzytkownicy mogg by¢ nakfaniani do przyjmowania roli postaci, ktérych
funkcjonowanie stoi w sprzecznosci z ich wlasnym ,,ja”.

Grywalizacja nie zadziala, jesli jest zaprojektowana dla jednego typu graczy,
a tych typow jest co najmniej kilka. Nie powinna by¢ stosowana, kiedy fabuta
szybko zacznie si¢ nudzi¢ uczestnikowi lub przy podejmowaniu decyzji duzej
wagi (koniecznosé¢ swiadomego wyboru), czy tez w przypadku hazardu. Architekci
platform grywalizacyjnych muszg ja zatem tak projektowac, by w sposdb ciagly
podtrzymywac ciekawo$¢ graczy*.

Zidentyfikowac¢ tez mozna bardzo negatywne przyktady stosowania grywa-
lizacji, w ktorych o zadnej zabawie nie moze by¢ mowy (a jest to jeden z gtow-
nych celéw, ktéry powinien przyswieca¢ tworzeniu projektu grywalizacyjnego).
Przyktadem moze by¢ gigant z branzy handlu internetowego - Amazon. Firma
ta opatentowala opaski dla pracownikdow, ktére majg wibrowaé tym mocniej,
im rece danej osoby beda blizej poszukiwanego przedmiotu w magazynie.
To za$ przyczynia sie do jeszcze wiekszej kontroli pracownikdow, ktérzy i tak
muszg juz spelnia¢ wySrubowane normy Amazona. Pracodawca nie powinien
oferowa¢ grywalizacji w miejsce polepszania warunkéw pracy®. W takich
przypadkach konieczne powinny by¢ regulacje, gdyz niezbedne jest wyzna-
czenie jasnych granic, gdzie konczy si¢ zabawa, a zaczynac si¢ moze zwykty
wyzysk pracownika.

Z punktu widzenia architekta zgamifikowanego programu - celem gamifi-
kacji jest podniesienie zaangazowania i zmiana zachowania, ,,uprzyjemnienie”
malo atrakcyjnej aktywnosci; z punktu widzenia uzytkownika zas — poddanie
sie¢ mechanizmowi inteligentnie skonstruowanej putapki psychologicznej, co
czesto wigze si¢ z pewnym ograniczeniem dobrowolnosci. Jesli jednak przyja¢,
ze gamifikacja oznacza naganng z etycznego punktu widzenia manipulacje, to
jednak z podobnymi zjawiskami mamy do czynienia na co dzien (np. w reklamie
i marketingu)*.

31 Ibidem, s. 200.

2 P. Strawinski, Grywalizacja pochtania kolejne branze. Czy zawsze jest skuteczna?, https://www.
forbes.pl/kariera/grywalizacja-w-marketingu-i-hr/bnz46ex, [13.01.2020].

3 Ibidem.

* K. Skok, Punktyfikacja, playifikacja, hazardyzacja... Analiza skutecznosci mechanizmoéw moty-
wacyjnych stosowanych w procesie gamifikacji, ,Homo Ludens” 2017, nr 1 (10), s. 202.
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Przyktady wdrozen grywalizacji

Gra, szczegélnie taka opracowana ciekawie, posiadajaca interesujaca fabule
i scenariusz, fascynujacg narracje — moze wciagna¢ cztowieka i zmusi¢ go podej-
mowania konkretnych decyzji, a wykorzystujac jego mocne strony — zachecic,
a czasem nawet zmusi¢ do zaangazowania i zdobycia nowych umiejetnosci.

Wplyw grywalizacji na zarzadzanie pracownikami i ksztalttowanie pozada-
nego srodowiska pracy zostal juz przez rézne organizacje precyzyjnie rozeznany
i mozna zidentyfikowa¢ wiele udanych przyktadéw wdrozen. Sukces zalezy jednak
réwniez od sposobéw adaptacji ,,przekladu” tej idei na praktyke®. Ponizej opi-
sano ciekawe przyklady implementacji grywalizacji w branzy, ktdra jest bardzo
specyficzna, ale jak wykazano ponizej — grywalizacja sprawdzi¢ si¢ moze w tym
przypadku wy$mienicie.

Grywalizacja moze pozytywnie wplyna¢ na rozwdj calych branz i konkret-
nych przedsigbiorstw. W ramach jednej z nich - a dokladniej stuzby zdrowia
mozliwe jest wdrozenie rozwigzan grywalizacyjnych - zaréwno na poziomie
systemowym, jak i w przypadku indywidualnych pacjentéw. Rozwigzania oparte
na mechanizmach gier wkomponowuja si¢ w popularne w wielu krajach trendy
polityki zdrowotnej, zakladajace m.in. coraz wigkszy nacisk na profilaktyke oraz
promocje zdrowia. Ponadto rozgrywkowa terapia moze zwigkszac zaangazowanie
pacjenta w proces diagnostyczno-terapeutyczny. Dzigki technologicznym inno-
wacjom - gra o zdrowie moze faktycznie wplynac¢ na wigksze uswiadomienie
i che¢ powaznego potraktowania choroby, a potem podjecia proby szybkiego
wyleczenia sie i powrotu do codziennych obowigzkow?.

Najwigkszym problemem w leczeniu i profilaktyce jest systematycznosc.
Czasem pacjenci zapominajg zazywac zgodnie z ustalonymi terminami zapisane
leki, czasem bagatelizuja sprawe, niejednokrotnie uznajg, ze wskazania lekarza
dotyczace np. dodatkowej aktywnosci ruchowej sa przesadzone i lepiej w tym
czasie odpoczywac. Niejednokrotnie zadne przestrogi, a czasem nawet grozby
nie pomagaja i niezb¢dne sa mocniejsze bodzce. Potraktowanie troski o zdrowie
jak gry (zabawy), moze by¢ ciekawym pomystem. Opracowanie systemu gratyfi-
kacji moze sprawic, ze pacjent bedzie chcie¢ uzyska¢ wysoki wynik, sprawdzi¢ sie,
poréwnac z innymi pacjentami cierpigcymi na podobne schorzenia, przy okazji
zacznie postrzegac troske o zdrowie jako gre (zabawe)?’.

¥ A.Balcerak, Grywalizacja jako przyktad mody w zarzgdzaniu, ,,Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi”
2015, nr 2 (103), Instytut Pracy i Spraw Socjalnych, Warszawa 2015, s. 74.

% Szerzej: R. Pikuta, Wygraj zycie. Jak grywalizacja zmienia ochrong zdrowia, https://mitsmr.pl/
innowacje/wygraj-zycie-jak-gaminifkacja-zmienia-ochrone-zdrowia/, [13.01.2020].

7 R. Pikula, Wygraj zycie. Jak grywalizacja zmienia ochrone zdrowia, https://mitsmr.pl/innowacje/
wygraj-zycie-jak-gaminifkacja-zmienia-ochrone-zdrowia/, [13.01.2020].
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Obecnie na rynku gier prozdrowotnych dostgpne sa rozwigzania przypisane
konkretnym problemom i schorzeniom. Czasem wspomagaja one monitorowanie
postepow, moga by¢ uzupelnieniem standardowej terapii lub po prostu wspiera¢
profilaktyke.

Ciekawe przyklady zastosowania grywalizacji w stuzbie zdrowia, to np.:

Platforma Tribeware healthcare do wsparcia i motywacji pacjentow
- system gratyfikacji sprawia, ze pacjent chce uzyska¢ wysoki wynik,
sprawdzi¢ sie, postrzega troske o zdrowie jak gre. Platforma Tribeware
wspierana jest przez sztuczng inteligencje, przez co scenariusz terapii
zdrowotnej jest w pelni zindywidualizowany pod konkretnego pacjenta.
Plan dzialania i motywacji dostosowany jest do konkretnego przypadku.
Klient kupuje na przyktad lek na nadci$nienie i na opakowaniu ma kod,
ktory wgrywa w aplikacje. W aplikacji ustawia swoj cel zdrowotny, a caly
plan ustala w porozumieniu z lekarzem, ktéry wie, czego mu potrzeba®.
Aplikacja ma nie tylko pomdc realizowac zalozenia i motywowac pacjenta
do konkretnych aktywnosci, w tym oprocz zazywania lekow o okreslo-
nych porach, takze — do dodatkowego ruchu jesli jest zalecany, wizyt u re-
habilitantéw lub tez innych dziatan niezbednych dla powodzenia leczenia.
Platforma diagnostyczno-rehabilitacyjna RAPAEL SMART Rehab
Solution - jest innowacyjnym narzedziem do terapii reki dla pacjentow
z dysfunkcjami koficzyny gérnej po urazach ortopedycznych i w schorze-
niach neurologicznych (szczegdlnie udar). System sklada si¢ z trzech
narzedzi: inteligentna, bezprzewodowa rekawica - SMART GLOVE,
urzadzenie do treningu rehabilitacji konczyny gornej - SMART BOARD
oraz inteligentna, bezprzewodowa rekawiczka dla dzieci - SMART KIDS.
System wykorzystuje gry terapeutyczne zapewniajace przyjemne treningi
rehabilitacyjne stymulujace uktad nerwowy. Dzieki zdolnosci mézgu do
neuroplastycznosci oraz wsparciu systemu RAPAEL mozliwe jest szybsze
przywrocenie zdolnosci ruchowych reki. System umozliwia diagnostyke
reki, a w konsekwencji prowadzenie indywidualnej terapii dostoso-
wanej do kazdego pacjenta, monitorowanie postepow oraz archiwizacje
wynikéw?.

Gra Empower, stuzy do wspierania dziatan profilaktycznych, pomagajac
rozwija¢ dobre nawyki u 0séb zagrozonych chorobami przewlektymii cy-
wilizacyjnymi: uczy codziennych dobrych praktyk, nagradza i motywuje®.

Na podstawie: https://one2tribe.pl/case-study/, [13.01.2020].

Szerzej: https://liwcare.pl/produkty/neurorehabilitacja/rapael.html, [13.01.2020].

Szerzej: K. Korczak, Gry dla zdrowia - koncepcja, przyklady zastosowan oraz potencjat spotecz-
no-ekonomiczny, [w:] ,Roczniki Kolegium Analiz Ekonomicznych/ Szkota Gléwna Handlowa”
2016, nr 42, s. 319.
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Gra Azahar - gra zaprojektowana po to, Zeby zwigkszy¢ autonomie, a co
za tym idzie poprawi¢ jako$¢ zycia 0sob z autyzmem lub/ oraz niepetno-
sprawnoscia intelektualna®'.

Gra Diploplia - przy wsparciu technologia VR - aplikacja, ktéra jest
prosta gra, wspiera leczenie i rehabilitowanie oczu pacjentéw. By mozliwe
bylo wygranie ciekawie zaprojektowanej rozgrywki — niezbedne jest
w tym przypadku zmuszenie do pracy zaréwno lewego, jak i prawego
oka chorego pacjenta. Dzieki tej zabawie mozna gléwnie leczy¢ ambly-
opig¢ (tzw. ,,leniwe oko”) oraz zeza. Wedlug autoréw gry codzienna trzy-
tygodniowa “zabawa” na ich urzadzeniu wystarczy, by zobaczy¢ efekty
leczenia. Projekt kilka lat temu wystartowal na platformie crowdfundin-
gowej IndieGoGo i w zaledwie kilka dni zebral wszystkie potrzebne na
rozwdj srodki*.

Aplikacja Rafi-Tone - Rozwigzanie, ktére pozwala na monitorowanie
i leczenie astmy u dzieci oraz zacheca dziecko do uzywania inhalatora
poprzez dotaczone gry. Aplikacja zostala opracowana przez akademick-
iego naukowca, aby pomdc jego synowi, Rafiemu, choremu na astme. Po
osiagnieciu obiecujgcych wynikéw w badaniach szpitalnych, aplikacja
zostata dalej dopracowywana przez University of Manchester oraz firme
Clin-e-cal. System jest obecnie dostepny w NHS Apps Library.

Aplikacja Rafi-Tone zostata opracowana przy uzyciu zasad grywalizacji,
aby procesowi inhalacji towarzyszylta zabawa i zaangazowanie. W bada-
niach 51% dzieci zglosilo, ze sa zdenerwowane podczas korzystania ze
standardowych masek. Podczas stosowania Rafi-tone, liczba zestreso-
wanych uzytkownikéw zmniejszyla sie do 22%. Podobnie, liczba rodzicéw,
ktorzy byli przekonani, ze dzigki aplikacji dostarczana jest odpowiednia
dawka leku, wzrosta ponad dwukrotnie z 42% do 89%*.

Badanie z 2019 r. wykazalo, ze Rafi-Tone ma znaczacy wplyw na akcep-
tacje przez dzieci ich lekéw do inhalatoréw. Naukowcy uwazaja, Ze moze
to prowadzi¢ do zmniejszenia liczby wizyt u lekarza rodzinnego.Rafi-
Tone jest zarejestrowanym urzadzeniem medycznym, a aplikacja moze
by¢ pobrana za darmo z Apple App Store (i0S) lub Google Play Store
(Android) dla kazdego zainteresowanego.

4 K. Korczak, Gry dla zdrowia - koncepcja, przyktady zastosowan oraz potencjal spoteczno-ekono-

42

43

miczny, [w:] ,Roczniki Kolegium Analiz Ekonomicznych/ Szkota Gtéwna Handlowa” 2016, nr
42,s.319.

Wiecej: https://mamstartup.pl/6-startupow-ktore-pomagaja-w-diagnostyce-i-leczeniu-chorob
-wzroku, [13.01.2020].

Szerzej: K. Krogulec, Darmowa aplikacja Rafi-Tone zachgci dzieci z astmg do stosowania inhala-
torow. Jest oparta na grywalizacji, https://mamstartup.pl/darmowa-aplikacja-rafi-tone-zacheci-
dzieci-z-astma-do-stosowania-inhalatorow-jest-oparta-na-grywalizacji, [13.01.2020].
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Pojawiajg sie takze gry, ktore zmieniaja stuzbe zdrowia bardziej systemowo
i s3 tworzone z mysla o personelu medycznym. Mozna je wykorzystywa¢ m.in.
do celéw edukacyjnych, szkoleniowych czy tez treningowych. Wéréd nich mozna
wymieni¢ przeznaczone gltéwnie dla lekarzy, takie jak*:
« 3D Virtual Operating Room, ktérej celem jest odkrywanie przyczyn
wystepujacych w salach operacyjnych niepowodzen majacych zwigzek
z niewlasciwg komunikacja pomiedzy chirurgami, pielegniarkami, an-
estezjologami oraz pacjentami;
« Combat Medic, ktora pozwala personelowi medycznemu m.in. trenowaé
zarzadzanie sytuacjami zagrozenia zycia spotykanymi bardzo czesto
w szpitalach na Szpitalnych Oddziatach Ratunkowych, a zwigzanymi
z krwawieniem, niedroznoscig drég oddechowych oraz odma oplucnej;
« Kaizen-IM, ktéra moze stanowi¢ uzupelnienie tradycyjnej edukacji
dla rezydentéw specjalizujacych sie w zakresie choréb wewnetrznych;
rezydenci tej specjalnosci moga dzieki niej na biezaco utrwala¢ i wery-
tikowa¢ swoja wiedze; zacheca ich do tego element rywalizacji.

Grywalizacja znajduje zastosowanie w réznych branzach, obszarach i projek-
tach. Ciekawych przykladéw z miesigca na miesigc jest coraz wiecej, a pojawiaja
sie tez czesto jako odpowiedz na problemy z ktdrymi borykano si¢ od lat. Ciekawe
przyktady, to np.*:

o Milka sprzedaje tabliczki czekolady bez jednego kawatka. Przy uzyciu
kodu umieszczonego wewnatrz opakowania mozna na specjalnej plat-
formie zleci¢ producentowi wystanie go do bliskiej osoby;

« Amsterdamscy festiwalowicze dostaja punkty za oddawanie moczu do
specjalnych pisuaréw zamiast do kanatow. Na zwyciezcow czekajg na-
grody od miejskiego przedsigbiorstwa wodociagowego Waternet — znizki
na zuzycie wody.

Ciekawym przykladem jej zastosowania moze by¢ tez branza sportowo-rekre-
acyjna, w ktdrej elementy growe moga by¢ wykorzystywane np. do angazowania
uzytkownikéw w celu poprawy ich zdrowia i sprawnosci fizycznej*.

# R. Pikula, Wygraj zycie. Jak grywalizacja zmienia ochrong zdrowia, https://mitsmr.pl/inno-
wacje/wygraj-zycie-jak-gaminifkacja-zmienia-ochrone-zdrowia/, [13.01.2020] oraz K. Korczak,
Gry dla zdrowia - koncepcija, przyklady zastosowati oraz potencjat spoleczno-ekonomiczny, [w:]
»Roczniki Kolegium Analiz Ekonomicznych/ Szkota Gléwna Handlowa” 2016, nr 42, s. 320.
Szerzej: P. Strawinski, Grywalizacja pochtania kolejne branze. Czy zawsze jest skuteczna?, https://
www.forbes.pl/kariera/grywalizacja-w-marketingu-i-hr/bnz46ex, [13.01.2020].

A. Widawska-Stanisz, Grywalizacja w zarzgdzaniu relacjami z klientami w ustugach sportowo
-rekreacyjnych, Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Szczecinskiego, Studia i Prace Wydzialu Nauk
Ekonomicznych i Zarzadzania nr 39 (2), Szczecin 2015, s. 299-311.
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Grywalizacja, jak wida¢ coraz czeéciej jest wykorzystywana w réznych pro-
jektach, nie tylko tradycyjnych, np. w kontekscie wspierania aktywnosci pra-
cownikow, wspierania szkolen i edukacji, zwiekszenia wolumenu sprzedazy,
w marketingu, dziatalnosci operacyjnej przedsiebiorstwa, ale takze jak zaprezen-
towano — w profilaktyce oraz leczeniu. Technologia wspiera pozytywne dziatania
i moze uczy¢ dobrych praktyk. Mechanizm gratyfikacji — zbierania punktéw za
wykonane zadania — moze by¢ jednym z lepszych sposobéw na dostarczanie
pozytywnych wzmocnien, ale i tworzenia dobrych nawykow®.

Perspektywy rozwoju grywalizacji

Grywalizacja jako branza dosy¢ szybko ewoluuje przystosowujac sie do zmie-
niajagcych sie warunkow funkcjonowania wspoétczesnych bizneséw, poprzez m.in.
wykorzystywanie specjalnych dodatkéw i narzedzi, ktére mozna szybko stworzy¢,
opracowac i wiaczy¢ do pozadanego systemu. Zauwazy¢ mozna wykreowanie sie
w pelni holistycznych strategii, ktére obejmuja duza liczbe punktéw i uzupetnia-
jacych sie rozwigzan przeznaczonych do dtugotrwatego uzytkowania i integracji
w firmie, kampanii lub projekcie.

Trendy w grywalizacji, jakie obecnie daje sie dostrzec i jakie zarysowuja sie
w najblizszych latach, to**:

« Dostarczanie wigkszej ilo$ci gier hazardowych typu face-2-face, tj.: zabawy,
sesje odgrywania rol i/ lub symulacje biznesowe na zywo. Rynek on-
line/ e-learning’u bedzie nadal rést, ale w pewnym momencie wymagane
jest spotkanie face-2-face, aby mozliwe bylo odczytywanie prawdziwych
sygnalow plynacych bezposrednio od oséb bioracych udzial w zgrywal-
izowanych procesach, gdyz to moze wzmacnia¢ pozytywne efekty;

o Przej$cie w wiekszym stopniu na aplikacje mobilne i media spolec-
zno$ciowe. Dodanie grywalizacji do aplikacji mobilnych i mediéw spotec-
zno$ciowych sprawia, ze grywalizacja jest bardziej efektywna. Integracja
elementéw grywalizacji zwigksza wtedy zaangazowanie mtodszych
pracownikow;

«  Wzmocnienie projektéw grywalizacyjcnych za pomoca AR i VR. Dzigki
zgamifikowaniu proceséw gracze sa skoncentrowani, zmotywowani
i stale podekscytowani, aby odnies¢ sukces. Gamifikacja zapozycza te
intrygujace cechy od gier i nakfada je na rzeczywiste dzialania w biznesie.

7 R. Pikula, Wygraj zycie. Jak grywalizacja zmienia ochrone zdrowia, https://mitsmr.pl/innowacje/
wygraj-zycie-jak-gaminifkacja-zmienia-ochrone-zdrowia/, [13.01.2020].

*  Opracowano na podstawie: L. Andre, 8 Gamification Trends for 2020: Current Forecasts You Should
Be Thinking About, https://financesonline.com/gamification-trends/#mundane, [02.04.2020].
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Technologia immersyjna wykorzystuje przestrzen 360 stopni w celu
rozszerzenia rzeczywistosci. Technologie takie jak AR i VR zapewniaja
bogate wrazenia wizualne, dzigki czemu idealnie nadaja si¢ do gry-
walizacji. ,Wciagajace technologie” moga z czasem pozwoli¢ firmom
zapewni¢ gleboko angazujace wrazenia dla docelowych odbiorcow;

o Personalizacja w grywalizacji. Niektdre platformy oferujace rozwiazania
grywalizacyjne maja juz wbudowane funkcje personalizacji, a inne maja
je w swoich planach dzialania. Dzieki ogromnym postepom w uczeniu
maszynowym i sztucznej inteligencji przyszlos¢ grywalizacji wyglada
bardzo obiecujaco. Technologie te utatwiaja personalizacje w grywalizacji,
a spersonalizowane zgrywalizowane systemy moga by¢ kluczem do uzys-
kiwania doskonatych rezultatow;

» Kwantyfikacja wynikéw grywalizacji. Mierzenie takich wskaznikow, jak
np. czestotliwo$¢ gry, wzrost wydajnosci, liczba aktywnych graczy i jakos¢
przechwyconych danych jest obecnie stosunkowo fatwa. Uzytkownik
platformy grywalizacyjnej, ktéra niejednokrotnie jest wykorzystywana
obecnie w tworzeniu konkretnych (,,szytych na miare”) rozwigzan dla
firm - ma w trybie bezposredniego podgladu mozliwos¢ sledzenia
postepow i osiggnie¢ w grze oraz porownywania si¢ z innymi graczami,
lub zespotami. Organizacja musi na biezaco uwaznie obserwowa¢ wyniki,
zarowno marketingowe, sprzedazowe, jak i grywalizacje, a wysokiej
jakosci dane i szczegdlowe raporty moga pomoc w precyzyjnym dosto-
sowaniu kampanii. Poza tym §ledzenie wynikéw ufatwia optymalizacje
projektow, zwiekszajac ich szanse na sukces. W miare wzrostu trendu,
wskazniki takie jak czas, jakos¢ i zaangazowanie bedg coraz tatwiejsze do
oszacowania i biezacego $ledzenia oraz monitorowania.

Zauwazy¢ mozna, ze grywalizacja wchodzi w glebsze obszary marketingu.
Marketerzy wymyslaja pomysly, ktére majg uprzyjemni¢ pozadane zachowania.
Praktycy grywalizacji odchodzg od zewnetrznego do bardziej wewnetrznego
projektowania motywacyjnego. W rezultacie grywalizacja zbliza si¢ do dojrzatoci.

Krajobraz si¢ zmienia, technologie znacznie wspierajg rozwoj grywalizacji,
personalizacja wkracza coraz czgsciej do projektow, a technologie immersyjne
zaczynaja w coraz wigkszym stopniu zapewniaé bogate wrazenia wizualne.
W zaleznosci od sytuacji nalezy bez watpienia proaktywnie dostosowywac
strategie, aby uzyska¢ optymalne korzysci, ale jest to juz dzi$ jak najbardziej
mozliwe.

Grywalizacja juz jest, a na pewno w najblizszej przyszlosci bedzie oryginalna
innowacja, dzigki ktérej mozliwe bedzie budowanie i optymalizowanie zaanga-
zowania ludzi — pracownikéw i konsumentow.
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Whnioski i konkluzje

Niestandardowe podejscie do zarzadzania kapitatem ludzkim podyktowane jest
konieczno$cig stawiania czota wspélczesnym wyzwaniom, a wiec zmieniajacym
si¢ potrzebom, oczekiwaniom i motywacjom, jakie przy$wiecaja pracownikom.
Przy wykorzystaniu nowych narzedzi, technik, metod i strategii, mozliwe jest takie
wplywanie na zachowania pracownikéw, ze beda oni z jednej strony zmotywowani
do zaangazowania i pracy, a z drugiej, beda mogli czerpac satysfakcje z wysitku,
ktory w to wloza. Doskonalym przykltadem moze by¢ gamifikacja. Wykorzystanie
mechanizmu gier w réznych obszarach zarzadzania kapitatem ludzkim wydaje si¢
by¢ $wietnym, cho¢ nie zawsze idealnym rozwigzaniem bioragc pod uwage popu-
larno$¢ i wplyw gier na zycie wspoltczesnych spofeczenstw®.

Grywalizacja - moze wspiera¢ pozytywne dziatania i uczy¢ dobrych praktyk.
Mechanizm gratyfikacji — zbierania punktéw za wykonane za zadania - jest
jednym z najlepszych sposobéw na dostarczanie pozytywnych wzmocnien. Te
za$ moga by¢ podstawg tworzenia dobrych nawykow i ksztaltowania odpowied-
nich postaw.

Grywalizacja stwarza mozliwo$¢ wykonywania pewnych czynnosci w sposob
przyjemniejszy i atrakcyjniejszy dla uzytkownika poprzez wykorzystanie psy-
chologicznego aspektu ludzkiej natury. Spetnienie potrzeby rywalizacji, osia-
gnie¢, poprawy statusu, uzyskania nagrody, altruizmu i wyrazenia siebie poprzez
wykorzystanie elementéw gier — prowadzi do zwigkszenia zaangazowania oraz
satysfakcji graczy, za$ dla podmiotu, ktéry wprowadzil grywalizacje — stanowi
mozliwo$¢ realizacji celow biznesowych. Co istotne, pomimo réznic w pici, cha-
rakterze, kulturze czy wieku, kazdy czlowiek jest w stanie wykona¢ czynnosci
w ramach gry, cho¢ zapewne rézny bedzie poziom zaspokojenia poszczegolnych
potrzeb oraz poziom przyjemnosci z samej gry*, co powinno by¢ stale monito-
rowane przez przetozonych.

Poprawnie przygotowanie kampanie grywalizacyjne, pozwalaja uczestni-
kowi powigza¢ wlasne decyzje z uzyskanymi rezultatami. Uczestnicy rozgrywki
zmuszani sg do systematycznego prowadzenia analizy swoich dzialan w powta-
rzajacym si¢ cyklu. Dzigki temu ksztaltujg si¢ pozytywne nawyki: dobre dzia-
tania nagradzane sa pozytywnym wynikiem, zte — negatywnym. Obserwacja
zrodta sukcesu i porazki w symulowanym swiecie prowadzi do ksztaltowania
zachowan w $wiecie realnym. Istotna korzyscig jest rowniez nauka odréznienia

¥ A. Krdl, Gamifikacja jako strategia rozwoju wspotczesnego zarzgdzania kapitatem ludzkim, [w:]
Determinanty nowoczesnego zarzgdzania, (red.) W. Harasim, Wyzsza Szkota Promocji, Mediow
i Show Businessu, Warszawa 2018, s. 65.

%0 K. Swieszczak, M. Swieszczak, Pomigdzy grg a rywalizacjg - zastosowanie grywalizacji do zmian
zachowat klientow bankow, ,,Logistyka” 2015, nr 2, s. 1615.
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faktow wynikajacych z wykorzystywanego modelu symulacji i uzyskiwanych
danych od osobistych przekonan®.

To co bardzo wazne, to mozliwo$¢ rywalizowania z innymi osobami, a po-
réwnywanie si¢ moze prowadzi¢ do pozytywnej konfrontacji i doskonalenia sig,
by by¢ lepszym w trakcie kolejnego etapu, gdyz zazwyczaj wprowadzenie gry-
walizacji nie jest zadaniem jednorazowym, tylko roztozonym w czasie, w trakcie
ktérego wprowadzane s3 nowe wyzwania i pojawiaja sie¢ nowe watki.

Jak zaprezentowano w opracowaniu, grywalizacja — nie jest ,panaceum” na
wszystkie problemy zwigzane z funkcjonowaniem wspélczesnych organizacji i za-
wsze jej implementacja wigzala si¢ bedzie z pewnym ryzykiem i problemami. Na
pewno moze sta¢ si¢ wlasciwym narzedziem w procesach pozyskiwania, zatrzy-
mywania i rozwoju pracownikow o wysokim potencjale w firmie, budowania ich
zaangazowania, lojalnosci, kreowania w nich pozadanych postaw i zachowan, czy
tez calosciowo - ksztaltowania specyficznej kultury organizacji, o czym $wiadczy
chociazby fakt wykorzystywania jej przez wspdlczesne organizacje i rézne pod-
mioty — na coraz wigksza skale.

Mozna pokusi¢ sie o stwierdzenie, Ze wzrost zainteresowania i popularno$¢
gamifikacji utorowaly droge niektérym najbardziej innowacyjnym rozwigzaniom
biznesowym na rynku.
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Streszczenie:

W opracowaniu opisano sposoby wykorzystania grywalizacji, czyli mecha-
nizmoéw gier w sytuacjach biznesowych, aby zwigkszy¢ zaangazowanie pra-
cownikow i procesoéw zwigzanych z zarzadzaniem zasobami ludzkimi. Jest
to nowy trend pojawiajacy sie coraz czesciej na rynku pracy i w srodowisku
biznesowym. Elementy gier moga zosta¢ zastosowane podczas rekrutacji,
poniewaz proces ten staje sie wowczas o wiele krotszy i mniej kosztowny
dla organizacji. Dzi¢ki wykorzystaniu gamifikacji w szkoleniach pracow-
nicy czuja si¢ w wiekszym stopniu oddani firmie i bardziej zmotywowani
do pracy.

Stowa kluczowe:

grywalizacja, gamifikacja, rekrutacja, zarzadzanie zasobami ludzkimi, mo-
tywacja, szkolenia

Wstep

Gry obecne sa w cywilizacji od zarania dziejow. Juz w starozytnej Mezopotamii

i Egipcie znano takg forme rozrywki, jak gra w kosci. Gry znane byty takze ludom
celtyckim, a w zmienionej formie przetrwaly do czaséw wspdlczesnych. Rodzaje
i funkcje gier ewoluowaly przez lata, jednak ich zalozenie nie zmienito si¢ -
majg one na celu zapewni¢ graczowi rozrywke i pobudzi¢ kreatywne myslenie,
a przede wszystkim by¢ przyjemnoscia. J. Huizinga, holenderski historyk, okresla
definicje gry jako dobrowolng aktywnos¢, ktéra absorbuje gracza w sposéb
intensywny i catkowity, odbywa sie we wlasnej przestrzeni, w ustalonym po-
rzadku, zgodnie z okreslonymi regutami, a takze nie da si¢ z niej czerpa¢ korzysci
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materialnych'. Gry sa réwniez doskonala forma integracji uczestnikow i zwiek-
szaja che¢ do rywalizacji, tym samym motywujac ich.

Wiek XXI przyniost przetom w dziedzinie rozrywki zapewnianej spoteczen-
stwu. Wraz z rozwojem technologii i rewolucja cyfrowa popularnos¢ gier plan-
szowych ustgpila miejsca tym w $wiecie wirtualnym. W 2009 roku przecigtny
czas graczy, spedzony na grze komputerowej World of Warcraft wynosit 18 go-
dzin tygodniowo?. Liczba Polakéw, grajacych w gry wideo w 2017 r. wyniosta
16 mln., dzigki czemu Polska zyskala 23 miejsce sposrod najwiekszych rynkow
gier na $wiecie’. Poza grami komputerowymi istnieja réwniez gry dostepne na
konsole, gry spolecznosciowe, a takze te dostepne na telefonach komoérkowych.
Gry staly sie popularniejsze niz ogladanie telewizji lub kino, poniewaz sg one
przede wszystkim mniej kosztowne i szybko dostepne. Kazdy uzytkownik smart-
fona moze pozwoli¢ sobie na natychmiastowe uruchomienie gry, gdziekolwiek
jest. To cecha szczegolnie wazna dla pokolenia ,,Z”, wchodzacego na rynek pracy,
ktore potrzebuje natychmiastowego dostepu do informacji i ciaglej aktywnosci
w mediach spolecznosciowych*.

Wszystkie wyzej opisane zmiany w przyzwyczajeniach ludzi i trendach na
rynku spowodowaly, iz ekonomisci zaczeli zwraca¢ uwage, na korzysci, jakie
organizacje moga czerpac z zastosowania gier w $rodowisku biznesowym,
a w szczegolnosci w zarzadzaniu zasobami ludzkimi, aby zwigkszy¢ zaangazo-
wanie pracownikéw oraz w marketingu i sprzedazy, aby zwiekszy¢ zaangazowanie
klientow firmy?®.

Grywalizacja, okreslana takze jako gamifikacja, jest to swiadome i celowe
wykorzystanie technik i mechanizméw charakterystycznych w grach, takich jak
rywalizacja, wspdlpraca, punkty, przejscie na wyzszy poziom, do celéw poza
rozrywkowych, nie zwigzanych z grami‘. Zastosowanie grywalizacji ma za za-
danie zwigkszy¢ zaangazowanie i lojalnos¢ pracownikéw’. Pojecie grywalizacji
po raz pierwszy zostalo szerzej opisane w 2010 roku w Stanach Zjednoczonych,
dzieki ksigzce wydanej przez Gabe’a Zichermanna Game-based marketing. Do

! J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Aletheia, Warszawa 2011, s. 48.

* P Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Helion,
Gliwice 2012, s. 30.

* L. Majchrzyk, Polski rynek graczy - statystyki 2017, https://mobirank.pl/ 2017/07/06/polski
-rynek-graczy-statystyki-2017/, [13.01.2018].

*  D. Zielinski, The Gamification on Recruitment, “HR Magazine” 2015, nr 60 (9), s. 59.

> A.Rogala, Tajemnice gamifikacji, http://my3miasto.pl/biznes/tajemnice-gamifikacji/, [03.08.2015].

¢ S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From game de-sign elements to gamefulness:
Defining ‘gamification”, [in:] Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference:
Envisioning Future Media Environments, (eds.) A. Lugmayr, H. Franssila, C. Safran, I. Hammouda,
ACM, New York 2011, p. 9-15.

7 P.Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowad mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Helion,
Gliwice 2012, s. 62.

176



ZASTOSOWANIE ELEMENTOW GRYWALIZACJI W PROCESIE REKRUTACJI | SZKOLENIA PRACOWNIKOW

Polski metoda ta zostala wprowadzona w 2012 r. dzigki publikacji P. Tkaczyka
- Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych®.
The New York Times zamiescil grywalizacje na liscie najbardziej przelomowych
pomystow 2010 roku, natomiast wedlug Harvard Business Review — jest to jeden
z gtéwnych trendéw marketingowych w drugiej dekadzie XXI wieku’. Wedlug
raportu Gartnera, Innovation Insight: Gamification Adds Fun and Innovation to
Inspire Engagement, jest prognozowane, iz ponad 60% $rednich i duzych przed-
siebiorstw do konca 2021 roku wdrozy co najmniej jedng aplikacje oparta na
grywalizacji'’.

Celem niniejszego opracowania jest przyblizenie technik grywalizacyjnych
i wykorzystywanie ich w zarzadzaniu zasobami ludzkimi, a w szczegdlno$ci w ob-
szarze rekrutacji i szkolenia pracownikow.

Grywalizacja w rekrutacji

Ciagle zmieniajaca si¢ gospodarka i rynek pracy sprawily, iz pozyskanie
wykwalifikowanego pracownika staje si¢ coraz trudniejsze. W dobie rozwija-
jacej sie technologii, kiedy praca czlowieka moze by¢ tatwo zastgpiona przez
maszyne, dla organizacji dobry pracownik jest tym bardziej cenny. Specyfika
rynku pracy jest aktualnie okredlana, jako rynek pracownika, a organizacje
konkuruja ze sobg, aby pozyska¢ jak najlepszych pracownikéw, uzywajac do
tego réznego rodzaju motywatoréw. Tym samym pracownicy stajg si¢ coraz
bardziej wymagajacy wzgledem firm. Wtasnie dlatego tak wazna jest umie-
jetna polityka kadrowa. Rekruterzy muszg sprosta¢ nowym technologiom, i tak
dopasowac proces rekrutacji i selekcji, aby zainteresowa¢ kandydatow. Postep
technologiczny sprawia, ze tradycyjne formy poszukiwania pracy zostaja za-
stapione w gltéwnej mierze przez portale internetowe, stworzone specjalnie
do tych celow. Jest to zdecydowanie tanszy i szybszy srodek komunikacyjny.
Zaréwno proces rekrutacji, jak i dalszy rozwoj kadry pracowniczej w orga-
nizacji majg istotny wplyw na efektywne wykonywanie obowiazkéw, dzigki
czemu pracownicy czerpig wigkszg satysfakcje z pracy, a to wplywa na rozwdj
calej organizacji. Grywalizacja w zarzadzaniu zasobami ludzkimi skupia sie

8 1. Kozlowska, Gamifikacja - specyfika wykorzystania narzedzia w Polsce, Zeszyty Naukowe

Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach, nr 255, Uniwersytet Ekonomiczny w Katowicach,
Katowice 2016, s. 38.

M. Barta, Start game! - grywalizacja, chwilowa moda czy skuteczne narzedzie HRM?, HR
Standard, http://hrstandard.pl/2013/03/15/start-game-grywalizacja-chwilowa-moda-czy-sku-
teczne-narzedziehrm/#more-24396, [15.09.2019].

B. Burke, Innovation Insight: Gamification Adds Fun and Innovation to Inspire Engagement,
Gartner Group, Cambridge 2011, s. 9.
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na nagradzaniu i promowaniu zachowan pozytywnych pod wzgledem polityki
personalnej firmy'".

Proces poszukiwania kandydata na wolne stanowisko pracy okreslany jest
mianem rekrutacji. Dawniej przyjmowala ona formy jedynie rozmowy kwali-
tikacyjnej, jednak rozwijajacy sie rynek stworzyl dzialom personalnym wiele
nowoczesnych mozliwosci na znalezienie odpowiedniego pracownika. W obec-
nych czasach kandydat musi wykaza¢ si¢ nie tylko twardymi umiejetnosciami,
takimi jak certyfikaty, kursy i do§wiadczenie zawodowe, ale tez trudniejszymi do
zmierzenia umiejetnosciami miekkimi. Podczas standardowej rozmowy rekruta-
cyjnej trudno oceni¢ kreatywnos¢, umiejetnos¢ pracy pod presja czasu, logiczne
myslenie, prace zespotowa, organizacj¢ pracy czy zdolnosci perswazyjne. Jesli
okaze si¢, ze pracownik nie potrafi sprosta¢ oczekiwaniom firmy, a zostat zatrud-
niony, poniewaz jego umiejetno$ci migkkie nie zostaly sprawdzone na rozmowie
rekrutacyjnej, organizacja ponosi kosztowne straty. Aby unikna¢ takich sytuacji
rekruterzy stosuja nowe sposoby ocenienia kompetencji kandydatow. Jest to nie
tylko rozmowa, ale i praktyczne sprawdzenie umiejetnosci za pomocg np. assess-
ment center. Jest to metoda, ktora bada wszechstronno$¢ kandydatéw poprzez
wykonywanie zadan symulujgcych realne zadania na danym stanowisku pracy.
Dzigki temu mozna oceni¢ zaréwno wiedze kandydata, jego reakcje na stres, jak
i wspolprace z innymi'.

W dobie coraz bardziej kreatywnych form rekrutacji, grywalizacja wydaje sie
by¢ do tego adekwatna. Jest to znaczne urozmaicenie tradycyjnych form pozy-
skiwania kandydatow, ktdre czgsto jest procesem dlugotrwatym i kosztownym.
Zastosowanie takiej formy oceny wplywa takze pozytywnie na kandydatéw, po-
niewaz podczas rozgrywki zapominajg o stresie. Zastosowanie grywalizacji w re-
krutacji sprzyja zwlaszcza mtodszym pokoleniom, poniewaz szczegdlnie cenia
one rywalizacje i korzystanie z mediéw spolecznosciowych.

Jednym z najpopularniejszych przykltadéw zastosowania tej techniki w re-
krutacji jest Hotel Marriott, gdzie poprzez wykorzystanie aplikacji gracz wciela
sie w osobe zarzadzajaca hotelem, a nastepnie podczas zakonczenia gry zostaje
poinformowany w jakich lokalizacjach moze podja¢ prace na stanowisku od-
zwierciedlajagcym stanowisko w grze. Kolejnym przykladem wykorzystania gry-
walizacji w procesach rekrutacji jest m. in. firma LOreal, gdzie gracze poznaja
rézne stanowiska w firmie, a studenci podzieleni na trzyosobowe druzyny rywa-
lizuja ze soba, rozwijajac kreatywnos¢ i nowatorskie pomysty. Wygrana w grze
jest nie tylko zatrudnienie w firmie, ale tez nagroda pieniezna. Firma doradcza
Deloitte, jako jeden z etapdw rekrutacji, wprowadzita konkurs z zadaniami online

1" R. Van Der Berg, HR Trends - Gamification, Capgemini Consulting, Warszawa 2013, s. 5.
2 H. Steinmann, G. Schreyogg, Zarzgdzanie. Podstawy kierowania przedsigbiorstwem. Koncepcje,
funkcje, przyktady, Oficyna Wydawnicza Politechniki Wroctawskiej, Wroctaw 2001, s. 515.
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BrightStart, dla kandydatéw ubiegajacych sie o staze i praktyki. Grywalizacja po-
stuzyla sie rowniez firma rekrutacyjna Hays Poland, ktéra zaoferowala ludziom
w wieku 20-30 lat znajagcym minimum dwa jezyki obce aplikacje, dzigki ktorej
przedsiebiorstwo chcialo zdoby¢ unikalnych kandydatéw do pracy w centrach
outsourcingowych. Gracze wcielali si¢ w agentow NASA i wyszukiwali kandy-
datéw do osiedlenia Ziemi, otrzymujac natychmiastowa informacj¢ zwrotna
o swoich postepach?®.

Wprowadzenie grywalizacji do proceséw rekrutacji niesie za sobg wiele ko-
rzysci. Jest to kreatywna, angazujaca kandydata forma, z pewnoscig ciekawsza
niz rozmowa lub egzamin. Podczas gry, kandydat moze pozna¢ swoje stabe oraz
mocne strony. Wplywa to réwniez pozytywnie na wizerunek calej organizacji,
co w przyszlosci moze skutkowaé wigkszym zainteresowaniem podczas rekru-
tacji. Grywalizacja pobudza réwniez che¢ rywalizacji i zdobywania kolejnych
poziomoéw lub nagrdd, co zwigksza motywacje.

Zastosowanie tej metody ma réwniez wiele minuséw. Rekruterzy czesto nie sa
odpowiednio przeszkoleni do tworzenia tego typu aplikacji, kierujgc si¢ jedynie
moda. Gre nalezy dopasowa¢ odpowiednio do zadan, jakie ma spetni¢, z czego
czesto nie zdaja sobie sprawy'.

Grywalizacja w szkoleniu i motywowaniu pracownikow

Stworzenie dobrze dobranego i skutecznego systemu motywacyjnego w przed-
siebiorstwie jest zadaniem niezwykle trudnym, bowiem kazdy pracownik ma inne
potrzeby. Zrozumienie potrzeb i aspiracji podwladnych jest podstawg do stwo-
rzenia skutecznego systemu motywowania. Zadaniem pracodawcy jest zadbanie
o swoich pracownikéw, aby pozostali w przedsiebiorstwie dtugi czas, zwlaszcza
kiedy fluktuacja i ich wymagania stale rosna.

Motywowanie to §wiadome i celowe oddzialywanie na motywy postepo-
wania ludzi, poprzez stwarzanie Srodkéw i mozliwosci realizacji ich systeméw
wartosci i oczekiwan'. Motywacja pracownikéw moze wynikac¢ nie tylko z po-
budek finansowych, ale tez z czynnikéw pozaplacowych, takich jak potrzeba
osiagniec i znaczenie pracy. Bardzo istotne sg tez poczucie, ze pracownicy sg
czg$cig danej organizacji, oraz atmosfera towarzyszaca pracy. Nalezy pamigtac,

B M. Mlynarczyk, Gamifikacja w zarzgdzaniu zasobami ludzkimi, ,,Raport Game Industry Trends
20137 Warszawa 2013, s. 62-63.

" 1. Koztowska, Gamifikacja - specyfika wykorzystania narzedzia w Polsce, Zeszyty Naukowe
Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach, nr 255, Uniwersytet Ekonomiczny w Katowicach,
Katowice 2016, s. 41.

5 S. Borkowska, System motywowania w przedsigbiorstwie, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe,
‘Warszawa 1985, s. 38.
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ze w XXI wieku poglady na temat motywacji “unowoczesniajg si¢” wraz z tren-
dami. Jak twierdzi D.H. Pink - rodzimy si¢ by by¢ graczami, nie pionkami,
a naszym przeznaczeniem jest bycie autonomicznymi jednostkami, nie jed-
nostkowymi automatami's.

Instytut Badan Opinii Spotecznej Gallup podaje, ze az 63% pracownikow na
$wiecie jest niezaangazowanych w swoja prace, 23% ja bojkotuje, a zaangazowani
pracownicy rozpraszani sg $rednio 37 razy dziennie'’. To spowodowalo, iz pra-
codawcy poszukujg skutecznych rozwigzan, jak zaangazowac i zmotywowac ich
do pracy. Jednym ze sposoboéw okazato si¢ wprowadzenie do miejsca pracy gry-
walizacji, poniewaz zwigkszyta ona atrakcyjnos¢ wykonywanych zadan. Wedlug
danych z 2013 roku, 40% firm z listy organizacji “Global 1000” wykorzysta gry-
walizacje jako podstawowy mechanizm do przeobrazania ich dzialalnos$ci gospo-
darczej w ciaggu dwdch kolejnych lat'®. W najwiekszych globalnych organizacjach
grywalizacja staje si¢ instrumentem, ktéry powoduje wzrost motywacji z pracy,
a to przektada sie na coraz lepsze wyniki dla przedsigbiorstwa'. Grywalizacja
jako narzedzie motywowania moze mie¢ znaczacy wplyw na zaangazowanie
i lojalno$¢ pracownikéw. Takie rozwigzanie zastosowata m. in. firma Red Bull,
przygotowujac program Akademia Asow, ktory mial na celu zwigkszenie zaanga-
zowania pracownikéw. Dzigki ciagtej rywalizacji uzyskiwali oni znacznie lepsze
wyniki, byli bardziej systematyczni, ponadto rozwingli swoje umiejetnosci pracy
zespolowej®.

Jednym z elementdw rozwoju pracownikow jest podnoszenie kwalifikacji po-
przez szkolenia, ktdre czesto spotykaja sie z niechecia. Gry kojarza si¢ z rozrywka,
przyjemnoscia, dlatego tez sg lepiej odbierane. Dzigki zastosowaniu grywalizacji
mozliwy jest rozwdj w zakresie wspotpracy z innymi, samodyscypliny i umie-
jetnosci praktycznych. Tradycyjne szkolenia bywaja nuzace dla pracownikow,
natomiast zastosowanie grywalizacji sprawia, Ze staja si¢ one atrakcyjniejsze
dla uczestnikéw i skupiajg ich uwage na dluzej. Poprzez poréwnywanie swoich
osiggnie¢ pracownicy mobilizujg si¢ wzajemnie do realizowania kolejnych zadan
i zdobywania wiedzy. Kolejnym aspektem zachecajacym do uzycia grywalizacji

¢ D.H. Pink, Drive. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje, Wydawnictwo Studio EMKA,
Warszawa 2011, s. 114.

17 S. Crabtree, Worldwide, 13% of Employees Are Engaged at Work, Employee engagement, country by
country, [08.10.2013], http://www.gallup.com/poll/165269/worldwide-employees-engaged-work.
aspx, [12.10.2016].

'8 B.Burke, The Gamification of Business, Forbes, http://www.forbes.com/sites/gartnergroup/2013/01/21/
the-gamifi cation-of-business/#33cb50975d57, [12.10.2016].

K. Duggan, Gamification: The Secret Weapon of Employee Engagement, http:// www.cmswire.
com/cms/social-business/gamifi cation-the-secret-weapon-of-employee-engagement-020079.
php?pageNum=2, [12.10.2016].

20 S. Starzynski, Akademia Asow,czyli gamifikacja sit sprzedazy Red Bulla, http://www.gryfikacja.
pl/index.php/2015/09/akademia-asow-czyli-gamifikacja-sil-sprzedazy-red-bulla/, [09.04.2017].
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w szkoleniach jest system zdobywania punktéw i odznak. Grywalizacja sprawia, ze
material szkoleniowy moze by¢ opanowany szybciej i z wigksza przyjemnoscig™.

Zakonczenie

Biorgc pod uwage wszystkie czynniki i przestanki rozwijajacego si¢ rynku
pracy, mozna zauwazy¢, ze popularnos¢ grywalizacji bedzie stopniowo rosnac.
Najwigkszy wplyw na to wywiera rozwijajaca sie technologia i powszechne uzy-
wanie sprzetow elektronicznych przez spoteczenstwo. Mozna przypuszczad, iz
w ciggu kilku najblizszych lat coraz wigcej zaréwno mniejszych, jak i wigkszych
przedsigbiorstw bedzie wdrazalo rozwigzania gamifikacyjne w zarzadzaniu za-
sobami ludzkimi.

W niniejszym opracowaniu zostala przedstawiona geneza grywalizacji, a takze
zalety i wady wprowadzania tej techniki do obszaréw rekrutacji, motywacji
i szkolen pracownikéw. Nowoczesne podejscie do rozwoju kapitatu ludzkiego
daje organizacji przewage konkurencyjng na rynku pracy, pozytywnie wplywa
na jej wizerunek i przyciaga talenty, poniewaz wspomaga kreatywne myslenie.
Jednak, aby potrafi¢ dobrze wykorzysta¢ korzysci plynace z zastosowania tego
rozwigzania w zarzadzaniu personelem, trzeba zrozumie¢ mechanizm i dynamike
gry oraz efekty, jakie chce si¢ uzyska¢. W innym wypadku idea grywalizacji moze
zosta¢ niezrozumiana przez pracownikow i nie przynies¢ oczekiwanych korzysci.
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GRYFIKACJA W BRANZY IT NA PRZYKLADZIE
POLSKICH SOFTWARE HOUSE'OW

Streszczenie:

Praca sama w sobie jest gra i moze by¢ bardzo angazujaca, jesli tylko dobrze
si¢ ja zorganizuje. Najlepsze polskie software house’y potrafia tak zaangazowac
pracownikow, aby utrzymac wysoka wydajnos¢ i dobrg atmosfere w zespole.
Badanie jako$ciowe, przeprowadzone wiosng 2019 r. w polskich software ho-
useach wykazalo, ze gryfikacja wystepuje tam w dwdch formach. Pierwsza do-
tyczy zastosowania mechaniki gry do biezacych dziatan, a drugi typ to zabawa
gleboka, kiedy pracownicy, przejmujac kontrole nad swoim doswiadczeniem
wewnatrz grupy, przyjmuja na siebie kolejne role, takze poza tymi, ktoére wy-
nikajg z pelnionego stanowiska. Gryfikacja pozytywnie wplywa na kulture
organizacyjng i pomaga utrzymac jakos$¢ pracy. Pracownicy sg zjednoczeni
przez gleboka zabawe i stymulacje; w zespotach panuje klimat spontanicznosci,
atmosfera jest nieformalna i nasycona humorem. Jednoczesnie firma osiaga cele
biznesowe, a klienci czerpia korzysci z wysokiej efektywnosci i jakosci pracy.

Stowa kluczowe:

software house’y, gryfikacja, grywalizacja, gamifikacja, zaangazowanie
pracownikow

Wstep

T. Hsieh, dyrektor generalny globalnej platformy e-commerce Zappos, powie-

dzial kiedys: ,,Bawcie sie dobrze. Gra jest o wiele przyjemniejsza, gdy probujesz
zrobi¢ co$ wiecej niz tylko zarobi¢ pienigdze”. W obliczu zachodzacych w gospo-
darce zmian, zaréwno ekonomicznych, jak i pokoleniowych, w niniejszej pracy
podjeto probe przeanalizowania roli gryfikacji jako czynnika zwiekszajacego
produktywnos¢ pracownikow jednej z najszybciej rosnacej branzy w Polsce, tj.
produkeji oprogramowania na zamoéwienie.
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Firmy zajmujace si¢ produkcja oprogramowania to tzw. software house’y. Ich
role mozna poréwnac do tej, ktéra w czasach Pierwszej Rewolucji Przemystowe;j
odgrywaly fabryki, z tym, ze wspdlczesne ,fabryki” produkuja dobra niemate-
rialne: algorytmy do zarzadzania cyfrowym swiatem. W Polsce branza IT ro$nie
dynamicznie, generujac wzrost o ok. 30% rocznie. Wg szacunkéw Stowarzyszenia
Producentéw Oprogramowania SoDA ok. 1000 polskich firm z sektora MSP
kwalifikuje si¢ do miana producenta oprogramowania. Pracuje w nich 50 tys.
programistow, prawie jedna pigta przedstawicieli tego zawodu w Polsce’. Rodzimi
programisci s3 uznawani za jednych z najlepszych na §wiecie®. Jednak, ze wzgledu
na wysoki popyt na ustugi programistyczne ze strony miedzynarodowych kor-
poracji oraz niedobdr wyksztalconych oséb na rynku, zatrudnienie i utrzymanie
wykwalifikowanego pracownika w branzy IT staje si¢ coraz trudniejsze i bardziej
kosztowne. Majac duzy wybdr firm, pracownicy ci szukajg miejsc pracy, ktore sa
nowoczesnie i sprawnie zarzadzane. Tylko w takich organizacjach sg w stanie pra-
cowac efektywnie, rozwigzujac kolejne, skomplikowane problemy, ktére stawiajg
przed nimi gwaltowny rozwdj technologiczny i zmieniajace si¢ szybko wymagania
konsumentdéw. Praca jest dla nich nie tylko zrodtem zarabiania pieniedzy, ale i re-
alizacji potrzeb wyzszego rzedu. Chcg, aby ich praca miala sens, mie¢ poczucie
sprawczo$ci oraz radosci z tego, co robia.

W marcu i kwietniu 2019 autorka przeprowadzita badanie polskich software
houseow, ktdre otrzymaly wysokie oceny uzytkownikéw renomowanej platformy
opiniotworczej srodowiska IT, Clutch. Kryterium interpretacyjnym wnioskow
byta efektywno$¢ organizacyjna, ktéra pozwala organizacjom na sprawne zarzg-
dzanie zespolem, budowanie zaufania oraz daje mozliwo$¢ statego uczenia sie
i eksperymentowania w szybko zmieniajacym si¢ srodowisku.

Poruszone przez autorke zagadnienia badawcze dotyczyly analizy czynnikéw
decydujacych o efektywnosci organizacji takiej jak software house oraz specyficz-
nych sposobéw organizacji pracy w nich, ktére przektadajg si¢ na wysoki poziom
zadowolenia klientéw i wplywaja na chec udzielenia oficjalnej rekomendacji na
portalu o zasiggu globalnym.

W badaniu uczestniczyty nastepujace firmy:

o 10Clouds (Warszawa) — https://10clouds.com/,

o BinarApps (L6dzZ) - https://binarapps.com/,

« Boldare (Gliwice) - https://www.boldare.com/,

' Central & Eastern Europe Developer Landscape 2017, Stack Overflow, https://infoshare.pl/news/
one,66,246,1,central-eastern-europe-developer-landscape-2017-a-report-by-stack-overflow.
html, [12.02.2020].

2 Which Country Would Win in the Programming Olympics?, HackerRank,
https://blog.hackerrank.com/which-country-would-win-in-the-programming-olympics/,
[12.02.2020].
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«  Monterail (Wroctaw) - https://www.monterail.com/,

» Pragmatists (Warszawa) — https://pragmatists.com/,

« SoftwareMill (firma dziala zdalnie, spotkanie odbylo si¢ w Warszawie) —
https://softwaremill.com/,

o STXNEXT (5 biur regionalnych: Poznan, Wroclaw, Pita, L6dz, Gdansk -
spotkanie odbylo si¢ w Poznaniu) - https://stxnext.com/.

Gamification, gryfikacja i grywalizacja

Gryfikacja (ang. gamification) jest metoda na zwigkszenie zaangazowania
w dzialanie, ktéra w ostatnich latach zyskuje gwaltownie na popularnosci.
Konieczno$¢ jej zastosowania przywoluje si¢ czgsto w kontekscie tzw. millen-
nialsow, czyli pokolenia urodzonego w latach 1980-1996, dla ktérego trady-
cyjne metody zarzadzania i narzedzia motywacji sie nie sprawdzajg. Termin
ten zostal uzyty po raz pierwszy w 2002 r. przez N. Pellinga na okreslenie
»zastosowania podobnego do gry interfejsu uzytkownika, zaprojektowa-
nego tak, aby elektroniczne transakcje staly si¢ zabawne i szybkie™. W 2010
S. Priebatsch zdefiniowal ide¢ gamifikacji jako ,spotkania z warstwa gry,
wszechogarniajacg siatkg zachowan - sterujaca dynamika gry, ktora prze-
ksztalci edukacje i handel™.

Inna znana definicja gamifikacji to koncepcja K. Huotari i J. Hamari’, ktorzy
uwazajg, ze zaczyna si¢ ona wtedy, kiedy ,,ustuga podstawowa jest wzmocniona
przez system ustug opartych na zasadach, ktére zapewniajg informacje zwrotne
i mechanizmy interakcji”. Autorzy wyjasniaja, Ze nawet sama gra moze by¢ do-
datkowo zgrytikowana, jesli dostarczy sie w niej meta gracza, dajacego uzytkow-
nikowi feedback, ale nie wplywajacego na przebieg gry.

W Polsce koncepcje gamification upowszechnil P. Tkaczyks, spolszczajac ten
termin jako ,,grywalizacja” i opisujac je jako ,,zastosowanie mechaniki i technik
znanych z gier (typu gry planszowe, granie rél oraz gry komputerowe) w celu
zwigkszenia zaangazowania uzytkownikow, zwlaszcza gdy wykonywane czynnosci
s3 nudne lub rutynowe”. Z kolei stosowane w niniejszej pracy pojecie ,,gryfikacja”
pojawito sie w jezyku polskim pézniej, wprowadzone przez S. Starzynskiego,

3

The (short) prehistory of “gamification”..., Funding Startups (& other impossibilities), https://

nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/, [16.02.2020].

*  S.Priebatsch, The game layer on top of the world, TEDx, Boston 2010, https://www.ted.com/talks/
seth_priebatsch_the_game_layer_on_top_of_the_world?language=en#t-610029, [16.02.2020].

> K. Huotari, J. Hamari, Defining Gamification: A Service Marketing Perspective, [in:] Proceeding

of the 16th International Academic MindTrek Conference, New York 2012, p. 17-22.

P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych,

Gliwice 2012.
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badacza i milo$nika gier strategicznych’. Termin ,,gryfikacja” jest synonimiczne
do ,grywalizacji’, jednak zdaniem autorki termin ,,gryfikacja” duzo lepiej od-
zwierciedla pierwotny sens anglojezycznego terminu. Czton ,gry-" w stowie
»gryfikacja” jest bezposrednim ttumaczeniem wystepujacego w oryginale czlonu
»gami-", odnoszacego si¢ do stowa ,game”, czyli ,gra, zabawa’, przez co pod-
kresdla zastosowanie elementéw gry do zwigkszenia zaangazowania cztowieka
w okreslone dzialania i szybszego osiggania przez niego celu. Termin ,,grywali-
zacja’, spopularyzowany przez Tkaczyka, akcentuje z kolei aspekt konkurowania
(»-rywalizacja”) pomie¢dzy pracownikami (lub z samym soba), co zdaniem
autorki nie spelnia kryteriow zgodnosci z przytoczonymi powyzej definicjami
gamification, koncentrujacymi sie na aspekcie dobrej zabawy (nota bene w je-
zyku francuskim gamification to ludification). Trzecie spotykane w jezyku pol-
skim tlumaczenie terminu gamification to ,gamifikacja”, jednak jest to hybryda
jezykowa (polaczenie czlonu anglojezyczny ,,gami-” oraz czlonu polskojezycz-
nego ,-fikacja”), ktdra stanowi kalke jezykowa, a ponadto moze pozostawiaé
watpliwos$ci przy wymowie, przez co zdaniem autorki nie jest odpowiednikiem
gamification w jezyku polskim.

Pracownicy jako zawodnicy

Podobnie jak w grach, odkrycie i personalizacja swojego wlasnego stylu dzia-
tania sg coraz czgstsza praktyka w zarzadzaniu zespotami. Warto odnotowac fakt,
ze aby lepiej poznac siebie i swoj zespol, kilku menedzeréw badanych software
housedw (np. SoftwareMill i BinarApps) przeprowadzito w przeszlosci badanie
stylow myslenia wg. Modelu firmy FRIS®. Mozna zatem wnioskowac, ze poznanie
stylu myslenia i dzialania poszczegélnych oséb zajmuje wysoka pozycje na liscie
priorytetéw w nowoczesnych organizacjach, poniewaz moze wpltywa¢ na komu-
nikacje, delegowanie zadan i motywowanie innych.

By zrozumie¢, w jakie interakcje wchodzg gracze w grach MMO (Massively
Multiplayer Online), R. Bartle’ podzielit ich wedlug czterech typoéw: Killer
(Zabodjca) 20%, Achiever (Zdobywca) 40%, Socialiser (Spotecznik) 80%, Explorer
(Odkrywca) 50%. Aby latwiej zapamigtac te typy, mozemy je poréwnac¢ do ko-
loréw w talii kart: Zdobywcy to karo (zawsze poszukujg skarbu), Odkrywcy to

Na swoim blogu www.gryfikacja.pl, http://www.gryfikacja.pl/.

8 FRIS - to polskie narzedzie diagnostyczno-rozwojowe. W klasyfikacji typéw myslenia FRIS
zdefiniowal 4 kategorie ,,graczy” w firmach: zawodnika, badacza, partnera i wizjonera, https://
fris.pl/style-myslenia, [16.02.2020].

 R.Bartle, Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs, 1996, http://www.mud.co.uk/

richard/hcds.htm#1, [16.02.2020].
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pik (poszukujg informacji), Spotecznicy to kier (czuja empatie do innych graczy),
a Zabojcy to trefl (uderzajg w inne osoby).

Wychodzac od charakterystyki R. Bartle’a, polski badacz A. Marczewski'’,
zainteresowany gryfikacja rozbudowal podzial graczy i wyodrebnil 5 typow.

Players (Gracze) to uzytkownicy, ktorzy chca osiagnaé konkretne wyniki
w systemie; chcg tez zobaczy¢ swoje nazwiska w tabelach najlepszych graczy.
Angazujg si¢ w gre dla niej samej. To oni najczesciej wykorzystuja obejscia
w celu osiagniecia przewagi. Graja i sg szczesliwi, zdobywajac nagrody.
Socialisers (Spolecznicy) wspotpracujg z innymi graczami. Lubig naw-
igzywac relacje z innymi i s zainteresowani tymi elementami gry, ktdre
im to umozliwiaja. Mozna powiedzie¢, ze ewangelizuja wewnetrzne
sieci spotecznosciowe. Najbardziej motywuje ich aspekt stosunkéw
spolecznych.

Free Spirits (Wolne Duchy) preferuja samodzielno$¢. Nie chcg by¢ ogran-
iczani w swoich dzialaniach. Sq bardziej tworczy, uzywaja $mieszniejszych
awatarow, tworza bardziej spersonalizowane zawartosci, ale lubig takze
odkrywanie i wyszukiwanie dziur w systemie. Poszukuja autoekspresji
i autonomii.

Achievers (Zdobywcy) chca by¢ zawsze najlepsi, a przynajmniej odnosi¢
sukcesy w systemie. Chcg zdoby¢ 100% wynikéw. Walcza z innymi, ale
po to, by pokazac, ze s3 lepszymi graczami. System dostarcza im tylko
platformy do pokazania swojej wyzszosci i mistrzostwa. Prezentacja ich
statusu osiggnie¢ moze by¢ dla nich dodatkowa motywacja. Potrzebuja
takiego systemu, ktéry wzbogaci ich i poprowadzi do osiagniecia
mistrzostwa.

Philanthropists (Filantropi) chcg czu¢ sie czedcig czegos wigkszego. Chca
sie dzieli¢ z innymi. To oni odpowiadaja na forach na niezliczong ilo$¢
pytan, poniewaz czuja potrzebe pomagania innym. Potrzebujg systemu,
ktéry pozwoli im pomaga¢ innym i da poczucie celu.

Powyzsza klasyfikacja graczy odzwierciedla rozne style myslenia i dzialania
ludzi, ktdre nalezy uwzgledni¢ odnosnie funkcjonowania organizacji. Zastosowanie
tej wiedzy, wraz z odpowiednimi technikami gryfikacji, w realizacji celéw or-
ganizacyjnych pozwala napedza¢ pozadane zachowania, a nastepnie je mierzyc.
Gryfikacja to réwniez efektywny sposéb na promowanie pozadanych zachowan
organizacyjnych, np. udzielania informacji zwrotnej, a takze napedzania interakeji,
ktdre inspirujg pracownikéw do stawania si¢ coraz lepszymi z kazdym dniem.

10 A. Marczewski, Marczewski’s User Types, Andrzej’s Blog, http://marczewski.me.uk/user-types/,
[16.02.2020].
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Grytfikacja sprawdza si¢ réwniez w aspekcie motywacji do wprowadzania
zmian w organizacji. Organizacje muszg stale dostosowywac si¢ do nieustan-
nego strumienia ewoluujacych technologii, szybkich zmian rynkowych i niesta-
bilnych tendencji konsumenckich. Jesli pracownicy nie s zmotywowani i nie
chcg uczestniczy¢ w zmianie, organizacje nie majg szans na odniesienie suk-
cesu. Wykorzystanie gryfikacji narzedzi i proceséw, bazujacej na podstawowych
mechanizmach motywacji do zwigkszenia motywacji pracownikéw, umozliwia
utrzymanie zaangazowanie uzytkownikow i pomaga w ptynnym procesie dosto-
sowywania si¢ do zmian.

Praca w software house’ach jako gra

Praca zawodowa sama w sobie ma strukture gry. Zawiera wszystkie cztery
elementy zdefiniowane przez T. Jonesa w eseju Gaming Brands''. Wg autora gra
zawiera: cele X, ktére nalezy osiggna¢, wymagane akcje Y, ktore trzeba podej-
mowac, trudnosci Z, ktore nalezy pokona¢, oraz obowigzujace reguly A, B, C,
ktore definiuja sposob, w jaki osiaga sie cel.

Wg J. Morgana istnieja dwa rodzaje zaangazowania w pracy. Pierwszy to za-
bawa ptytka, kiedy pracownicy graja w gry. Drugi typ to zabawa gleboka, kiedy
pracownicy przejmuja kontrole nad swoim doswiadczeniem wewnatrz grupy'.
Efektywne srodowisko pracy, takie jak polskie software house’y, to miejsca, w kto-
rych ludzie robig co$, w co si¢ gleboko angazuja. Sa zjednoczeni przez gleboka
zabawe i stymulacje, a w zespole panuje spontanicznos¢, nieformalno$¢ i humor.

Zbadane zespoly charakteryzuja si¢ drugim typem zaangazowania wska-
zanego przez J. Morgana. Charakteryzujg si¢ jasnymi, znanymi dla wszystkich
zasadami, przywigzuja wage do transparentnosci wynikow finansowych (kazdy
z pracownikow wie, o jaka stawke ,,grajq”) i oferujg sobie pomoc przy pokonywaniu
codziennych trudnosci. Praca jest gra o sumie niezerowej: dobry wynik jednego
gracza nie ma bezposredniego wplywu na rezultaty innych. Wg S. Priebatscha'?
odpowiada to dynamice grupowej o nazwie Wspoélne odkrywanie, kiedy cala
spolecznosc¢ jest zjednoczona, aby rozwigza¢ wyzwania.

Wszystkie powyzsze elementy odzwierciedlaja si¢ w codziennej pracy software
house’u, w ktorym zespdt programistéw ma do wykonania prace, zdefiniowana
w czasie planowania tygodniowego planu zadan, tzw. sprintu. Zespdt czekaja

" T. Jones, https://gamemybrand.files.wordpress.com/2010/08/gaming-brands-printer-friendly
-tim-jones-bbh.pdf,[16.02.2020].

12 J. Morgan, The Employee Experience Advantage, The Wiley Network, New York 2017.

3 S. Priebatsch, The game layer on top of the world, TEDx, Boston 2010, https://www.ted.com/talks/
seth_priebatsch_the_game_layer_on_top_of_the_world?language=en#t-610029, [16.02.2020].
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wyzwania, zwigzane z trudng lub niekompletng dokumentacja, zastanym kodem
czy zmieniajacymi sie wymaganiami klienta. Jednoczesnie w czasie wykonywania
pracy programisci muszg przestrzega¢ pewnych regul, odnoszacych si¢ do za-
dania, nad ktérym pracuja, oraz do czlonkéw zespolu, z ktérym pracuja.

Jasne reguly gry i autonomia

Wyzwaniem pracy w software houseach jest nie tylko samo zadanie do wy-
konania (produkcja oprogramowania), ale tez rosnaca dynamicznie struktura
tirmy (polskie software house’y rosng w tempie 30-40% rocznie)'* oraz wyzwania
komunikacyjne i organizacyjne.

W tak dynamicznym $rodowisku istotne sg jasne zasady. Tym, co laczy
wszystkie przebadane software house’y, sa dobrze okreslone reguly pracy i wspot-
pracy. Opieraja sie one na wartos$ciach, ktére sa powszechnie znane i praktyko-
wane. Powtarzajace si¢ wartosci to: jakos¢, zaufanie, zespol, odpowiedzialnos¢,
szczero$¢/transparentno$é, rozwdj. W niektorych firmach pojawiaja sie tez takie
wartosci jak humor i nieformalnos¢.

Pracownikom przyswieca przekonanie, ze wszyscy sa gospodarzami w firmie,
a wiec maja wplyw na jako$¢ gry (autonomia). Decyzyjno$¢ pozostaje na najniz-
szym mozliwym poziomie, a zarzadzanie jest wspotdzielone. W firmach powstaja
czesto grupy robocze — osoby, ktdre chcg zajac sie danym tematem, zglaszaja sie
samodzielnie i zobowiazuja do zbadania tego tematu, a nastepnie przedstawienia
propozycji na forum, ktére decyduje o wdrozeniu najlepszego pomystu.

Poprzez mozliwos¢ wspoltworzenie swojego miejsca pracy i regul w nim
obowigzujacych pracodawcy wyzwalaja w pracownikach gtebokie zaangazowanie
i poczucie sprawczosci. Gryfikacja stanowi integralng cze¢s$¢ dziatan pracownikéw:
nagroda za najlepsze pomysly jest mozliwo$¢ ich realizacji i przyczynienia sie do
wspolnego dobra.

Podobne mechanizmy zaobserwowano wiasnie w przebadanych software
houseach. Przykladowo, w firmie Pragmatists pojawila si¢ tzw. narada — grupa
chetnych oséb, niewyrdznionych tytutami, ktéra na biezaco analizuje sytuacje
firmy oraz omawia kwestie praktyczne, odciazajac zalozyciela firmy z czesci
obowiagzkow. Takze w tédzkim BinarApps pracownicy organizuja si¢ w grupy
w celu usprawnienia proceséw lub wydarzen firmowych. Kolejna z przebadanych
organizacji, Boldare, wdrozyla u siebie holakracje, system samoorganizujacych

" Czy Polska ma szanse sta¢ sig hubem IT Europy, Software Development Association Poland,
http://www.citibank.pl/poland/kronenberg/polish/files/raport_software_house_soda.pdf,
[12.02.2020].
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sie zespotéw?, w ktorym kazdy pracownik ma zdefiniowany krag, za ktory jest
odpowiedzialny. Z kolei w STX Next kazdy oddzial autonomicznie zarzadza pula
benefitéw, przeznaczajac srodki na pomysly zgloszone przez pracownikow.

Komponenty gry w procesach biznesowych

Oprocz gryfikacji pracy polskie software house’y stosuja takze elementy gier
do usprawniania dzialania poszczegdlnych obszaréw: wyrazania uznania dla
pracownikéw (kultura nieustannej informacji zwrotnej mocno wptywa na mo-
tywacje pracownikow), produkgji tresci technicznych na bloga firmowego czy
edukacji. Szerokie zastosowanie komponentow gry jest mozliwe takze dlatego,
ze sami pracownicy mogg napisa¢ algorytm, zawierajacy takie elementy. Jest to
tym latwiejsze, Ze narzedzia pracy w software houseach sg cyfrowe: rejestruja
wszystko, mierza i umozliwiajg kwantyfikacje zadan, ktére kazdy pracownik
ma do wykonania. Projektujac aplikacje i procesy biznesowe, pracodawcy
staraja si¢ przeksztalci¢ te uogdlniong kwantyfikacje w zwiekszenie wydajnosci
i produktywnosci u pracownikow.

W warszawskiej firmie Pragmatists gryfikacja pomaga w wyrazaniu uznania
dla pracownikéw. Od kilku lat w firmie dziala system pochwat (tzw. ,kudoséw”)
udzielanych na firmowej platformie Slack, ktére sg obstugiwane przez wlasnej
produkgji bota, ktéry pozwala na szybkie wyrazenie uznania dla cztonkéw
40-osobowego zespotu. W kazdym tygodniu pojawia si¢ pargset mikrogratulacji.
Informacja o docenieniu wyswietla si¢ na kanale gtéwnym, gdzie kazdy moze
»przybic piatke”, doceni¢ kolege czy kolezanke wyrdznionych ,,kudosem”. Na ko-
niec kazdego tygodnia generuje si¢ podsumowanie w formie rankingu.

Opinia spolecznosci jest tez bardzo wazna we wroctawskim Monterail. Za
pomocg aplikacji do przyznawania dodatkowych premii dla innych pracownikéw
tego software houseu mozna szczegdlnie doceni¢ kolege czy kolezanke, ktéra
pracuje na rzecz zespotu.

Z kolei, by zacheci¢ programistow do pisania tre$ci na firmowego bloga,
w firmie SoftwareMill wymyslono gre pt. Krél Wod. Jej zasady sa bardzo proste:
za kazdy napisany post autor otrzymuje jeden punkt, a punktacja poszczegol-
nych zawodnikéw decyduje o ich pozycji w firmowym rankingu: od karasia
poprzez leszcza, szczupaka, az do najlepszego — suma. W wewnetrznej aplikacji
mozna przegladac¢ swoj status i pozycje w rankingu, ktéry jest aktualizowany raz
w miesigcu. Gratyfikacja jest finansowa: zwyciezcy w poszczegdlnych kategoriach

15 'W. Szkwarek, Pracowac w Polsce inaczej. Da sig?, Bankier.pl, https://www.bankier.pl/wiadomosc/
Pracowac-w-Polsce-inaczej-Da-sie-7645861.html, [12.02.2020].
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moga sobie ,,kupi¢” za zebrane punkty wybrang przez siebie nagrode, a gtéwnym

trofeum jest wyjazd na konferencje.

Zamiana powtarzajacych sie lub Zzmudnych zadan w gre oznacza zastapienie
przymusu wyzwaniem, ktére kazdy podejmuje — dla zabawy, z zamitowania do
pokonywania wyzwan lub dlatego, ze jest co$ ciekawego do wygrania. Zaletg ta-
kiego podejscia do pracy jest to, Ze gra stanowi o wiele bardziej wdzieczny temat,
niz gdyby to byl nakaz ptynacy z hierarchii. Gryfikacja korzysta ze starych me-
chanizméw nagradzania i uznawania, ale dodaje bardziej fundamentalng warstwe
motywacyjng dla ludzi i zapewnia skuteczne ramy motywacji.

Firmy chcace wprowadzi¢ gryfikacje w swoich zespotach powinny rozwazy¢
ponizsze cztery aspekty:

1. Firma powinna mie¢ jasno okreslone cele i zachowania, ktore organizacja
chce osiggnac i do ktorych zacheca. Wazne jest prawidtowe planowanie. Nie
mozna zapomnie¢ o kwestii kultury firmowej przy okreslaniu skutecznych
czynnikéw motywujacych pracownikow.

2. Firma powinna uwzgledni¢ dzialania zwigzane z zadaniami, ktére maja
istotne znaczenie dla organizacji i pracownikow. Gryfikacja polega na anga-
zowaniu ludzi i motywowaniu ich do osiagania wyzszych celow.

3. Firma powinna upewnic sig, ze program ma wysoka widocznos¢ i obejmuje
wiele 0s6b w organizacji. Ma to kluczowe znaczenie dla zaangazowania i suk-
cesu programu grywalizacji.

4. Firma powinna spodziewac¢ si¢ modyfikacji dotychczas obowigzujacego sys-
temu. Konsekwentne monitorowanie zapewni, ze zgryfikowane programy
beda zgodne z celami organizacyjnymi i strategicznymi.

Zakonczenie

Czolowe polskie software house’y zdaja sie potwierdza¢ przytoczone w roz-
dziale stwierdzenie, ze ,,gra jest o wiele przyjemniejsza, gdy probujesz zrobi¢ co$
wiecej niz tylko zarobi¢ pieniadze”. Gryfikacja jako wykorzystanie wrodzonej
sklonnosci ludzi do zabawy to metoda, ktéra w innowacyjny sposéb pozwala
wykorzysta¢ potencjat oséb zatrudnionych w firmie i dostarczy¢ nowych zrédet
motywacji oraz inspiracji w pracy. Autorka uwaza, ze gryfikacja jest jednym
z wazniejszych trendéw, jakie upowszechnia si¢ w nadchodzacych latach wérod
dynamicznie rozwijajacych sie firm, w szczegdlnosci software houseéw. Firmy
z innych sektoréw gospodarki, ktére pragna zachowac konkurencyjnos¢, po-
winny przyglada¢ si¢ dziataniom tak innowacyjnych firm jak przebadane pol-
skie software house’y, gdyz sa one inicjatorem zmian, ktoére beda z pewnoscia
powszechnie zachodzi¢ w strukturach organizacji i na rynku pracy.
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CYFROWEJ TRANSFORMACIJI

W ORGANIZACJACH

Streszczenie:

Celem niniejszego opracowania jest ukazanie gamifikacji jako skutecz-
nego narzedzia przyczyniajacego si¢ do usprawnienia przeprowadzenia
transformacji cyfrowych w organizacjach poprzez przeksztalcenie kultury
organizacyjnej oraz proceséw biznesowych. Wdrazanie najnowszych tech-
nologii okazuje si¢ niezbedne do zachowania przewagi konkurencyjnej,
lecz jest rowniez identyfikowane jako jedno z najbardziej znaczacych
ryzyk operacyjnych. Efektywna implementacja nowych technologii w or-
ganizacji wymaga zatem przemyslanej adaptacji kultury organizacyjnej,
ktora dzieki wykorzystaniu mechanizmoéw gier moze zwigkszy¢ szanse
przedsigbiorstwa na skuteczne osiggnigcie celdw biznesowych zwigzanych
z transformacja IT.

Stowa kluczowe:

grywalizacja, gamifikacja, zarzadzanie zmiang, budowanie zaangazowania
pracownikow, motywowanie pracownikoéw, transformacja IT

Wstep

Dynamiczny rozwdj technologii informatycznych stwarza organizacjom

nowe mozliwosci wzrostu poprzez kreowanie nowoczesnych sposobéw wyko-
nywania pracy oraz podejmowania interakcji. Nowe technologie przyczyniaja si¢
do rozwoju komunikacji, optymalizacji proceséw biznesowych a takze umoz-
liwiajg gromadzenie i analize danych, co pozwala na wyciaganie wcze$niej nie-
znanych wnioskéw w celu podejmowania bardziej trafnych decyzji biznesowych.
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Nowoczesne rozwigzania technologiczne moga zatem pozytywnie rewolucjo-
nizowa¢ dzialanie firm i tym samym przyczynia¢ si¢ do tworzenia rynkowe;j
przewagi konkurencyjne;j.

Niewatpliwie potencjal nowych technologii jest waznym elementem
uwzglednianym w dziataniach biznesowych coraz wigkszej liczby organizacji.
Prognozy ogélnoswiatowych wydatkow na ustugi IT wskazuja, ze warto$¢ tego
rynku wzrosta o okoto 200 miliardéw dolaréw od 2008 do 2019 roku; prze-
widuje si¢ réwniez, ze zwigkszy sie o kolejne 150 mln dolaréow w latach 2018
- 2021". Tendencja ta wpisuje si¢ w obecng ere ciagtych zmian oraz przeprowa-
dzania w organizacjach tzw. transformacji cyfrowych, ktére mozna zdefiniowa¢
jako proces stosowania technologii cyfrowych w celu stworzenia nowych lub
zmodyfikowaniu istniejacych proceséw biznesowych, kultury lub doswiadczen
klientéw w celu spelnienia zmieniajacych sie biznesowych oczekiwan rynko-
wych? Wedlug Ch. Struckman’ potowa inicjatyw transformacji w organizacjach
okazuje si¢ jednak porazkami a za gtéwna bariere uznaje si¢ kulture organizacji.
Z tego powodu wskazuje sie, iz pierwszym krokiem w transformacji cyfrowej
powinno by¢ zmiana kulturowa, ktéra jest uwazana za nieodlaczny element
ostatecznego sukcesu przeprowadzanej zmiany*.

Celem niniejszego opracowania jest przedstawienie grywalizacji jako sku-
tecznego i wartosciowego narzedzia wspomagajacego przeprowadzenie zmian
w organizacji poprzez angazujaca forme komunikacji oraz przekazywanie
wiedzy z wykorzystaniem mechanizmoéw gier. W dalszej czesci opracowania
przedstawione zostang wybrane elementy kampanii grywalizacyjnej’, ktore
majg znaczacy wplyw na jej pozytywny odbior, a co za tym idzie skuteczne
osiagniecie ustalonych celéw kampanii wynikajacych z potrzeb organizacji.
Charakterystyka zostanie oméwiona w ramach studium przypadku wdrozenia
przygotowanej przez firme Great Interactive Sp. z 0.0. kampanii grywalizacyjnej,
ktdrej zasadniczym celem bylo zachecenie pracownikéw do korzystania z nowo
wdrozonego narzedzia IT poprzez edukacje i zwigkszenie zaangazowania pra-
cownikéw w proces zmiany.

' A. Holst, Information technology (IT) services spending forecast worldwide from 2008 to 2021,
Statista.com, 2020, https://www.statista.com/statistics/203291/global-it-services-spending-fo-
recast/, [17.02.2020].

What Is Digital Transformation?, Salesforce.com, https://www.salesforce.com/products/platform/
what-is-digital-transformation/, [17.02.2020].

> Christie Struckman - analityk oraz wiceprezes dzialu badan w Gartner Inc.

*  Gartner Predicts by 2021, CIOs Will Be as Responsible for Culture Change as Chief HR Officers,
Gartner.com, 2019, https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2019-02-11-gartner-
predicts-by-2021--cios-will-be-as-responsible, [17.02.2020].

Kampania grywalizacyjna - w tym przypadku: zaplanowane wdrozenie w organizacji projektu
grywalizacyjnego dla danego obszaru biznesowego.
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Wyzwania transformacji cyfrowych w organizacjach

W celu zmaksymalizowania efektywnosci przeprowadzanej transformacji klu-
czowym okazuje si¢ wprowadzanie technologicznych innowacji z uwzglednieniem
charakterystyki srodowiska wewnetrznego firmy oraz odpowiednie wsparcie pra-
cownikéw w procesie adaptacji do zmieniajacych si¢ warunkow. W obliczu duzej
iloéci informacji w otoczeniu, wyzwaniem staje si¢ przede wszystkim wlasciwy
sposob komunikacji, ktéry odwota si¢ do wewnetrznej motywacji pracownikow
oraz pobudzi che¢¢ aktywnego zaangazowania si¢ w proces zmiany. Osiggniecie
wspomnianych celéw wigze si¢ ze zmiang przyzwyczajen, nawykow, podejscia
i nastawienia pracownikéw, co wymaga od organizacji podjecia przemyslanych
dzialan ukierunkowanych na przeksztalcanie kultury organizacyjne;j.

Dojrzato$¢ cyfrowa organizacji definiowana jest jako jej umiejetnos$¢ do
skutecznego wykorzystywania technologii cyfrowych poprzez reorganizacje
procesdw i modeli biznesowych w celu zwigkszania przewagi konkurencyjnej
i osiggania sukcesow na rynku®. Raport z ankiety “Digital Maturity 2018” prze-
prowadzonej przez Deloitte dot. dojrzalosci cyfrowej firm wskazuje, iz cyfrowe
$rodowisko biznesowe (tj. stosujace w swoich dziataniach technologie infor-
matyczne) rozni sie¢ zasadniczo od tradycyjnego. W celu odniesienia sukcesu
na szybko zmieniajagcym sie rynku, organizacje dojrzate cyfrowo modyfikuja
metody uczenia si¢ pracownikéw oraz zarzadzania organizacja tak, aby sku-
tecznie osiggnac proces technologicznej adaptacji’. Niewatpliwie w cyfrowym
$rodowisku niezbedny jest ciagly rozwoj oraz szkolenie pracownikéw, ktérzy
wedlug raportu - wcigz otrzymuja niewielkie wsparcie ze strony organizacji
pod katem rozwijania swoich umiejetnosci. W raporcie o tej samej tematyce,
udostepnionym w 2019 roku, podkresla si¢ ponadto, iz organizacje dojrzale
cyfrowo sa nie tylko bardziej innowacyjne, lecz réwniez wdrazaja innowacje
w zupelnie inny sposoéb niz organizacje tradycyjne, a sama innowacyjnos¢ jest
uwazana wérod respondentéw z firm dojrzalych cyfrowo ankiety za site ich
organizacji®. Informacje zawarte w raportach objasniajg zatem, iz innowacyjne
podejscie organizacji jest wazne zaréwno w samej kwestii modernizacji istnie-
jacych proceséw, jak i w powigzanym z nig sposobie komunikowania zmian
oraz przeprowadzania szkolen.

6

J. Gracel, K. Nosalska, Czym jest dojrzatos¢ cyfrowa w przemysle 4.0?, “MITSloan Management
Review Polska” 2019, https://mitsmr.pl/innowacje/przemysl-4-0/czym-jest-dojrzalosc-cyfrowa
-w-przemysle-4-0/, [17.02.2020].

7 Dojrzatos¢ cyfrowa 2018 - na jakim jestesmy etapie? Raport Digital Maturity, 2018, https://www2.
deloitte.com/pl/pl/pages/deloitte-digital/ Articles/Raport-Digital-Maturity.html, [17.02.2020].
Dojrzatos¢ cyfrowa firm w 2019 - gdzie jestesmy? Elastyczne zespoly, ekosystemy i zasady etyczne -
wyniki raportu Digital Maturity by Deloitte Digital, 2019, https://www2.deloitte.com/pl/pl/pages/
deloitte-digital/Articles/dojrzalosc-cyfrowa-firm-2019-raport.html, [17.02.2020].

195



Magdalena Terka

Z inicjatywy firmy Protivi oraz Uniwersytetu Stanu Karolina Péinocna prze-
prowadzono badania, ktérych celem bylo stworzenie raportu identyfikujacego
najwieksze ryzyka operacyjne zdaniem kadry zarzadzajacej wyzszego szczebla
oraz czlonkow zarzaddw globalnych firm. Na pierwszym miejscu rankingu
ryzyk uplasowala si¢ transformacja cyfrowa (ang. digital transformation), ktorej
przeprowadzanie wymaga od organizacji szczegélnego dostosowywania jej
kultury i proceséw®. Pominiecie wskazanego aspektu moze przyczyniac si¢ do
taktu, iz 70% inicjatyw transformacji cyfrowej nie osigga zatozonych wcze$niej
swoich celow', ponadto szacuje sie, iz 900 miliardéw z 1,3 tryliona dolaréw
przeznaczonych przez organizacje w 2018 roku na transformacje cyfrowe, zo-
stalo spisanych na straty. Jako gléwny powdd niepowodzen uznaje si¢ brak
odpowiedniego sposobu myslenia uczestnikéw zmiany, co sprawia, ze trans-
formacja cyfrowa uwypukla pewne mankamenty organizacyjnych proceséw'’.
Powyzsze badania wskazujg zatem, iz jednym z wazniejszych aspektow, ktdre
maja wplyw na sukces przeprowadzenia transformacji cyfrowej, jest odpo-
wiednie nastawienie 0séb, ktorych zmiana dotyczy, tj. sposéb myslenia nakie-
rowany na zmiane.

Grywalizacja w procesie zarzagdzania zmiana

Jednym z innowacyjnych i efektywnych narzedzi wspomagajacych prze-
prowadzenie zmian w organizacjach jest grywalizacja. W celu precyzyjnego
zrozumienia znaczenia pojecia, warto odwola¢ si¢ do stownikoéw jezyka an-
gielskiego. Cambridge Dictionary definiuje grywalizacje (ang. gamification)
jako praktyke upodabniania pewnych czynnosci do gier w celu uczynienia
ich bardziej interesujacymi lub przyjemnymi'?. Podobna definicja znajduje
si¢ w stowniku Oxford, charakteryzujaca grywalizacje jako implementacje
elementéw gier w jakiej$ czynnosci”. W definicji stownika Merriam Webster

® M. Sun, Businesses Predict Digital Transformation to Be Biggest Risk Factor in 2019, “The Wall
Street Journal” 2018, https://blogs.wsj.com/riskandcompliance/2018/12/05/businesses-predict-
digital-transformation-to-be-biggest-risk-factors-in-2019/, [17.02.2020].

' M. Bucy, A. Finlayson, G. Kelly, C. Moye, The ‘how’ of transformation, 2016, https://www.mc-
kinsey.com/industries/retail/our-insights/the-how-of-transformation, [17.02.2020].

' B. Tabrizi, E. Lam, K. Girard, V. Irvin, Digital Transformation Is Not About Technology, “Harvard

Business Review” 2019, https://hbr.org/2019/03/digital-transformation-is-not-about-technology,

[17.02.2020].

Ang.: the practice of making activities more like games in order to make them more interesting or

enjoyable, https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/gamification, [17.02.2020].

Ang.: the use of elements of game-playing in another activity, usually in order to make that acti-

vity more interesting, https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/gamifica-

tion?q=gamification, [17.02.2020].

196



GAMIFIKACJA JAKO NARZEDZIE WSPIERAJACE PRZEPROWADZENIE CYFROWEJ TRANSFORMACII W ORGANIZACJACH

Dictionary mozna dostrzec wigkszy nacisk na aspekt budowania zaangazo-
wania w odbiorcach kampanii — gamifikacja jest okreslana jako proces do-
dawania gier lub elementéw podobnych do gier (np. do pewnego zadania)
w celu zachecenia do uczestnictwa'®. W powyzszych definicjach wskazuje
sie na pojecie zwiekszania zaangazowania (ang. encouraging participation)
oraz proces przeksztalcania materiatu edukacyjnego w sposéb, ktory czyni go
bardziej przyjemnym i interesujagcym. “Gamifikowanie” pewnych czynnosci
sprawia, iz ich wykonywanie wyzwala pewnego rodzaju rados¢, przez co zgry-
walizowany obszar biznesowy, wyzwala przyjemne skojarzenia i dzieki temu
zacheca do zaangazowania si¢ w dany temat szkoleniowy. Warto nadmienic, iz
w jezyku polskim pojecie grywalizacji i gamifikacji jest stosowane zamiennie
w celu zniwelowania skojarzenia grywalizacji jako polgczenia mechanizméw
gier i rywalizacji.

Statystyki identyfikujg rosnace zainteresowanie organizacji innowacyjnymi
metodami sprzyjajacymi pobudzaniu motywacji; prognozuje sie, ze wartosc
rynku grywalizacyjnego wzrosnie z 4,91 miliarda dolaréw do 12 miliardéw
w 2021 roku'. Chcac okresli¢ podstawowe korzysci plynace ze stosowania
mechanizmoéw gier w procesach szkoleniowych i motywacyjnych, nalezy wspo-
mnie¢, iz proces ten moze wplyna¢ na zwigkszenie zaangazowania pracow-
nikéw, pobudzenie produktywnosci oraz polepszenie wynikéw dziatalnosci
operacyjnej firm'e. Ponadto sama czynnos¢ grania w gry jest uwazana za sku-
teczny sposob na stymulowanie kreatywnego myslenia poprzez otwieranie
graczy na nowe zasady i nowa rzeczywisto$¢, niwelujac tym samym bariery
dotyczace norm zachowan'. Jest to mechanizm istotny w kontekscie zjawiska
oporu pracownikéw przed zmiana, ktore jest uwazane za czynnik majacy w naj-
wiekszym stopniu wplyw na niepowodzenie wielu transformacji o charakterze
zmiany'®. W celu pobudzenia zaangazowania pracownikoéw w proces wdrazania
zmian w organizacji warto skorzysta¢ z grywalizacji, ktéra moze petni¢ role
atrakcyjnego szkolenia, jak i réwniez innowacyjnego dla danej organizacji

" Ang.: the process of adding games or gamelike elements to something (such as a task) so as to en-
courage participation, https://www.merriam-webster.com/dictionary/gamification, [17.02.2020].
5 C. Gough, Value of the gamification market worldwide in 2016 and 2021(in billion U.S. dol-
lars), 2018, https://www.statista.com/statistics/608824/gamification-market-value-worldwide/,
[17.02.2020].
I. Dulskaia, F. Bellini, R. Zabal, O. Pafella, E. D’Ascenzo, Gamification as an instrument for or-
ganizational behaviour change during the meeting: case study «<ROBATIEMPOS», Proceedings
of the International Conference on Business Excellence, 2017, Vol. 11, Issue 1, s. 360.
A. Spanellis, How gamification’ could revolutionize creative thinking in the workplace, 2019,
https://world.edu/how-gamification-could-revolutionise-creative-thinking-in-the-workplace/,
[17.02.2020].
M. Galbraith, Don’t Just Tell Employees Organizational Changes Are Coming — Explain Why,
“Harvard Business Review” 2018, https://hbr.org/2018/10/dont-just-tell-employees-organiza-
tional-changes-are-coming-explain-why, [17.02.2020].
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sposobu komunikacji. Jego skuteczno$¢ ma swoje zrédto w przewadze wobec
tradycyjnych kanatéw (spotkania, wiadomosci e-mail), ktore okazuja sie by¢
niewystarczajace w przypadku informowania o zlozonych transformacjach
organizacyjnych. Gamifikacja pozwala ponadto ustrukturyzowa¢ zmiane or-
ganizacyjng z perspektywy pracownikéw i jednocze$nie unikngé srodowisko-
wego szoku kulturowego wiazacego si¢ ze zmiana, a zatem zwigkszy¢ szanse
jej sukcesu.

Realizacja projektu kampanii grywalizacyjnej -
charakterystyka tta biznesowego

Jednym z pierwszych biznesowych wdrozen gamifikacji przeprowadzonych
przez firme Great Interactive byt projekt zrealizowany dla pracownikéw pol-
skich oddzialéw miedzynarodowej korporacji swiadczacej ustugi w zakresie
konsultingu, outsourcingu i technologii informatycznych'. W organizacji prze-
prowadzono wewnetrzne wdrozenie cyfrowego narzedzia, ktére umozliwiato pra-
cownikom sprawne zgltaszanie problemdw technicznych, jak réwniez samodzielne
poszukiwanie ich rozwigzan. Pomimo wdrozonych zmian, pracownicy wcigz
jednak najchetniej korzystali z infolinii, wobec czego dostrzezono koniecznos¢
zachecenia do poslugiwania si¢ nowym narzedziem w wiekszym stopniu przy
jednoczesnej eliminacji dotychczasowego nawyku. W tym przypadku za efek-
tywna zmiane wewnatrz organizacji uznano zatem zwiekszenie czestotliwosci
stosowania nowego narzedzia przez pracownikow.

Przed rozpoczgciem prac nad projektem grywalizacyjnym kluczowym oka-
zuje si¢ zrozumienie oczekiwan biznesowych klienta oraz mozliwie jak najlepsze
poznanie grupy docelowej. Na tym etapie nalezy wzia¢ pod uwage rezultaty ana-
lizy danych dotyczacych odbiorcéw kampanii, jak rowniez rozwazy¢ warsztaty
z przedstawicielami grupy docelowej, ktore dostarczajg wartosciowych spo-
strzezen przyczyniajacych si¢ do ostatecznego powodzenia wdrozenia grywa-
lizacji. Nalezy przy tym zwrdci¢ uwage na réznorodno$¢ grupy reprezentujacej
przyszlych odbiorcéw oraz kreatywny i otwarty charakter zajgé, co pozwala zro-
zumie¢ biznesowe wyzwanie z perspektywy samego pracownika oraz poznac jego
prawdziwe potrzeby.

Jako cel nadrzedny opisywanej kampanii wyrdzniono promocje narzedzia
cyfrowego oraz wyrobienie nawyku korzystania z niego przez pracownikéw. Cel
scharakteryzowano rowniez poprzez bardziej szczegdtowe oczekiwane dzia-
tania, tj.:

" The Story of Alan, https://greatengage.com/story/the-story-of-alana/, [17.02.2020].
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» popularyzacje¢ narzedzia wérdd pracownikow,

« edukacje z obstugi narzedzia,

» wytworzenie nawyku korzystania z narzedzia.

Po przeprowadzeniu analizy potrzeb zaproponowano zaprojektowanie oraz
wdrozenie krétkoterminowej kampanii grywalizacyjnej z wykorzystaniem plat-
formy on-line majacej charakter gry przygodowej z udziatem tzw. brand hero,
czyli fikcyjnego bohatera stworzonego na potrzeby kampanii. Waznym aspektem
zapewniajacym jej mozliwie jak najlepszy odbidr byly zaplanowane dziatania
komunikacyjne, majace na celu promocje poprzez dwa podstawowe elementy:

» faze marketingowa promujaca kampanie poprzez materialy marketin-

gowe, tj. plakaty, ulotki, video teaser,

« faze wlasciwa, tj. udostepnienie pracownikom grywalizacyjnej platformy

on-line.

Grywalizacja w fazie wlasciwej podzielona byta na tak zwane sezony, tj. sym-
boliczne czedci, dzigki ktérym material edukacyjny byt fatwiej przyswajalny.
Zadbano o to, by czas spedzany na platformie nie byt postrzegany przez pra-
cownikdéw jako zaburzajacy realizacje obowigzkéw stuzbowych, wobec czego
nowe odcinki przygod bohatera publikowane byly w tygodniowych odstepach
czasowych, a samo wykonywanie zadan w ramach odcinkéw wymagalo maksy-
malnie kilkunastominutowego zaangazowania. Za wykonywane na platformie
aktywnosci, uzytkownicy mieli mozliwos¢ zbierania punktéw pozwalajacych
na zakup oryginalnych gadzetéw stworzonych specjalnie na potrzeby kampanii.
Na platformie zawarto réwniez mechanizm rankingowania, ktéry dodatkowo
motywowal pracownikéw do aktywnosci na platformie.

Storytelling jako wazny element wzbudzenia zaangazowania
pracownikow

Kampania wykorzystuje angazujacy storytelling jako metode narracji fabuly
towarzyszacej odbiorcy kampanii, ktéry powinien mie¢ poczucie sensownosci
poznawanej historii — stad warto, by odwolywata si¢ ona do prawdopodobnych
doswiadczen odbiorcow. K. Filarski wyrdznia 3 wskazniki, ktore sa tzw. filtrem
sensownosci opowiadanej historii:

1. historia jest zrozumiata kulturowo,
2. historia jest prawdopodobna i logiczna,
3. stuchacz moze sobie wyobrazi¢ siebie samego w historii®.

2 K. Filarski, Storytelling inspiracyjny. Podrecznik do historii klasa biznes, Storyhill Publishing
House, Warszawa 2016, s. 32-34.
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W opisywanym projekcie firmy Great Interactive, stworzono fikcyjng kre-
acje bohatera gry stawiajacego pierwsze kroki w organizacji, co pozwala pra-
cownikom w pewien sposob utozsamic si¢ z bohaterem. W naturalny sposéb
uzytkownicy daza do pomocy bohaterowi w osiagnieciu jego celu poprzez
wykonywanie na platformie on-line zadan, ktdre sg jednocze$nie wyzwaniami
bohatera. Zaimplementowanie w nich przyktadéw codziennych obowigzkéw pra-
cowniczych sprawia, iz pracownicy zyskuja swiadomo$¢ przydatnosci cyfrowego
narzedzia. Komunikaty pojawiajace si¢ na platformie w humorystyczny i nieco
przerysowany sposob podkreslaja zalety wyboru cyfrowego narzedzia jako naj-
lepszego sposobu na rozwigzanie problemoéw technicznych, co jest swego rodzaju
kotwicg dla zmiany przyzwyczajen pracownikow.

Nieprzypadkowa pozostaje rowniez wizualna kreacja bohatera - w przy-
padku tego projektu zaczerpnieto inspiracje z 6wczesnego trendu popkultu-
rowego wérod polskich odbiorcéw w wieku zblizonym do grupy docelowej
projektu. Okreélenie charakteru postaci bylo wowczas intuicyjna decyzja
twdrcow, jednak nalezy podkresli¢, ze kolejne realizacje projektow firmy Great
Interactive zakladaja zaangazowanie grupy docelowej w proces kreowania po-
tencjalnego bohatera. Jest to efektywny sposéb, by juz na wstepnym etapie
projektu z udzialem uzytkownikéw koncowych, stworzy¢ postac, z ktdra pra-
cownicy bedg mogli identyfikowac¢ sie. Przyczyni sie to réwniez do popula-
ryzacji ostatecznie wdrozonego projektu — uczestnicy warsztatow stang si¢
“naturalnymi ambasadorami” pomystu, zwigkszajac tym samym che¢ innych
do zainteresowania si¢ kampanig.

Rezultaty kampanii oraz wnioski

Opisywana w niniejszym opracowaniu kampania grywalizacyjna okazata sie
by¢ duzym sukcesem w kontekscie postawionego celu popularyzacji nowo wdro-
zonego narzedzia. Po przeprowadzeniu kampanii odnotowano ponad dwukrotny
wzrost czgstotliwos$ci uzycia wdrozonego narzedzia cyfrowego. Przeprowadzono
réwniez ankiete wsrdd pracownikéw zaangazowanych w kampanie, w ktorej
ponad 90% respondentdéw przyznalo, ze grywalizacja jest $wietnym sposobem
na komunikacje zmian zachodzacych w organizacji*'. Grywalizacja w tym przy-
padku nie miata na celu precyzyjnego edukowania ze sposobu uzycia narzedzia,
a jedynie zaszczepienie idei jego stosowania. Pracownicy mogli dzieki temu po-
czuc si¢ integralng czescia organizacyjnej zmiany, a wdrazajac sie w nig poprzez
wyzwalajacg emocje historie — wytworzy¢ pozytywne skojarzenia z faktem zmiany.

21 https://vimeo.com/153882784, [17.02.2020].
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Podsumowanie

Mnogo$¢ tego typu projektéw wdrozonych w ciggu kilku ostatnich lat
przez firme Great Interactive wskazuje jak wazng potrzebg jest wspomaganie
procesow szkolenia i adaptacji pracownikéw do zmieniajacego si¢ sSrodowiska
biznesowego i technologicznego. Przeprowadzenie zmiany organizacyjnej
w odpowiedni sposob jest szczegdlnie wazne w przypadku firm globalnych
- wowczas dodatkowym wyzwaniem staje si¢ rozproszenie geograficzne pra-
cownikéw, roznice kulturowe zespolow, a zatem ich rézne nastawienia psy-
chologiczne oraz podejscie do zmiany. Celem zarzadzania zmiang powinno
by¢ zatem przeprowadzenie jej w mozliwie jak najbardziej efektywny sposéb —
wowczas zalozenia beda osiagniete w pelnilub ponad oczekiwania. Gamifikacja
umozliwia zaadresowanie tych aspektéw w taki sposéb, ktéry pozwoli oswoic
si¢ pracownikom ze zmiang i zwigkszy¢ stopien dostrzegania jej znaczenia
i wartosci.

Nalezy podkresli¢, Ze wspomniany w niniejszym opracowaniu obszar za-
stosowania gamifikacji jest jednym z wielu, ktére moga by¢ wspierane poprzez
implementacje mechanizmoéw gier oraz storytellingu. Rosngce zainteresowanie
gamifikacja wskazuje, ze przedsiebiorstwa coraz chetniej otwierajg si¢ na inno-
wacje technologiczne, jak réwniez i nietypowe sposoby komunikacji, ktére ulep-
szaja proces zarzadzania zmiang, a tym samym mogg mie¢ bezposredni wptyw
na $wiadome budowanie przyszlosci i rozwoéj danej organizacji.
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LUDZKA TWARZ RESTAURACIJI. GRYFIKACJA
JAKO SKUTECZNY SPOSOB MOTYWOWANIA
PRACOWNIKOW GASTRONOMII Z POKOLENIAY

Streszczenie:

Gryfikacja (ang. gamification), zwana réwniez grywalizacjg i gamifikacja,
to nowoczesna technika motywowania pracownikéw, cho¢ sam mecha-
nizm jest znany ludzkos$ci od dawna. Wspodlczesnie gryfikacja sprawdza
si¢ zarowno w obszarach biznesowych, edukacyjnych, jak i w obszarach
spotecznych. W zarzadzaniu lokalem gastronomicznym metoda ta nie jest
powszechnie stosowana, cho¢ mozna zidentyfikowa¢ poszczegélne ele-
menty, wykorzystywane raczej nieSwiadomie. Gryfikacja ma szczegolne
zastosowanie w motywowaniu pracownikow pokolenia Y, ktérzy naleza
do najbardziej pozadanych pracownikéw w sektorze gastronomicznym.
Opracowanie wskazuje przyklady zastosowania gryfikacji w wybranych
lokalach gastronomicznych w Rosji i USA.

Stowa kluczowe:

gryfikacja, grywalizacja, gastronomia, motywowanie

Wstep

Tworzenie pozytywnego wizerunku lokalu gastronomicznego i jego sukces

sprzedazowy zalezy w duzej mierze od pracownikoéw. Jesli ich wigzi z miejscem
pracy sa slabe, trudno jest zmotywowac i zdyscyplinowa¢ personel. Dla wielu
pracownikow gastronomii (pracujgcych w systemie godzinowym) nie ma zna-
czenia gdzie pracuja, dopoki otrzymuja wyplate. Jednak wynagrodzenia nie da
sie podnosi¢ w nieskonczonos¢, wigc by utrzymac odpowiedni poziom moty-
wacji nalezy stworzy¢ takie warunki, aby personel lubil przetozonego i swoje
miejsce pracy.
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W interakeji z pokoleniem wchodzacym wlasnie na rynek pracy stosowany
dotychczas w gastronomii system nagrdd i kar przestaje sie sprawdza¢. Firmy sta-
rajg si¢ przyjac najlepsze praktyki, ktére pobudza konkurencje i zmaksymalizuja
dobrowolny wysitek, jaki pracownicy sa skfonni wlozy¢ w prace. Biznes zwraca
sie wigc ku nowoczesnym technikom motywowania pracownikéw, takich jak
gryfikacja. Zasady gryfikacji sa uniwersalne i ogélnoludzkie, jednak s3 branze
i obszary, w ktorych rzadko korzysta sie ze strategii motywacji pracownikéw
opartych na gryfikacji. Jednym z takich obszaréw jest gastronomia, a konkretnie
branza restauracyjna.

Celem niniejszego opracowania jest zaprezentowanie wskazéwek do wyko-
rzystania mechanizmu gryfikacji w branzy gastronomicznej oraz przedstawienie
przykladow skutecznego wdrozenia.

Gryfikacja: zalozenia teoretyczne

Uzyty po raz pierwszy w 2002 r. przez N. Pellinga termin gamification oznacza
wg P. Tkaczyka wykorzystanie technik znanych z gier fabularnych do ksztatto-
wania zachowan i postaw ludzi w sytuacjach, ktére grami nie s3. Podobnie pojecie
gamification definiuje J. Siadkowski: jako dziedzine, ktéra wykorzystuje mecha-
nike gier do zachecenia ludzi aby robili rzeczy, na ktére zazwyczaj nie majg ochoty
lub nie wiedzg, ze mogg zrobi¢ je inaczej. Z kolei M. Wozniak-Zapoér zauwaza,
ze zalozeniem gryfikacji jest uzyskanie przez uczestnika odczucia zadowolenia,
podobnego do tego, jakie czuja ludzie w wyniku np. pokonywania trudnosci,
zdobywania nagrdd, dzieki czemu cztowiek dobrowolnie podejmuje sie wykony-
wania zadan, do ktorych zazwyczaj sam nie umie sie zmusi¢. Powyzsze definicje
wskazujg, ze gryfikacja jako podejscie do zarzadzania moze mie¢ wysoki potencjat
skuteczno$ci w zarzadzaniu obszarami trudnymi, pelnymi zmudnych zadan. Do
takich obszaréw nalezy niewatpliwie praca w gastronomii.

W jezyku polskim pojawiaja sie¢ dwa ttumaczenia anglojezycznego terminu
gamification: ,gryfikacja” oraz ,grywalizacja” Ow drugi termin zostal wprowa-
dzony przez P. Tkaczyka, w jednym z pierwszych i najbardziej kompleksowych
opracowan dotyczacych zagadnienia gamification. ,Grywalizacja” to obecnie
najbardziej popularne polskie ttumaczenie anglojezycznego terminu gamifica-
tion, jednak zawiera w sobie wyraznie zaznaczony element rywalizacji. Z kolei
termin ,,gryfikacja” wprowadzil S. Starzynski, specjalista zajmujacy sie badaniem
zachowan zakupowych'. Trzeci ze spotykanych w Polsce terminoéw, ,,gamifikacja’,
zostal przez P. Tkaczyka odrzucony jako makaronizm. Autorka zgadza si¢ z tym

! http://www.gryfikacja.pl/index.php/gryfikacja/, [14.02.2020].
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podejsciem: stowo ,,gamifikacja” to forma hybrydowa (polaczenie czlonu anglo-
jezycznego ,,gami-" oraz cztonu polskojezycznego ,,-fikacja”), ktora stanowi kalke
jezykowa, a ponadto moze pozostawia¢ watpliwosci przy wymowie, przez co
zdaniem autorki nie jest odpowiednikiem terminu gamification w jezyku polskim.

Wprowadzony przez J. Siadkowskiego termin ,gryfikacja” skupia uwage od-

biorcy na elemencie gry, a nie na elemencie rywalizacji, przez co zdaniem autorki,
bedzie bardziej adekwatny w niniejszych rozwazaniach, zwlaszcza w kontek-
$cie trudnego i pelnego napig¢ srodowiska jakim jest gastronomia. Jak zauwaza
J. Siadkowski, gry zaprojektowane sg po to, by dostarcza¢ rozrywki i zabawy,
a w gryfikacji wykorzystuje sie zabawe, by osiagnac zalozony wczesniej — kon-
kretny cel.

By mozna byto méwi¢ o gryfikacji, projektowane dzialanie musi spetni¢

jeszcze kilka warunkow?:

« ma sprawia¢ rado$¢ i dawac satysfakcje z wykonywania wyznaczonych
czynnosci,

« musi wykorzystywaé mechanizmy znane z gier, jak np.: nagradzanie,
dostarczanie informacji zwrotnej, rywalizowanie, zwyciezanie, elementy
zaskoczenia,

« musi dotyczy¢ czynnosci z prawdziwego zycia, ktére normalnie nie sa
zwi3zane z grami,

« ma zwigksza¢ motywacje ludzi do wykonywania tych czynnosci.

Sama technika gryfikacji opiera si¢ na poczuciu zadowolenia i satysfakcji

z podejmowania pewnych dzialan. Do tego rodzajéw czynnosci nalezg m.in.:
pokonywanie trudnosci, zdobywanie nagrod, ale takze sama rywalizacja czy
wspotpraca.

Zastosowanie gryfikacji: przeglad obszarow i celow

Mechanizmy gryfikacji wykorzystywane sa w réznych dziedzinach zycia
spotecznego. Mechanike zgryfikowanego systemu, skladajaca si¢ z: punktow,
poziomow, tabeli wynikéw, osiagnie¢ (odznak), wyzwan czy zaangazowania —
mozna zaobserwowac od lat w edukacji (quizy z nagrodami w klasie, rywalizacja
pomiedzy poszczegdlnymi klasami czy szkolami, etc.) czy w handlu (np. karty czy
naklejki kolekcjonerskie, serie figurek, programy lojalnosciowe czy limitowane
serie opakowan zwigkszajace zaangazowanie klientéw konkretnymi produktami).

W ostatnich latach w obu z wymienionych obszaréw wprowadza si¢ bardziej
$wiadome, zaplanowane i rozbudowane (sfabularyzowane) techniki gryfikacji,

2 J. Siadkowski, Grywalizacja: zréb to sam! Poradnik, Warszawa 2014, s. 2.
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wlacznie z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi IT. Przykladowo, w edu-
kacji pojawily si¢ edukacyjne platformy on-line, a nawet programy nauczania
wzorowane na grach komputerowych (Minecraft’), czy nawet wirtualnej rze-
czywisto$ci. Elementy te wykorzystuje si¢ rowniez w szkoleniu zawodowym
dorostych. Platformy on-line, ktére umozliwiaja znaczne poszerzenie zakresu
stosowania zgryfikowanych dzialan marketingowych stosuje si¢ rowniez w mar-
ketingu. Przykladem jest np. kampania Bonduelle Polska na platformie on-line
Warzywnelnspiracje.pl!, czy platforma integrujaca spotecznos¢ uzytkownikow
telefonow Samsung®.

W pracy, tak samo jak w kazdym innym $rodowisku, ludzie s pobudzani
motywacjami pochodzacymi z przestrzeni ekonomicznej i spotecznej. Pracuja
za pieniadze, ale pracujg takze dla satysfakcji z dobrze wykonanego zadania.
To dlatego gryfikacja, w polaczeniu z programami lojalno$ciowymi i w zgo-
dzie z zalozeniami ekonomii behawioralnej wykorzystywana jest do moty-
wowania 0s6b zaangazowanych w procesy biznesowe. Mechanizmy gryfikacji
w formie rywalizacji pomiedzy pracownikami w zakladach produkcyjnych
stosuje si¢ juz od dawna, jednak zastosowanie ich w rekrutacji i onboardingu
pracownikow jest stosunkowo nowszym zastosowaniem. Przyktadowo, tech-
niki gryfikacji w rekrutacji wykorzystuja nie tylko korporacje, ale réwniez
amerykanska armia®.

Jednym z ciekawszych obszaréw zastosowania gryfikacji jest zmiana za-
chowan niepozadanych i uciazliwych, tj. takich, ktére powodujg zagrozenie
bezpieczenstwa oraz takich, ktére utrudniajg funkcjonowanie w srodowisku.
W przestrzeni publicznej zachowania takie obarczone sg sankcjami spolecz-
no-prawnymi, jednak w niektérych przypadkach ,klasyczne” metody upomi-
nania i sankcji nie dzialajg, a wrecz wywoluja jeszcze wiekszy opor. Przyklady
skutecznego zastosowania technik gryfikacji, wykorzystanych w kampaniach
spotecznych, nakierowanych na zmiang zachowan niepozadanych, przedsta-
wiono ponizej:

*  Metoda ta jest wykorzystywana w Szkole Podstawowej da Vinci w Krakowie. Materialy z kon-
ferencji ,Grywalizacja w edukacji i biznesie”, Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie, Krakow,
12.12.2019.

*  Platforma konsumencka ,Warzywne inspiracje” miala na celu zwiekszenie zainteresowania
klientéw marka oraz produktami w sposéb inny niz w formie teksu opisujacego zalety zdro-
wego zywienia. Zastosowano forme¢ quizéw, lamigtéwek, rebuséw, ktorych rozwigzanie pre-
miowane bylo otrzymaniem punktow, a nastepnie nagréd. Zabawa z jednej strony byla gra dla
uczestnikow, z drugiej — dopracowang kampanig informacyjno-lojalno$ciowa, wzmacniajaca
wizerunek marki. Warzywne Inspiracje.pl to obecnie blog z przepisami kulinarnymi i uzyciem
produktéw Bonduelle (www.warzywneinspiracje.pl).

> 'W. Ozga, Gamification - scopes of application and examples of use, [w:] Managerial games in
education, (red.) D. Warska, W. Ozga, Torun 2016, s. 65.

¢ 'W. Ozga, Gamification..., op. cit., s. 70.
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1. Rekuperator, czyli kosz na psie odchody w ksztalcie maszyny losujacej
drobne nagrody, tzw. ,jednorekiego bandyty”. Wprowadzenie elementow
zabawy i hazardu zacheca do sprzatania po psach w Poznaniu, Toruniu
i Gdansku.

2. Bottle Bank Arcade to pojemnik na szklane butelki polagczony z maszyna
do gry losowej. Zadanie polega na tym, by trafi¢ odpowiednim odpadem
w przeznaczony dla niego otwor, zanim zgasnie lampka (kolejnos¢ losowa).
Wprowadzenie elementu rozgrywki zachecito mieszkancéw Sztokholmu do
segregacji $mieci, a nawet zintegrowalo spolecznosc¢.

3. Hope Soap to mydlo z ukryta zabawka. Rozwigzanie wspiera wyrabianie
nawyku dbania o higiene wérdd dzieci w najbiedniejszych krajach oraz walke
z negatywnymi wzorcami kulturowymi. Rozwigzanie spowodowato 70%
spadek zachorowalnosci na choroby bakteryjne.

4. OnThe Piste i Clever Dick to rozwigzania do gryfikacji korzystania z pisuaru
firmy Interactive Urinal. Pierwsza gra to symulacja slalomu narciarskiego,
podczas ktorej gracz przewraca pingwiny, aby zdoby¢ punkty, a druga to quiz
z pytaniami prawda/ falsz. Rozwigzanie sklonito uzytkownikéw do skupienia
i doktadnosci w korzystaniu z toalety, obnizajac koszty jej sprzatania.

Jak wida¢ na przykladach opisanych powyzej, gryfikacja sprawdza si¢ za-
réwno w obszarach biznesowych, edukacyjnych, jak i w obszarach spotecznych,
gdzie tradycyjna metoda ,kija i marchewki” — zazwyczaj si¢ nie sprawdza. To
dlatego jest warto wzia¢ ja pod uwage jako przysztosciowa metode zarzadzania
praca w gastronomii.

Gastronomia jako branza trudna do zarzadzania i petna
specyficznych zachowan

Wg danych GUS z 2018, w branzy gastronomicznej w Polsce zatrudnionych
bylo 131,6 tys. 0séb, a przecigtne miesieczne wynagrodzenie wynosilo 2.732,76
ztbrutto’. Jak podaje GUS, w 2018 r. liczbe placéwek gastronomicznych (statych
i sezonowych) w kraju oszacowano na ponad 69,8 tys., z czego 38,2% stanowily
punkty gastronomiczne, 28,2% - restauracje, 27,6% - bary, a stotéwki - 6,0%.
W 2018 r. przychody ogoélem z dziatalnosci gastronomicznej w cenach bieza-
cych wyniosly prawie 43,2 mld zl. Z produkcji gastronomicznej pochodzito
83,4% wartosci przychodow w cenach biezacych ogétem, 15,2% - ze sprzedazy

7

GUS, Rocznik Statystyczny Pracy 2019, https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/roczniki-staty-
styczne/roczniki-statystyczne/rocznik-statystyczny-pracy-2019,7,6.html, [15.03.2020].
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towaréw handlowych (w tym 10,8% - ze sprzedazy alkoholu i wyrobdéw tytonio-
wych) a 1,4% - z pozostalej dziatalno$ci. We wszystkich rodzajach dzialalnosci
gastronomicznej w 2018 r. zanotowano wzrost przychodéw w poréwnaniu z po-
przednim rokiem, najwiekszy w zakresie produkcji gastronomicznej (0 12,1%)?%.

Jak wspomniano powyzej, praca w gastronomii jest trudna, petna zmud-
nych, powtarzalnych czynnosci. Z badania W. Daniluka et al. wynika, ze
badani pracownicy uwazaja swoja prace za ci¢zka fizycznie i wyczerpujaca
nerwowo’. Pracownicy musza by¢ wydajni przez 100% czasu, godzinami
wchodzi¢ w interakcje z klientami i skutecznie sprzedawa¢ dania czy napoje.
J. Moloniewicz podkresla, Ze branza ta rzadzi si¢ swoimi prawami'® i zwraca
uwage na zagadnienie stresu zawodowego w gastronomii, omawiajac szczegod-
fowo rodzaj stresoréow negatywnych wystepujacych w tej branzy (presje czasu,
trudne warunki fizyczne, przecigzenie jakos$ciowe i ilosciowe oraz stresory
zwigzane z relacjami interpersonalnymi miedzy pracownikami oraz miedzy
pracownikami a klientami). Autor zauwaza réwniez, ze system pracy w ga-
stronomii jest nastawiony na rywalizacje miedzy pracownikami, a pracownicy
s3 oceniani uznaniowo, a nie w zaleznosci od wynikéw pracy, co powoduje
liczne konflikty miedzyludzkie (,jak $wiat §wiatem, kucharz kelnerowi nie
jest bratem”), a nawet mobbing lub dyskryminacje, np. ze wzgledu na pte¢
czy wiek.

Metoda kar i nagrod a gryfikacja w motywowaniu
pracownikow gastronomii z pokolenia Y

Odpowiednio dobrany system nagrdd i kar moze by¢ niezwykle silnym na-
rzedziem generowania zmiany, jednak wykorzystanie podejscia behawioralnego
w modelowaniu zachowan, zawierajaceego nagrode w przypadku wykonania
czynnosci, ktdrej oczekujemy, lub kare w przypadku wykonania czynnosci nie-
pozadanej - moze by¢ odebrane jako proba tresury.

Juz badania z lat 70-tych wskazaly'!, ze pracownicy gastronomii majg po-
czucie, ze sg czesciej karani niz pracownicy innych branz. Zidentyfikowany

8 K. Kaszuba, Liczba restauracji dziatajgcych w Polsce szybko spada, ale rownie szybko rosng przy-

chody branzy, ;Wiadomosci handlowe”, https://www.wiadomoscihandlowe.pl/artykuly/liczba
-restauracji-w-polsce-szybko-spada-ale-rowni,58442/2, [15.03.2020].

W. Daniluk, M. Mokrzyszewska, T. Przewlocka, Postawy pracownikéw gastronomii wobec pracy,
Warszawa 1972, s. 137.

J. Moloniewicz, Menedzer gastronomii : jak otworzy¢ i z sukcesem prowadzic lokal gastronomiczny.
Cz. 2: Zaopatrzenie, kontrola kosztow i zyskow, zarzgdzanie siecig lokali, zarzgdzanie personelem,
Warszawa 2017, s. 5.

W. Daniluk, M. Mokrzyszewska, T. Przewlocka, Postawy pracownikéw gastronomii wobec pracy,
‘Warszawa 1972, s. 140.
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poziom niezadowolenia z pracy (31%) byl, nie jak przypuszczato kierownictwo,
spowodowany niskim wynagrodzeniem, a raczej — jak wskazali badani, ucigz-
liwoscia pracy, systemem kontroli oraz kar stosowanych wobec pracownikéw.
Wskazywano rowniez potrzebe wiekszego zaufania pracownikom i wiekszej sa-
modzielno$ci w ocenie wlasnych niedociagnig¢.

Wsréd wymienianych w literaturze sposobéw motywowania pracownikéw
sektora gastronomicznego nie wymienia si¢ jak dotychczas gryfikacji. Jako
metode osiggniecia celéw w gastronomii J. Moloniewicz w pierwszym rzedzie
wskazuje system nagrdd i kar, jednak ostrzega, ze ich efekt psychologiczny jest
»bardzo rézny”. Autor wspomina rowniez o podejsciu do zarzadzania przez cele,
motywowanie emocjonalne oraz wynagradzanie w powigzaniu z wynikami
pracy, wskazujac techniki, ktére nosza znamiona gryfikacji, cho¢ nie sa tak
wprost nazwane.

Gryfikacja nie zostala rowniez wymieniona w badaniach nad innowacjami
w gastronomii, prowadzonymi przez A. Kowalska w 2004 r. Co ciekawe, gryfikacja
nie zostala réwniez wymieniona w puli planowanych innowacji wymienionych
przez respondentow, a wérdd czynnikéw sktaniajacych do wprowadzania inno-
wacji w gastronomii nie wskazano wyraznie zagadnien zwigzanych z rekrutacja
i motywowaniem pracownikdéw (jedynie co trzeci poddany badaniu wskazat
presje ze strony konkurencji, ale jest to czynnik niejednoznaczny w omawianym
kontekscie!?).

Jak wspomniano powyzej, w literaturze przedmiotu mozna znalez¢ rekomen-
dacje elementéw noszacych znamiona gryfikacji, cho¢ nie s one rekomendowane
pod tg nazwg. Przykladowo, J. Motoniewicz dzieli czynniki motywujace pracow-
nikéw na czynniki higieny i motywatory, wspominajac, ze zastosowanie tych
ostatnich wywoluje u pracownikéw poczucie satysfakcji oraz zwigksza poziom
zaangazowania.

Gdyby na wskazane przez J. Moloniewicza nagrody emocjonalne spojrze¢
przez pryzmat zalozen gryfikacji, okazaloby sie, ze sa zbiezne. Autor ten wspo-
mina o:

+ publicznych podzigkowaniach, licie pochwalnym,

» wyrdzniajacej nagrodzie rzeczowej, np. gadzecie z logo firmy,

« mozliwosci rozwoju poprzez uczestnictwo w szkoleniach oraz zwiekszaniu

samodzielno$ci,

» konkursach sprzedazowych wsrdd personelu oraz pomiedzy poszczegdl-

nymi lokalami w sieci.

W dalszych rozwazaniach na temat budowania zespolu w zakladzie ga-
stronomicznym autor wymienia dbanie o pozytywna atmosfere, budowanie

12 A. Kowalska, Innowacyjnos¢ polskiej gastronomii i jej uwarunkowania, Wroctaw 2018, s. 144.
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klimatu wzajemnego zaufania, celebrowanie rytualéw i stosowanie taktyki
wspolnego wroga. Cele te spelnia wlasnie gryfikacja. Wprowadzenie ele-
mentéw gryfikacji wspomaga réwniez eliminacje negatywnych zachowan,
takich jak: arogancki styl zarzadzania, staba komunikacja, konflikty pomiedzy
pracownikami, negatywne nastawienie, zamknigte kregi czy nieuczciwos¢
pracownikow.

Jak wynika z powyzszych ustalen, elementy gryfikacji sa postrzegane jako
skuteczne i stosowane w gastronomii od dawna, jednak nieSwiadomie, w sposob
nieuporzadkowany, nie pozwalajacy na maksymalne wykorzystanie potencjatu tej
techniki. J. Moloniewicz ostrzega wrecz o negatywnych aspektach wspolzawod-
nictwa miedzy rywalizujacymi pracownikami, co jasno wskazuje na brak zrozu-
mienia i $wiadomego zastosowania mechanizméw gryfikacji (por.: wskazdwki
dot. projektowania gryfikacji wg. J. Siadkowskiego).

Jak juz wspomniano, podej$cie behawioralne oparte na systemie nagrod
i kar moze stanowi¢ niezwykle skuteczne narzedzie generowania zmian, jednak
moze by¢ odbierane jako tresura. Tyczy si¢ to tym bardziej przedstawicieli po-
kolenia Y, ktérzy naleza do najbardziej pozadanych pracownikéow w sektorze
gastronomicznym.

Pokolenie Y, tj. ludzie urodzeni po 1981 roku, s3 gleboko zaangazowani
w technologie cyfrowg i nad wszystko cenigcy niezaleznos¢. Przedstawiciele po-
kolenia Y wcale nie staraja si¢ budowac kariery w tradycyjny sposéb. Sa gotowi
poswieci¢ prestizowa pozycje, aby moc samodzielnie zarzadzaé¢ swoim czasem.
Mozliwosé¢ rozwoju, zdobywania nie tylko nowych umiejetnosci i ,,punktow’,
zdobywania nowych znajomych, zanurzania si¢ w ogdlng sfere zainteresowan.
Przedstawiciele pokolenia Y dorastali w erze rozwoju internetu i gier kompute-
rowych, ich myslenie wykorzystuje pojecie ,,zaliczania pozioméw”, a motywacja
opiera si¢ na pomys$lnym zakonczeniu zadan. O wiele wazniejsze jest dla nich
zaangazowanie si¢ w jakis$ proces, uzyskanie wynagrodzenia, niz poleganie na
pojeciach obowigzku i poprawnosci. Elastyczny harmonogram i robienie tego, co
lubig, co jest dla nich wyzwaniem, jest ich idealem. Czesto zmieniajg prace, stale
szukajac ideatu i nowych wyzwan.

Jak przyznaja specjalisci zajmujacy sie rekrutacja w gastronomii®, w przy-
padku restauracji, gdzie panuje duza rotacja personelu, wprowadzanie , gier”
moze by¢ prawdziwym wyzwaniem. Jak wskazuje A. Gambhir, wielu menedzeréw
zaklada, ze bez nagrody pienieznej lub bonu upominkowego, zwigzanych z wydat-
kami, nie da si¢ przeprowadzi¢ gryfikacji w gastronomii. Jak pokazujg ponizsze
przyklady, jest to jednak zalozenie mylne.

13 E. Starodubtseva, IToxonenue Y xouem pabomamv monvko 6 mooHot komnanuu. Tax 6yovme
maxoii!, RB, https://rb.ru/opinion/krutoy-hr-brend/, [09.02.2020].
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Wskazowki do zastosowania gryfikacji w gastronomii oraz
przyktady

W badaniu zrealizowanym przez MomentSnap, przeprowadzonym wsréd
zalogi pracujacej na styku z klientem, prawie 60% respondentéw stwierdzilo, ze
nie czujg si¢ wystarczajaco doceniani lub rozpoznawani'*. W takiej sytuacji nie
dziwi fakt, ze nie beda starali si¢ zmaksymalizowac wysitkéw i nie zawahaja sie
skorzysta¢ z okazji pracy w innym lokalu. Gryfikacja jest okazja do zaangazo-
wania pracownikow; czesto moze pomdc zniwelowa¢ efekt rutyny i stworzy¢/
wykreowa¢ dodatkowe znaczenia.

By zwigkszy¢ satysfakcje pracy w gastronomii wcale nie trzeba zwigk-
sza¢ nakladow finansowych. Wrecz przeciwnie: w przypadku pracownikow
zatrudnianych na godziny tradycyjne bonusy bywaja nieskuteczne. Najlepsi
pracownicy gastronomii czerpia satysfakcje z dobrego wykonywania swojej
pracy i pozostawania na czele zespotu. Dla profesjonalnego kelnera jego praca
stanowi czes$¢ kariery zawodowej, a jego umiejetnosci s powodem do dumy™.
Majac to na uwadze, aby wywolaé poczucie odpowiedzialnosci za wlasng prace
i pobudzi¢ konkurencj¢ w lokalu, zdaniem A. Gambhira wystarczy zacza¢ od
prostej rywalizacji, np. tablicy wynikéw, umieszczonej na widoku w przestrzeni
dla pracownikéw. Efekt jest wzmocniony, gdy réwnolegle wdrazany jest sfor-
malizowany system uznania, np. druga tablica z gratulacjami od kierownictwa,
lub jeszcze lepiej, system odznak, np. ,,Najlepszy kelner”, aby formalnie wyrazi¢
uznanie dla najlepszych pracownikéw. Swiadomosé, ze jest on ,,najlepszym
z najlepszych” jest dla takiego kelnera wartoscia sama w sobie, poniewaz spelnia
potrzebe samorealizacji - karta podarunkowa czy dodatkowe napiwki nie zrobig
wrazenia na profesjonaliscie.

Oprocz satystakcji zawodowej, w gastronomii (jako branzy bazujacej na pracy
zmianowej) jedng z bardziej atrakcyjnych propozycji nagrody jest mozliwosé
wyboru dnia i czasu pracy’®, zgodnie z wlasnymi preferencjami oraz wg prognozy
zdobycia lepszych napiwkow. Jak zauwaza badacz, taki system nagradzania, cho¢
bardzo prosty, dziala dlugofalowo i nie generuje dodatkowych kosztéow dla pra-
codawcy. Gdy organizacja bedzie gotowa do przejécia na wyzszy poziom, mozna
przej$¢ na technologie cyfrowa: mobilng platforme, z ktérej pracownicy moga
korzysta¢ na swoich urzadzeniach. Wykorzystanie narzedzi IT doklada do gry

" A. Gambhir, How to Gamify Work to Improve Restaurant Performance, ,FSR’, https://
www.fsrmagazine.com/expert-takes/how-gamify-work-improve-restaurant-performance,
[14.02.2020].

> A. Gambhir, Op. cit.

16 S. Starzynski, Gryfikacja w restauracji, http://www.gryfikacja.pl/index.php/2012/03/gryfikacja
-w-restauracji/, [17.02.2020].
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zastrzyk adrenaliny, usprawnia proces gryfikacji i otwiera nowe mozliwosci'.
Dodatkowo, zautomatyzowanie oceny pracowniczej, to w tym wypadku takze
szansa na stworzenie systemu motywacyjnego w ramach wspotpracy restauracji
z dostawcami'®.

Jak zauwaza E. Starodubtseva’, w gryfikacji pracownicy-gracze z pokolenia
Y doskonale zdajg sobie sprawe z tego, jakie s3 poziomy, zadania, nagrody, osia-
gniecia. Jednoczesnie wcale nie muszg w pelni rozumie¢, czego oczekuje od
nich przelozony (nalezacy do generacji X). Podnosza poziom, rozwijaja umie-
jetnos$ci, wykonuja zadania i ustanawiajg rekordy instynktownie. Mozna i nalezy
to wykorzystac.

Przyktady gryfikacji w wybranych lokalach gastronomicznych

Jak zauwaza A. Gambhir®, wlasciciele lokali gastronomicznych nie sa sktonni
do inwestowania w gryfikacje poniewaz, po pierwsze, nie rozumieja, czym do-
kfadnie ona jest i w czym moze pomdc, po drugie uwazaja, ze nie warto podej-
mowa¢ wysitku, aby wdrozy¢ te metode wérod pracownikéw zatrudnianych na
godziny ze wzgledu na wysokie wskazniki rotacji oraz po trzecie, nie wiedzg, jak
najlepiej tworzy¢ narzedzia do gryfikacji.

By rozwia¢ te watpliwosci i nieprawdziwe przypuszczenia, autorka zidenty-
fikowata i zaprezentowala przyktady skutecznych wdrozen gryfikacji w branzy
gastronomicznej, ktére potwierdzajg stusznos¢ wyboru tej metody w motywo-
waniu zalogi:

lllokonadHuya

Jedna z pierwszych w Rosji prob wprowadzenia gryfikacji w gastro-
nomii zostala z powodzeniem przeprowadzona w sieci bistro Illokonaguuma
(Szokoladnica), dziatajacej w najwigkszych miastach Rosji. Firma GameTrek,
specjalizujaca si¢ w rozwigzaniach do gryfikacji, wprowadzita do systemu
zarzadzania lokalem gastronomicznym R-Keeper gre on-line. Za sprzedaz
okreslonych przez administratora produktéw pracownicy otrzymuja punkty
uprawniajace do premii.

7 A. Gambhir, How to Gamify Work to Improve Restaurant Performance, ,,FSR’, https://www.fsr-
magazine.com/expert-takes/how-gamify-work-improve-restaurant-performance, [14.02.2020].

'8 S. Starzynski, Gryfikacja w restauracji, http://www.gryfikacja.pl/index.php/2012/03/gryfikacja
-w-restauracji/ [17.02.2020].

1 E. Starodubtseva, ITokonenue Y xo4eT paboTaTh TONBKO B MOJHON KoMIaHuu. Tak 6ynbre
taxoit!, RB, https://rb.ru/opinion/krutoy-hr-brend/, [09.02.2020].

2 A. Gambhir, Op. cit.
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Burger King

Firma Burger King wprowadzita platforme, ktdra zamiast interfejsu pracow-
nika ma farme. Zadaniem pracownika jest ,hodowa¢” dania z menu Burger King
i sprzedawac je klientom. Za szybka ,,uprawe” otrzymuje bonusy w postaci dodat-
kowych dni wolnych, darmowych positkéw itd. Menedzer wyznacza priorytety
w oparciu o analize sprzedazy, np. dzisiaj do godziny 18:00 wszyscy uprawiaja
frytki. W efekcie sprzedaz kategorii uwzglednionych w grze wzrosla o prawie
150%.

Not Your Average Joe’s

W 17 restauracjach nalezacych do sieci Not Your Average Joe’s wdrozono
oprogramowanie o nazwie Muse, ktdre $ledzi dane dotyczace platnosci i na tej
podstawie ustala wydajnos¢ kazdego pracownika. Najlepsi moga wygra¢ mozli-
wos¢ wyboru zmiany. Wprowadzenie rozwigzania spowodowato wzrost sprzedazy
0 1,8% oraz wysokos¢ napiwkow o 11% w calej sieci Not Your Average Joe’s.

ﬂOpOZGﬂ, A nepe3soHIo

W sieci baréw JJoporas, s nepesBonio (Dorogaja, ja perezwoniu) panuje
nieformalna, partnerska atmosfera, oparta na odpowiedzialnosci i szczero$ci.
W celu dyscyplinowania pracownikéw z szacunkiem opracowano system kartek,
jak w pilce noznej. Ten, kto popelni blad, otrzymuje 261t lub czerwona kartke
od przelozonego.

Podsumowanie

Potencjal czynnika ludzkiego w gastronomii moze by¢ wtasciwie wykorzy-
stany wtedy, gdy bedzie traktowany calo$ciowo i podmiotowo, z uwzglednieniem
motywacji, emocji oraz talentéw pracownikow, z ktérych kazdy jest niepowta-
rzalng jednostka.

Poniewaz to czynnik ludzki w znacznym stopniu wplywa na atmosfere pa-
nujaca w danym obiekcie i decyduje o odbiorze jakosci ustugi, w §wietle obecnej
zmiany pokoleniowej, gryfikacja wydaje si¢ najprostszym sposobem na zaanga-
zowanie pracownikéw gastronomii, co za§ moze przelozy¢ si¢ wyraznie na wskaz-
niki o najwigkszym znaczeniu dla biznesu (sprzedaz, zadowolenie gosci, etc.).

Cho¢ rozwigzania motywacyjne oparte na gryfikacji nie sa popularne w branzy
gastronomicznej, moga w przyszltosci stac si¢ odpowiedzig na wysokie wskazniki
rotacji w gastronomii i problemy z obsadzeniem stanowisk. Jak zaprezentowano
powyzej, gryfikacja moze zosta¢ wprowadzona przy minimalnych naktadach
i moze okaza¢ si¢ zadziwiajgco skuteczna.
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Podziekowania

Autorka pragnie serdecznie podzigkowaé p. Ekaterinie Starodubtsevej —
Dyrektorowi i wspotwlascicielowi Agencji rekrutacyjnej HURMA Recruitment*!
oraz FOR Solutions - Agencji komunikacji i kreowania wydarzen dla branzy
FOOD & HORECA?>.
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ZARZADZANIE DZWIEKIEM W NARRACJI
MUZYKA Z UZYCIEM PROGRAMU
SOUNDPLANT®

Streszczenie:

Opracowanie ukazuje réznice zwigzane z problematyka narracji muzyka,
jaka jest uprawiana w edukacji od wielu lat do chwili obecnej, w zestawieniu
z nowym sposobem narracji wielosciezkowej mozliwej do realizacji w pro-
gramie Soundplant®. Autor zwraca uwagg, aby przyjrzec si¢ wielokanalowemu
zarzadzaniu dzwigkiem jako narzedziu w ksztaltowaniu umiejetnosci klu-
czowych oraz tworczego i kreatywnego podejscia do rozwigzywania zadan.
Rozdzial jest takze probg zainteresowania szerszego grona odbiorcow/ uzyt-
kownikow, a przede wszystkim nauczycieli réznych specjalnosci na wszyst-
kich etapach edukacyjnych programem Soundplant®.

Stowa kluczowe:

gry fabularne, grywalizacja, narracja muzyka, zarzadzanie dzwigkiem,
Soundplant®

Wstep

Podejmujac si¢ wprowadzania do edukacji nowych technologii, nalezy by¢

$wiadomym ich zalet, ale tez zagrozen. Nowe narzedzia (multimedia, gry, aplikacje
na tablety) przede wszystkim w edukacji malego dziecka nie powinny powodowa¢
degradacji jego umiejetnosci ruchowych i manualnych oraz hamowac procesu
jego uspoleczniania sie. Majac na wzgledzie troske o rozwdj uczniéow (jako na-
uczyciel), ale réwniez troske o rozwoj zawodowy nauczycieli (jako edukator), autor
opracowania podjat si¢ poprzez swoja prace zawodowa — popularyzowania pro-
stego programu muzycznego, ktory wspomaga i ulatwia proces edukacji, skraca
czas przygotowania si¢ do przeprowadzenia sytuacji edukacyjnych zwigzanych
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z realizacja zaje¢ lekcyjnych i pozalekcyjnych oraz umozliwia ksztaltowanie
kompetencji kluczowych, a takze rozwijanie kreatywnosci i przedsiebiorczosci.
Uwzgledniajac podstawowe mozliwosci programu Soundplant®w zakresie wie-
losciezkowego zarzadzania dzwiekiem oraz prostote jego obstugi, powinno si¢
bardziej spopularyzowa¢ to narzedzie w srodowisku edukacyjnym. Brak szcze-
golowych informacji o programie na rynku nowych technologii sktonit autora
do zajecia si¢ tym tematem, a co za tym idzie podjecia si¢ propagowania jego
mozliwosci w edukacji, m.in. poprzez niniejsze opracowanie.

Nowe technologie a zmysty

W procesie edukacji dzieci i mlodziezy w XXI wieku mozna wykorzystywac
wiele réznorodnych pomystéw i koncepcji metodycznych. Czes¢ z nich cho¢
stworzona w ubieglym wieku nadal jest aktualna’, ale czes¢ powstala, np. w latach
dziewiecdziesiatych ubieglego stulecia, musi ewoluowa¢ lub zupelnie zmieni¢
swoj kierunek, ze wzgledu na nieoczekiwany szybki rozwoj wielu technologii,
ktdre pojawily sie na rynku edukacyjnym. Wkroczenie technologii w $wiat dzieci
spowodowalo regres przede wszystkim umiejetnosci manualnych oraz komuni-
kacyjnych?, na co zwracajg uwage nauczyciele przedszkoli i szkét podstawowych,
a szczegOlnie posiadajacy kilkunastoletni staz pracy, umozliwiajacy poréwnanie
umiejetnosci dzieci i mlodziezy, z poczatku swojej pracy zawodowej i obecnie’.
Z pewnoscig taki stan rzeczy ma znaczacy wplyw na sposob ksztalcenia kompe-
tencji kluczowych, czy tez kompetencji zwigzanych z uczeniem sie przez cale zycie.

Majac na wzgledzie zréwnowazony rozwoj dzieci i mlodziezy (edukacja i wy-
chowanie) oraz cele zwigzane z ich przyszloscia m.in. umiejetno$¢ dostosowy-
wania sie do réznych warunkéw w przysztosci oraz zmieniajacego sie rynku pracy
(obecnie trudno okresli¢ dokladnie, jakie zawody beda w przyszlosci potrzebne,
podawane czgsto przyktady to tylko hipotezy), powinno ksztalci¢ si¢ uczniow
zupelnie inaczej niz w ubieglym wieku. Stad na uwage zastuguja wszelkie dzia-
tania nauczycieli zwigzane z ksztaltowaniem kreatywnosci, czy przedsigbior-
czosci dzieci i mlodziezy. Mozna dyskutowac na temat stosowania réznorodnych
koncepcji nauczania, standardowych i alternatywnych programéw nauczania,
metod i form pracy, wszelkich narzedzi i srodkéw dydaktycznych oraz nowych

' Edukacja - jest w niej ukryty skarb: raport dla UNESCO Migdzynarodowej Komisji do Spraw
Edukacji dla XXI Wieku pod przewodnictwem Jacquesa Delorsa, Stowarzyszenie O$wiatowcow
Polskich Wydawnictwa UNESCO, Warszawa 1998.

> Na podstawie wlasnych obserwacji podczas prowadzonych zaje¢ umuzykalniajacych z dzie¢mi
w lomzynskich przedszkolach w latach 2009-2018.

* Na podstawie rozmoéw z nauczycielami przeprowadzonych w ramach warsztatow metodycznych
(2015 - 2019, ok. 50 szkolen).
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technologii, np. podlogi interaktywnej*, ale z pewnoscia jest pewne, ze niezaleznie
od tego, jaka strategie przyjmiemy — wszyscy uczymy si¢ przez zmysly. Jesli do
uczenia si¢ przez zmysly dodamy uczenie si¢ poprzez ruch, to pojawi si¢ nam naj-
bardziej pozadany eliksir edukacyjny. System form i metod ksztalcenia oraz terapii,
ktory wykorzystuje naturalny, spontaniczny ruch organizmu zostat zdefiniowany
przez D. Dziamskg’ jako Edukacja Przez Ruch. Dziecko bedace w ruchu, uaktywnia
zmysly, dzieki ktérym poznaje otaczajacy $wiat. Takie polaczenie uczenia poprzez
zmysly pojawia sie w sztuce i rozrywce. Stosowane bylo w tych obszarach od dawna
i nic nie wskazuje na to, aby ktos chcial si¢ z tego wycofa¢. Dlaczego zatem nie
mozna tego wykorzysta¢ w szeroko rozumianej edukacji dzieci i dorostych? Na
podstawie wlasnych obserwacji poczynionych podczas pracy z dzie¢mi i doro-
stymi, moge $mialo stwierdzi¢, Zze odwotywanie si¢ do filméw, wykorzystywanie
ich podczas realizacji sytuacji edukacyjnych z uczniami oraz osobami dorostymi
znacznie lepiej wptywalo na przyswojenie i zapamietanie tresci, poje¢, czy idei,
ktore byly przygotowywane i prezentowane w trakcie prowadzonych przeze mnie
zaje¢. Ze wzgledu na moja specjalno$¢ zawodows, jaka jest muzyka, moim zada-
niem byto - w gtéwnej mierze - poszukiwanie rozwigzan w edukacji, ktére opieraty
sie gtéwnie na dzwigku, a zatem skupianie si¢ na zmysle stuchu.

Jak wiadomo najpierw byto radio, a dopiero, pdzniej pojawila si¢ telewizja.
Zanim ludzie zaczgli kreci¢ filmy, to juz w czasach starozytnej Grecji wystawiano
przedstawienia teatralne z przekazem stowno-muzycznym. Mozna pokusic¢ sie
o stwierdzenie, iz dzwigk byt dla czlowieka tatwiejszy w technologicznym opra-
cowaniu niz obraz.

Zatem uzasadnione jest skupienie uwagi na technologiach zwigzanych
z dzwiekiem. W latach siedemdziesiatych ubieglego wieku, w wielu polskich
domach oraz placéwkach edukacyjnych byly uzywane gramofony ,,.Bambino’,
popularnie zwane adapterami. Odtwarzano na nich winylowe ptyty z bajkami
i stuchowiskami dla dzieci, przygotowywane z wielka staranno$cig przez wy-
sokiej klasy specjalistow od dzwieku oraz znanych aktoréw teatralnych, ktérzy
uzyczali bajkowym postaciom glosu. Obecnie pomyst na taki rodzaj adaptacji
dzieta literackiego znajdujemy w nowym narzedziu — audiobooku. Mamy tu do
czynienia z pobudzaniem wyobrazni poprzez zmyst stuchu. Jesli skupimy sie na
edukacyjnej stronie tego narzedzia, to widzimy, ze pobudzanie wyobrazni w ten
sposob staje sie elementem ksztattowania kluczowych kompetencji®. Zmyst stuchu

* K. Ciurej, P. Kaja, D. Martynowicz, A. Pe¢, K.E. Werber, Funkodowanie dla najmlodszych.

Wychowanie Przedszkolne, Funtronic, Warszawa 2017.

Dorota Dziamska — autorka systemu EPR realizujaca projekty i szkolenie w ramach dziatan

Pracowni Pedagogicznej im. Prof. R. Wigckowskiego w Poznaniu, ponadto autorka wielu publikacji

metodycznych dla nauczycieli, http://www.pracownia.origami.org.pl/index,plhtml, [16.10.2019].

¢ Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady 2006/962/WE z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie
kompetencji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cale zycie, (Dz. U. L 394, 30.12.2006 r.).

5
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odgrywa bezposrednia role w ich ksztaltowaniu lub staje si¢ niezbednym do ich
posiadania, tak jest w przypadku porozumiewania sie w jezyku ojczystym i obcym
oraz umiejetnosci uczenia sie. Co z pozostalymi kompetencjami kluczowymi?
Jako nauczyciel muzyki jestem przekonany (potwierdzaja to moje wieloletnie
obserwacje), ze muzyka i zwiazana z nig dziatalno$¢ cztowieka wplywa réwniez
na ksztaltowanie: kreatywnego myslenia, odbioru sztuki, kompetencji matema-
tycznych, kompetencji spotecznych (tj. pracy w grupie, w zespole), odpowiedzial-
nosci za siebie i innych, umiejetnosci przywddczych np. poprzez gry i zabawy
muzyczne w dyrygenta.

Jesli przyja¢, ze codzienne glo$ne czytanie dziecku wplywa znaczaco na jego
ogolny rozwdj i ksztaltuje jego wyobraznie, to stuchanie audiobookéw réwniez
w takim samym stopniu je pobudza’. Zadajmy wigc sobie pytanie, czy stuchajac
stuchowiska lub literatury pigknej w postaci audiobooka, nie mamy ochoty
na dokonanie w tym dziele zmian? Czy nie ,korci” nas mysl, co by bylo, gdy-
bysmy mogli zadecydowac¢ za bohatera inaczej? Takie przejscie na wyzszy po-
ziom juz si¢ dokonalo za sprawg wprowadzenia na rynek (w 2011 roku) przez
Telekomunikacje Polskg interaktywnego audiobooka ,,Serce Zimy”, nowatorskiej
gry opartej wylacznie na dzwigkach, z minimalng grafika, tak aby stuchacz/ gracz
mogt skoncentrowac si¢ na opowiesci®. Historia ma kilka watkéw. Decyzje, ktore
podejmuje gracz majg wplyw na losy bohateréw i bieg wydarzen. Mozliwo$¢
wyboru $ciezek narracji, to zupelnie inny poziom doswiadczen stuchowych, niz
tylko tej przewidzianej przez autora. Taki rodzaj odbioru dzieta pobudza znacznie
bardziej wyobraznie¢, zmuszajac do tworzenia alternatywnych wersji fabuly. To by¢
moze, pierwszy krok do rozwijania poprzez zmyst stuchu umiejetnosci tworczych
i ksztaltowania kreatywnych postaw.

Soundplant®39, czyli cyfrowe narzedzie audio
Jako kompozytor i muzyk oraz autor muzyki do wielu projektéw parate-

atralnych dla dzieci’ i mlodziezy'’, autor niniejszego opracowania — poszu-
kiwal nowych rozwigzan - narzedzi, ktére moglby wykorzysta¢ w swojej pracy.

7 D.T. Willingham, Is Listening to a Book the Same Thing as Reading It? Each is best suited to dif-
ferent purposes, and neither is superior, https://www.nytimes.com/2018/12/08/opinion/sunday/
audiobooks-reading-cheating-listening.html, [16.10.2019].

8 www.sercezimy.pl, [16.10.2019].

° P Kaja, E. Kutylo, A. Piotrowski, Bawimy sie w teatr. Czerwony Kapturek, [w:] Zabawy muzyczno-pla-
styczne w edukacji wezesnoszkolnej, (red.) P. Kaja, MENTOR, Elzbiecin 2001 [CDROM]; E. Budryk, P.
Kaja, A. Piotrowski, Jas i Malgosia. Zabawy parateatralne (1), MENTOR, Elzbiecin 2001 [CDROM].

10 P. Kaja, Muzyka i co dalej? ANEKS NR 1 do podrecznika repertuarowego Muzyka dla klas IV-VIII,
ALEX, Dzierzoniéw 1994, s. 105-139; P. Kaja, Spiewaj, spiewaj... ANEKS NR 2 do podrecznika
repertuarowego Muzyka dla klas IV-VIII, ALEX, Dzierzoniow 1996, s. 71-103.
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Odkryt je dopiero w roku 2010, kiedy to na rynek trafil program Sounplant®39
dla Windows.

Soundplant® to dzieto nowojorczyka, M. Bluma, niezaleznego programisty,

muzyka i ,archeologa winyli”. Jego program zmienia klawiature komputera
w cyfrowe narzedzie audio o niskiej latencji dZwieku i grywalnym instrumencie.
Program ten pozwala przypisywa¢ dzwigki o nieograniczonej wielkosci do 72
klawiszy klawiatury, zapewniajac wiele godzin natychmiastowego odtwarzania
dzwigku, bez potrzeby uzycia dodatkowego sprzetu. Program ten stal sie narze-
dziem w rekach DJ-6w, muzykdéw, oséb obstugujacych wystepy na zywo w te-
atrach i kabaretach oraz znalazl zastosowanie w telewizji - np. BBC'..

W Polsce z tematem zastosowania programu Soundplant®w edukacji i mozli-

wosciami jego wykorzystania spotkac si¢ mozna byto tylko w takich projektach, jak:

o P21 - Tworcze Przedszkole XXI wieku, opis mozliwosci postugiwania
sie programem w publikacji ksigzkowej'? oraz mapy dzwiekow/paczki
brzmien zamieszczone na DVD-ROMPY,

o Przygody z instrumentami — cykl artykulow w czasopismie ,,Nauczycielka
Szkoty Podstawowej” wraz z zalacznikami do pobrania z dedykowane;j
strony internetowe;j'*. Zalaczniki zawieraly plansze dzwigkowe (presety)
z brzmieniami instrumentéw oraz tla muzyczne do uzupelniania akom-
paniamentem instrumentalnym odtwarzanym/granym z wykorzystaniem
programu Soundplant®,

o Elementy muzyki — cykl artykuléw w czasopismie ,,Nauczycielka
Przedszkola” wraz z zalgcznikami do pobrania z dedykowanej strony inter-
netowej'®. Zalaczniki zawieraly plansze dzwigkowe (presety) z zabawami
i ¢wiczeniami muzycznymi oraz akompaniamentami do grania na zywo,

»  Mistrzowie Kodowania — program edukacyjny firmy Samsung. Trener
programu Mistrzowie Kodowania opisuje mozliwosci zastosowania
w edukacji i zabawie elektronicznego urzadzenia Makey Makey sterowa-
nego przez program Soundplant®'®.

www.sounplant.org/39pressrelease.html, [16.10.2019].

P. Kaja, A. Pe¢, M. Sawicki, L. Sienicki, Jestemn widzem i aktorem (Wychowanie przez sztuke -
dziecko widzem i aktorem), SIODMY OBSZAR PODSTAWY PROGRAMOWE] WYCHOWANIA
PRZEDSZKOLNEGO, [w:] Wprowadzenie do metodyki P21, (red.) P. Kaja, M. Milczewska, A. Pe¢,
P21, Warszawa 2014, s. 114-121.

L. Sienicki, Muzyka do przedstawien, [w:] Biblioteki brzmieti, Multimedia (DVD) TRZYLATKI,
(red.) P. Kaja, A. Pe¢, Eduskrypt.pl, Krakéw 2012 [DVDROM] oraz L. Sienicki, Soundplant - tuto-
rial, [w:] Instrukcje obstugi, Multimedia (DVD) CZTEROLATKI, (red.) P. Kaja, A. Pe¢, Eduskrypt.
pL, Krakéw 2012 [DVDROM].

P. Kaja, Przygody z instrumentami, ,Nauczycielka Szkoty Podstawowe;j” 2015/16, nr 45-54.

P. Kaja, Elementy muzyki, ,Nauczycielka Przedszkola” 2016/17, nr 116-125.

S. Zasonski, Makey Makey - zagrajmy na bananach, [w:] KOMPUTER
SWIAT>ARTYKULY>REDAKCY]NE, https://www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/
makey-makey-zagrajmy-na-bananach/mtbyqs8l, [16.10.2019].
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Literatura dotyczaca budowania przez uzytkownikéw narracji dzwigkiem,
w grach lub w projektach edukacyjnych jest w Polsce do§¢ skromna. Majac na
wzgledzie edukacje, zmierzajaca do ksztaltowania postaw proinnowacyjnych,
narracje z wykorzystaniem dzwigkéw, nalezy przekazaé w rece uzytkownikow
programoéw i gier edukacyjnych. Zadaniem tworcow wspoétczesnych gier edu-
kacyjnych powinno sta¢ si¢ tworzenie przestrzeni dla uzytkownikow, tak, aby
w pelni mogli wykorzystywaé swoj tworczy i kreatywny potencjatl. Takim narze-
dziem jest program Soundplant®.

Narracja wielosciezkowa a jednosciezkowa

Prostota programu daje ogromne mozliwosci kazdemu uzytkownikowi.
Nieskomplikowana budowa i funkcje programu oraz nawigacja w jezyku
angielskim nie powwwinny stwarza¢ najmniejszych probleméw nawet dzie-
ciom w klasach I-III szkoty podstawowej. Wyglad programu to nic innego,
jak obraz klawiatury komputera na jego ekranie, co zostalo przedstawione
na rysunku 1.

Rys 1. Soundplant® - ekran glowny programu

G
£l 1 S e e
Emﬂﬂﬂ

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie zrzutu ekranu gléwnego programu Soundplant®.

Jak wida¢ na rysunku 1, oprécz klawiatury, po prawej stronie program posiada
osiem okien, w ktorych wyswietlajg sie tytuly odtwarzanych plikow dzwigkowych
wraz z czasem ich trwania oraz licznikiem, ktory wskazuje, ile czasu nagrania
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juz uptyneto. Jesli okien jest osiem to oznacza, ze w jednym momencie mozemy
odtwarza¢ osiem stereofonicznych $ciezek jednoczesnie. To ogromna réznica
pomiedzy standardowym odtwarzaniem jednej stereofonicznej $ciezki w do-
stepnych odtwarzaczach zaréwno software, jak i hardware, a odtwarzaniem wie-
lo$ciezkowym. Réznica ta stanowi istote poruszanej problematyki w niniejszym
opracowaniu. Do zobrazowania pierwszego przykladu zarzadzania dzwigkiem
postuzono sie pomystem, ktéry zostal wykorzystany w publikacji poswiecone;j
pedagogice freblowskiej.

~Odpowiedzig muzyczng na problematyke szczegdlnie w zakresie technik
wyciszenia i koncentracji, a takze rozwijania pamieci oraz integrowania tresci
jest propozycja tworzenia opowiesci ruchowych na bazie przygotowanych tet
muzycznych z odpowiednio dobrang fabula w ramach zaspakajania aktualnych
potrzeb muzyczno-ruchowych dzieci, odnoszac si¢ do elementarnej sily glowy
wg freblowskich zalozen pedagogiki'””. W tym przypadku takim rozwigzaniem
s3 — zamieszczone w ksigzce Opowiesci ruchowe — tta muzyczne z fabulg tha wraz
z nagraniami audio na plycie (ostatnie zamieszczone w charakterze zalgcznika).
Na przyklad pierwsza opowies¢ z listy, Kasia w parku — to muzyczna narracja,
sklaniajaca dzieci do wyobrazen o spacerujacej w parku Kasi, w popotudniowy
stoneczny dzien. Spiew ptakéw, melodia grana w gérnym rejestrze fortepianu
oraz niskie dzwigki grane legato przez wiolonczele, majg za zadanie wprowadzi¢
spokdj i gleboki oddech u stuchaczy'®”. Do tej oferty repertuarowej zostalo przy-
gotowane kilka propozycji sytuacji edukacyjnych, do realizacji z dzie¢mi. Ponizej
przyjrzyjmy si¢ wybranym dwém propozycjom:

Pierwsza propozycja odnosi si¢ do swobodnych improwizacji ruchowych
do stuchanej muzyki, bez jakiegokolwiek komentarza, czy fabularnej narracji.
Przed wystuchaniem utworu dzieci otrzymuja polecenie, aby podczas stuchania
muzyki poruszaly si¢ i reagowaly spontanicznie na muzyke oraz wszelkie efekty
i sygnaty dzwigkowe, ktére pojawia si¢ w nagraniu. Majac na wzgledzie stop-
niowanie trudnosci, doskonalym rozwigzaniem sg nastepne zabawy zwigzane
z ilustrowaniem ruchem fabuly muzycznej wyznaczonej przez melodie oraz efekty
dzwiekowe utworu'®”.

Druga propozycja opiera si¢ na wprowadzeniu dzieci w forme zabawy kiero-
wanej, opartej nadal na aktywnosci tworczej dziecka kierowanej ku stworzeniu
skojarzen muzycznych i pozamuzycznych utworu®.

17 Za: B. Bilewicz-Kuznia, Dar zabawy. Metodyka i propozycje zajec z dziecmi wedtug zalozen pe-
dagogicznych Froebla, Froebel.pl, Lublin 2014, s. 57-62, [w:] P. Kaja, Zabawy muzyczno-ruchowe
w nurcie pedagogiki freblowskiej, Froebel.pl, Lublin 2017, s. 39.

P. Kaja, Zabawy muzyczno-ruchowe w nurcie pedagogiki freblowskiej, Froebel.pl, Lublin 2017, s. 40.
19 Tbidem, s. 40.

20 Tbidem, s. 41.
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Kasia w parku

Stoneczne promyki taskoczg nas po buziach. Delikatnie szumi wiatr. To do-
skonata pogoda na spacer... Pod nogami skrzypig listki. Ach, jak one pieknie
tancza z wiatrem, jak pigknie uginajg sie gafazki... Chmury w przeréznych ksztal-
tach suna po niebie, a Kasia spaceruje alejkami parkowymi... Tu dab, tu kaszta-
nowiec, tu znowu pigkny klon... Co jeszcze zobaczy¢ mozna w parku? ...*”

Do przytoczonego tekstu zostala przygotowana $ciezka dzwiekowa z ttem
muzycznym sugerujacym odbiorcy scene opisang przez S. Kustosz. Biorac pod
uwage mozliwosci wydawnicze publikacji: ksigzka i plyta audio, nagranie z ttem
zostalo zmiksowane w jednej koncepcji muzycznej kompozytora i autora aran-
zacji. Realizujac wybrane propozycje sytuacji edukacyjnych, zar6wno w pierwszej,
jak i drugiej, przebieg i kolejno$¢ wydarzen zostaly z gory zaplanowane i odbywa¢
sie beda zawsze w tym samym porzadku. Ani nauczyciel, ani dzieci nie s3 w stanie
zmieni¢ kolejnosci wydarzen, dokona¢ jakichkolwiek modyfikacji, np. zmienic,
wydtuzy¢ lub skroci¢ czas przebiegu poszczegdlnych scen i akgeji. Taki rodzaj
opracowania materialu metodycznego nie pozwala zaangazowac nauczyciela
i dzieci do wspdlnych dziatan grupowych, zmierzajacych do osiagniecia innej
jakosci niz ta, ktora zostala narzucona przez autoréw opracowania. Wizualizacja
poszczegdlnych pieciu $ciezek dzwigkowych aranzacji pt. ,Kasia w parku” przed-
stawiono na rysunku 2. Sciezki zawierajaca nastepujace pliki audio: piano, cello,
ptakiO1, ptaki07, 61-skowronek.

Rys. 2. Aranzacja utworu ,,Kasia w parku” (edytor $ciezek audio)

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie zrzutu ekranu edytora $ciezek audio
z programu Cubase 9.5 firmy Stainberg.

Biorac pod uwage tak zmiksowang $ciezke dzwigkowa, realizujac wyzej
wymienione sytuacje edukacyjne, dzieci — cho¢ dziatajac w grupie - podej-
muja proby zwiazane, np. z improwizacja ruchowa lub dzialaniami parateatral-
nymi, w wiekszo$ci jednak tylko indywidualnie. Takie rozwigzanie nie pozwala
dzieciom stworzy¢ nowej fabuly - innej narracji muzycznej. Przedstawiona
wyzej wizja aranzera/tworcy omawianego tta muzycznego — w takim wymiarze

2l Ibidem, s. 41.
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— jest zamknieta tylko i wylacznie w takiej koncepcji. Dysponujac programem
Soundplant® i majac w uzyciu zaledwie pie¢ wyzej wymienionych plikow audio,
jestesmy w stanie stworzy¢ kilka nowych tel muzycznych. Jesli dodamy, a po-
zwala na to program, jeszcze kilka innych plikéw audio, to dysponujemy na-
rzedziem o mozliwosciach ograniczonych jedynie wyobraznig uzytkownikéw.
Taki rodzaj rozgrywki ucznidow, poprowadzonej wedlug ich wlasnych pomystow,
mozemy $mialo poréwnac do Gry fabularnej (RPG), ale opartej nie na narracji
stownej, lecz dzwiekowe;.

Do Soundplant® zostaty zaimportowane osobno pojedyncze pliki audio wcho-
dzace w sklad gotowego nagrania tta muzycznego pt. ,Kasia w parku” i zostaly
przyporzadkowane poszczegdlnym klawiszom klawiatury: F1 - piano, F2 - cello,
1 - ptakiOl, 2 - ptaki07, 3 - 61-skowronek oraz dodatkowe pliki audio m.in.:
Q - kroki, W - lidcie, A - wiatr_1, S — wiatr_2, Z - wrony, X - owady, co przed-
stawiono na rysunku 3.

Rys. 3. Plansza dzwiekowa ,,Kasia w parku”

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie zrzutu ekranu gtéwnego programu Soundplant®.

Takie rozwigzanie technologiczne umozliwia uzytkownikom prowadzenie
narracji z uzyciem wielu sladéw dzwigkowych odtwarzanych w jednym czasie.
Pozwala tez na dodanie wlasnych dzwigkow i efektow dzwiekowych, ktére mozna
zmiksowac z gléwnymi $ciezkami muzycznej fabuly. Metoda prob i btedow uzyt-
kownicy programu poznajg zasad¢ harmoniczng, ktéra pozwoli im stwierdzi¢,
jakie dzwieki do siebie nie pasuja. To oni staja sie rezyserami spektaklu realizo-
wanego na zywo. Oczywiscie, jak w przypadku spektaklu, czy gry rezyser moze
positkowac¢ si¢ scenariuszem, ma jednoczesnie mozliwo$¢ improwizowania
i wprowadzania zmian w czasie rzeczywistym oraz dokonywania innych wyboréw.
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Taka gra sprawia, ze nie jeste$my jedynie odbiorcami opowiesci, ale jej tworcami
i mamy wplyw na to, co si¢ wydarzy.

Czyzby to narzedzie bylo mechanizmem opartym na grywalizacji, umozliwia-
jacym w prosty i przyjemny sposob ksztattowanie kreatywnosci uczniéw i uczenie
ich pracy zespotowej? Dlaczego nie jest uzywane w publikacjach metodycznych
dla nauczycieli? Na pytanie skierowane do wydawcy publikacji freblowskiej, dla-
czego nie mozna zrobi¢ wyzej przytoczonych opracowan na programie Soundplant®
otrzymujemy prosta odpowiedz — ,nauczyciele wychowania przedszkolnego nie
maja jeszcze takiej gotowosci w postugiwaniu sie technologiami informacyjno
-komunikacyjnymi. Poza tym w przedszkolach brakuje sprzetu, a nauczyciele nie
powinni przynosi¢ prywatnych laptopéw do pracy. Po drugie postugiwanie sie ta
technologig ktéci sie z zalozeniami pedagogiki freblowskiej, wolalbym, aby dzieci
robily to w formule zatozen Froebla, co oznacza, ze powinny tworzy¢ dzwigki przy
pomocy daréw Froebla, czy tez réznych daréw natury, a nie generowaly dzwigki, czy
efekty z urzadzenia. Taka zabawa naturalnymi dZzwigkami sprawia im chyba wigksza
frajde?”*2. Autor niniejszego opracowania nie do konca zgadza sie z wypowiedzig
wydawcy. Z praktyki autora tego tekstu wynika, iz dzieci grajac/ improwizujac lub
tworzac muzyke z uzyciem gotowych sampli, czy to w programie Soundplant®, czy
tez w Skretchu, odczuwajg pozytywne emocje zwigzane ze sprawstwem, inaczej
mowiac, sg zachwycone i podekscytowane stworzonym przez siebie nowym dzietem
granym na zywo lub programowanym. W naszych rozwazaniach nad ksztattowa-
niem kompetencji kluczowych i kreatywnej postawy dziecka nie nalezy martwic sie
zagadnieniem dotyczacym samplingu i jego zlej reputacji (w zwigzku z tzw. droga
na skroty w procesie tworzenia muzyki), ale jest to zupelnie inny temat.

Podobnie jak w publikacji freblowskiej, w artykutach zwigzanych z muzyka
w czasopismach argentynskiego wydawnictwa EDIBA, nauczyciel, realizujacy
rézne sytuacje edukacyjne, mial réwniez do dyspozycji gotowa $ciezke dzwigkows,
co zostalo przedstawione na rysunku 4. W wyniku sugestii autora tego tekstu,
zostala umieszczona takze dodatkowa wersja, z opracowaniem w programie
Soundplant®, co przedstawiono na rysunku 5.

Rys. 4. Lista plikow audio
MNazwa a Tytut
14 NP 11 2017_1_Burza NP 11 2017_1_Burza
|| NP 11 2017_2a_Rajd z migawka NP

4] NP 11 2017_2b_Rajd bez migawki NP1 20 tajd bez mi...
|#] NP 11 2017_3_Owady NP 11 2017

ajd z miga..,
wady

Zrédlo: Opracowanie wiasne na podstawie zrzutu ekranu z folderu zawierajacego $ciezki audio
do artykutu P. Kaja, Elementy muzyki: coraz glosniej - coraz ciszej, ,Nauczycielka Przedszkola”
2017, nr 121, s. 34.

> Na podstawie rozmowy z Prezesem Froebel.pl - Panem Rafatem Iskra.
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Rys. 5. Plansza dzwigkowa do artykulu

[ scundpiant - 149 1 2017 Conz ghosnieg-coraz casze keymap

E]llllllllﬂ]lEIIEl
BECEERD

Zr6dlo: Opracowanie wlasne na podstawie zrzutu ekranu gléwnego programu Soundplant®
zawierajacego plansze¢ dzwigkowa do artykulu P. Kaja, Elementy muzyki: coraz glosniej - coraz
ciszej, ,Nauczycielka Przedszkola” 2017, nr 121, s. 34.

Powyzsze dwa przyktady ukazuja roznice w kreatywnym podejsciu do reali-
zacji wybranej sytuacji edukacyjnej zwiazanej z elementem muzyki, jakim jest
zmiana dynamiki w utworze (coraz glosniej i coraz ciszej). Nie trzeba tluma-
czy¢, ze do gotowych utworéw audio dzieci szybko si¢ przyzwyczaja i wykonuja
zadania rutynowo, na pamie¢, np. utwor ,,Rajd z migawka” ma nastepujacy
przebieg: nadjezdzajgce auto z lewej strony stychac coraz glosniej, w momencie
kulminacyjnym styszymy trzykrotny dZwigk migawki aparatu fotograficznego,
nastepnie auto oddala si¢ w lewg strong coraz ciszej. Identyczny obrazek dzwie-
kowy pojawia si¢ po raz drugi w utworze, natomiast trzeci obrazek posiada tylko
jedng zmiang - zamiast trzech, tylko jeden diwigk migawki. Majac do dyspo-
zycji tylko jedna gotowa $ciezke audio, nauczyciel nie jest w stanie zmieni¢
kolejnosci pojawiania sie motywdéw ukazujacych zmiany dynamiki w utworze
oraz liczby odgloséw migawki. O wiele ciekawszym rozwigzaniem jest praca
z Soundplant®, gdzie mozna kreowa¢ nieskonczong liczbe motywoéw, wedlug
swojego algorytmu.

Obserwujac wspdlczesny rynek pracy widzimy, ze od miodych ludzi - oprocz
podstawowej wiedzy zawodowej — oczekuje si¢ wielu innych umiejetnosci
i sprawnosci, a przede wszystkim gotowosci do uczenia si¢ przez cale zycie.
Obecna rzeczywistos¢ (ulatwienia technologiczne) nie zacheca do podejmo-
wania wysitku, do mozolnych ¢wiczen wykonywanych regularnie. By¢ moze
nowe technologie w edukacji i wlasciwie dobrane narzedzia pozwolg mlodym
ludziom, poprzez gre, cho¢ tylko na wirtualnym instrumencie przedstawionym
na rysunku 6, zachwycic si¢ efektami swojej pracy i staran, co powinno przelozy¢
sie¢ na $wiadomos¢, ze bez intensywnych i regularnych ¢wiczen nie zdobeda
umiejetnosci, ani nie osiggng sukcesu.
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Rys. 6. Mapa brzmien/ efektow

Zaprezentowany w niniejszym artykule sposéb muzykowania @ P
uczniowie mogg realizowac réwniez w domu, wykorzystujac s
dostepne narzedzia ze stron internetowych.

Dla utatwienia prawidtowego odczytania partytury oraz realizacji ilustracji

dzwiekowych do utworu ,Marzec” za pomocg programu Soundplant®
zamleszczona zostata ponizej mapa brzmien/efektow.

E]E!lEl

Legenda

Ikony uzywane w artykule oznaczaja:

E - nagrania audio A 1-5 (w formacie mp3) dostepne na stronie
http://www.piotrkaja.com/?page_id=450

- nagrania wideo W 1-6 (linki do Youtube'a) dostepne na stronie
= http://www.piotrkaja.com/?page_id=450

é - zapis nutowy N 1-2 (w formacie pdf) dostepny na stronie
http://www.piotrkaja.com/?page_id=450

é cz - zapis nutowy CZ zamieszczony jest w czasopismie na stronach do kopiowania.

%a - oprogramowanie do pobrania ze strony:
~ http://soundplant.org/downloads/Soundplant39_Win_setup.exe
https://www.drophox.com/s/od1xghe4d65fjdp/Marzec_EDIBA.zip?dI=0

x - dziatania edukacyjne przy uzyciu programu Soundplant®.
Piotr Kaja

Zrodlo: Opracowanie wlasne na podstawie skanu fragmentu artykutu: P. Kaja, Przygody z instru-
mentami — marcowe ilustracje dZzwigkowe, ,Nauczycielka Szkoly Podstawowej” 2016, nr 51, s. 33.

O muzyce trudno jest pisac i rozmawia¢ bez mozliwosci jej stuchania. Trudno
takze wyobrazi¢ sobie, bez odtworzenia poszczegdlnych dzwigkow, jak ,wyglada’,
czy tez jak bedzie brzmiala muzyka zlozona z poszczegélnych ,klockow dzwie-
kowych”. Na pytanie ,,czego tam stuchasz”? Autor niniejszego opracowania od-
powiada: trabek, puzondw, instrumentéw perkusyjnych, gitar, smyczkow itp.
W podobny sposéb odpowie na pytanie, o to, co napisal: kilka przymiotnikéw,
czasownikow, rzeczownikéw i przystéwkow. Aby w pelni odbiera¢ muzyke, lite-
rature, sztuke itp., niezbedne sa nam zmysty oraz wiedza i umiejetnosci. Jednak
sposob uczenia si¢ i doswiadczania swiata w XXI wieku zmienil si¢. Dawniej
tworczo$¢ zarezerwowana byta tylko dla wybranych jednostek posiadajacych
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wiedze i specyficzne umiejetnosci (kompozytorem mogt by¢ tylko cztowiek zna-
jacy nuty i rzemiosto muzyczne). Obecnie, nowe technologie pozwalaja kazdemu
kto zechce poswieci¢ swoj czas na nabywanie nowych umiejetnosci, na to, by stat
sie tworca. Uczen, ktéremu nauczyciel pokaze mozliwosci programu Soundplant®,
moze sta¢ si¢ kompozytorem muzyki bez znajomosci notacji muzycznej, gry
na instrumentach, czy tez skomplikowanych zasad muzyki. By¢ moze program
Soundplant® - jest ,,§wietym Graalem” powszechnej edukacji muzycznej w rekach
nauczycieli muzyki. A moze nie tylko?

Zakonczenie

Che¢ zabawy dzieci i dorostych z prostym programem muzycznym czyni
z Soundplant® doskonale narzedzie do ksztaltowania wielu umiejetnosci, nie
tylko muzycznych. Spostrzezenia autora tego opracowania sklaniaja do opraco-
wania — dla nauczycieli i uczniéw - wigkszej liczby gotowych map dzwigkowych
ze specyficznymi brzmieniami i efektami, ktorymi beda oni mogli si¢ postugiwa¢
podczas realizacji réznorodnych sytuacji edukacyjnych na zajeciach lekcyjnych
i pozalekcyjnych. Przedstawiony w niniejszym opracowaniu kroétki opis mozli-
wosci zastosowania programu w edukacji moze stanowic¢ inspiracje do poszuki-
wania nowych pdl eksploatacji oraz innych zastosowan Soundplant®. Autor ma
nadzieje, ze lektura tego opracowania zainteresuje czytelnika na tyle, aby siegnat
po to narzedzie, z ciekawosci lub dla zabawy.
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ZABAWA CZY EDUKACJA, CZYLI O GRACH
| GRYWALIZACJIW EDUKACJI (Z UWZGLE-
DNIENIEM INTERAKTYWNEJ PODLOGI)

Streszczenie:

Opracowanie jest probg opisania innowacyjnego urzadzenia - interak-
tywnej podlogi w kontekscie wykorzystania gier i zabaw w edukacji. Sktada
sie z trzech czesci. Pierwsza stanowi wprowadzenie do zagadnien dot.
wykorzystania zabaw i gier w perspektywie réznych dyscyplin naukowych.
Druga przedstawia ujecia pedagogiczne gier i zabaw. Trzecia prezentuje inte-
raktywna podloge jako srodek dydaktyczny, ze szczegdlnym uwzglednieniem
urzadzenia FlySky.

Autorzy podejmuja réwniez probe ukazania jak interaktywna podioga moze
przyczyni¢ sie do poszukiwania nowych strategii oraz metod nauczania,
szczegblnie w kontekscie szerszego wykorzystania gier i zabaw w edukacji
na jej roznych poziomach.

Stowa kluczowe:

zabawa, gry, grywalizacja, podloga interaktywna, dydaktyka cyfrowa, edu-
kacja przez gry, edukacja, gry cyfrowe, gry komputerowe

Wstep

Gra najczeéciej faczona jest ze $wiatem zabawy i rozrywki, a takze z przy-
jemnoscig i spedzaniem czasu wolnego'. Uwaza sig, ze gra jest odmiang/ forma

1

Szerzej zob.: ]. Grad, Zabawa - analiza pojec i koncepcji, ,Zabawy i Zabawki” 1997, nr 1-2.
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zabawy, w ktorej reguly sg jawne i wyraznie zdefiniowane®. Gra tworzona jest za-
zwyczaj dla okreslonego celu z ustalonym rezultatem, np. wygrana lub przegrana.
Aktywnosciom w grze towarzyszy rowniez element wspotzawodnictwa. Istotng
cechg gry jest przede wszystkim jej charakter spoteczny.

Czy zatem gra, a szerzej ujmujac zabawa jest tematem powaznym?

Jak najbardziej, gdyz zabawa ,jest zjawiskiem spolecznym i kulturowym
o powszechnym i uniwersalnym zasiggu i zakresie™. Jak pisze T. Paleczny
»lTowarzyszyta zbiorowosciom ludzkim w kazdej fazie organizacji zycia spotecz-
nego, petnigc niezmiennie te same funkcje. Integrowata, ale stuzyta takze podtrzy-
mywaniu wzoréw organizacji i hierarchizacji spotecznej. Mila wymiar sakralny
i $wiecki. Obejmowata zaréwno uczestnikow, jak i rekwizyty, scenariusze, przepisy
zabawy, rozwijajacej sie w réznych kulturach w réznorodnych formach tanecz-
nych, sportowych grach, imprezach zbiorowych. Zabawa zawsze towarzyszyla
zyciu zbiorowemu, byla i pozostala atrybutem i elementem zycia spolecznego™.

Zabawa (a w tym i gra) jako istotne zjawisko kulturowe i spoteczne musiata
wzbudzi¢ zainteresowania wielu dyscyplin naukowych. W 1938 roku holenderski
historyk J. Huizinga opublikowal ksiazke pt. Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo
kultury, ktora stanowi do dzisiaj jedng z najwazniejszych publikacji dotyczacych
gier i zabaw®. ]. Huizinga nie tylko spojrzat w publikacji na kulture jako zjawisko
ludyczne, ale wprowadzit wiele istotnych poje¢, przede wszystkim ,,homo ludens’
(»,cztowiek bawiacy si¢”) jako uzupelnienie ,homo faber” (,,czlowiek tworczy”)
oraz kategorii ,,magiczny krag”. Jemu zawdzi¢czamy opis: ,,Sposrod formalnych
cech zabawy najwazniejszg bylo przestrzenne wyodrebnienie czynnosci ze sfery
pospolitego zycia. Pewna zamknigta przestrzen zostaje oddzielona w sposob
materialny lub idealny, odgrodzona od codziennego otoczenia. Tam, wewnatrz,
toczy si¢ zabawa, tam obowiazuja jej reguly. Odgrodzenie u§wigconego miejsca
jest takze pierwsza cecha charakterystyczng wszelkiej czynnosci sakralne;j. [...]
Czarownik, wréz, ofiarnik rozpoczyna swoje czynnosci od obrysowania swej
uswieconej przestrzeni. Sakrament i misterium zaktadaja z gory istnienie uswie-
conego miejsca’®.

Od tego czasu powstalo wiele definicji pojec ,,zabawa/y” oraz ,,gry’, i ich
klasyfikacji.

>

2 Niektorzy badacze uwazajg, ze zabawa jest forma ewolucji gry, np. E. Piasecki czy M. Bondarowicz.

> T. Paleczny, Zabawa w czasach globalizacji, [w] Wgz w raju. Zabawa w spoleczeristwie kon-
sumpcyjnym, (red.) R. Kantor, T. Paleczny, M. Banaszkiwicz, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakéw 2011, s. 11; Zob. réwniez: R. Kantor, Uniwersalizm i partykularyzm
zabawy. Spojrzenie etnologa, ,Zabawa i Zabawki” 1999, nr 1-4.

4 Ibidem, s. 11; Zob. réwniez: A. Pe¢, Elementy ludyczne w swigtowaniu Zydéw dzierzoniowskich,
»Zabawy i Zabawki” 1999, nr 1-4; G. Odoj, Zachowania ludyczne mieszkarnicow Jaworzynki.
Tradycja i wspélczesnos¢, ,,Zabawy i zabawki” 1997, nr 1-2.

* Zob.:]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, Czytelnik, Warszawa 1985.

¢ Ibidem, s. 37.
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W tym miejscu nie sposdb poming¢ opracowan francuskiego socjologa i filo-
zofa R. Rogera Caillois, ktory zwrdcit uwage na niezwykle bogactwo gier i zabaw,
proponujac nastepujacy podzial na cztery kategorie:

»Agon. Cala grupa gier i zabaw ma charakter zawodow, to znaczy walki w wa-
runkach sztucznie stworzonej réwnosci szans, pozwalajacej antagonistom zmie-
rzy¢ sie w sytuacji idealnej, dzigki ktdrej zyskana przewaga jest $cisle wymierna
i niepodwazalna. W kazdym wig¢c wypadku wspotzawodnictwo idzie o jaka$ jedna
ceche (szybkos¢, wytrwalosé, site i pamieé, zrecznosé, pomystowosc), przejawia-
jaca si¢ w $cisle okreslonych granicach bez zadnej pomocy zewngtrznej, tak, ze
zwyciezca jawi si¢ jako najlepszy w danej kategorii wyczynowej. Tak wtasnie jak
zasada zawodow sportowych (...).

Alea. Stowo to okresla po lacinie gre w kosci. Zapozyczam je tutaj w celu
oznaczenia wszelkich gier polegajacych - przeciwnie niz agon — na decyzji, ktora
nie zalezy od gracza, i na ktora nie ma on najmniejszego wplywu, tak iz chodzi
tutaj nie o zwyciestwo nad przeciwnikiem, lecz nad losem (...).

Mimicry. Wszelka gra czy zabawa zaklada czasowe przyjecie, jesli nie iluzji
(jakkolwiek stowo ,iluzja” znaczy wlasnie wejscie w gre: in ilisio), to w kazdym
razie $wiata zamknietego, umownego i do pewnego stopnia fikcyjnego. Gra czy
zabawa polega moze nie na jakims$ dziataniu lub poddaniu si¢ losowi w $ro-
dowisku stworzonym przez wyobraznig, lecz na tym, ze czlowiek sam staje sie
postacia wyimaginowang i zachowuje si¢ stosownie do tego (...).

Ilinx. Do ostatniej, nalezg gry i zabawy polegajace na dazeniu do oszoto-
mienia; mamy tu do czynienia z préba chwilowego unicestwienia stabilnosci
odbioru i narzucenia $wiadomosci upojonego leku. Niezaleznie od typu, ilinx
idzie o to, by uczestnik osiggnat swego rodzaju spazm, trans lub upojenie, wobec
ktorych rzeczywisto$¢ nagle traci swe prawa.

Do$¢ czesto dazy do oszotomienia wywolanego zawrotem glowy; ogranicze
sie do zacytowania tu przykladow, jakie stanowig tanczacy derwisze lub meksy-
kanscy voladores™.

Pomimo, iz podzial ten nie uwzglednia genezy zabaw i gier oraz w niewielkim
stopniu odnosi si¢ do zabawy w zyciu malego dziecka, nadal stanowi wazny punkt
odniesienia w rozwazaniach prowadzonych w ramach ludologii czy game studies®.

Dynamiczne zmiany technologiczne oraz procesy globalizacyjne spowodo-
waly réwniez pojawienie si¢ nowych przestrzeni dla zabawy i gier oraz ich nowe
formy. Jak zauwaza T. Paleczny szybkos$¢ ,tych przemian jest znacznie wieksza

7 R. Caillois, Gry i ludzie, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa 1997, s. 23-30.

8 Okreélenie ludologia dla dziedziny, ktéra zajmuje sie badaniami gier wprowadzil - G. Frasca
w 1999 roku, obecnie funkcjonujg jeszcze nazwy game studies oraz grywoznawstwo. Zob.:
A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji, Polskie Towarzystwo Badania Gier,
»~Homo Ludens” 2009, nr 1.
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niz przykladowo zmiany kodéw komunikacyjnych, jezyka, religii czy identyfikacji
terytorialne;j™.

Wraz z rozwojem technologii cyfrowych pojawiaja sie tzw. gry wideo/ gry
komputerowe. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze w polskiej literaturze przedmiotu dla
nowego typu gier stosowane sg rozne nazwy takie jak gry komputerowe, gry wideo
czy gry cyfrowe. Nazwy te czgsto stosowane sg zamiennie, a niekiedy nawet roz-
tacznie. Wiréd definicji gry komputerowej przewazaja definicje formutowane
z punktu widzenia technologii. I tak wedlug M. Wasowskiej pod pojeciem gry
komputerowej ,rozumiany jest program komputerowy, ktéry po uruchomieniu
na ekranie komputera lub przeznaczonej do tego innej maszyny (konsoli, telewi-
zora, automatu zreczno$ciowego) prezentuje dane, m.in. dzwigk i grafike, jedno-
cze$nie komunikujgc sie z uzytkownikiem, gwarantuje mu wplyw na przebieg jej
wyswietlania w mysl ustalonych pierwotnie regul i zasad™°.

Istotne rozroznienie terminologiczne w literaturze zaproponowat A. Surdyk
na gry cyfrowe i nie-cyfrowe, dla gier sprzed rewolucji cyfrowej i dla tych, ktdre
pojawily sie w jej wyniku'’. Takie tez rozréznienie stosowane bedzie w niniejszych
rozwazaniach.

Gry cyfrowe bardzo szybko staly si¢ istotnym elementem wspodtczesnego
zycia i spedzania czasu wolnego. Stalo si¢ to za sprawg rozwoju technologii gra-
ficznych, mocy obliczeniowych umozliwiajacych kreowanie wirtualnej prze-
strzeni, upowszechnieniu sie sieci Internet oraz pojawianiu si¢ co raz to nowych
urzadzen cyfrowych do grania (m.in. konsole, czy smartfony). Gry, dawniej do-
stepne dla zazwyczaj waskiej grupy graczy, obecnie staly/ stajg si¢ niejako norma
dla wiekszosci uczestnikdéw kultury. Ta dostepnos¢ i powszechnos$¢ grania nie
tylko spowodowata pojawienie si¢ réznorodnych form gier i zabaw, ale réw-
niez wyzwolila nowe zjawiska w sferze spolecznej, kulturowej czy psychiczne;j.
Przykladem jest chociazby dynamiczny rozwdj sportu elektronicznego (e-sport),
w ktérym zawodnicy rywalizuja w grach cyfrowych (komputerowych). O popu-
larnosci e-sportu $wiadczy ogladalno$¢ turniejow i tak transmisje z finalu 2018
Mid-Season Invitational sledzito 127 milionéw widzéw'?. W Polsce popularno$é¢
e-sportu szczegdlnie wida¢ w przypadku finaléw Intel® Extreme Masters odbywa-
jacych sie cyklicznie w Katowicach. Podczas ostatnich finaléw ,JEM 20197, kato-
wicki Spodek i znajdujace si¢ przy nim Miedzynarodowe Centrum Kongresowe
odwiedzito 174.000 oséb'. Potencjal e-sportu zauwazyly stacje telewizyjne co

° T. Paleczny, Zabawa w czasach globalizacji, [w] Waz w raju...,s. 11.

19 M. Wasowska, Umowa o stworzenie gry komputerowej, [w:] Prawo w wirtualnych swiatach, (red.)
K. Grzybezyk, A. Auleytner, J. Kulesza, Wydawnictwo Difin, Warszawa 2013, s. 36.

" A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji ..., s. 230.

2 https://esportmania.pl/league-of-legends/rekordowa-ogladalnosc-turnieju-esportowego-
127-milionow-widzow-sledzilo-transmisje/8zqj68j, [30.10.2019].

B https://esportmania.pl/biznes/w-katowicach-padl-kolejny-rekord-esl-dzieli-sie-statystykami/
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zaowocowalo stworzeniem dedykowanego kanalu Polsat Games przez grupe
Polsat'* oraz wprowadzeniem do raméwki kanatu TVP Sport transmisji z tur-
niejow e-sportowych®.

Zjawiska te spowodowaly polaryzacje wizerunku gier w $wiadomosci uczest-
nikéw kultury. Z jednej strony mamy fascynacje $wiatem gier cyfrowych wi-
doczng nie tylko wéréd mlodego pokolenia, z drugiej postawy negujace ten typ
grania czy szerzej spedzania czasu wolnego. Przeciwnicy gier cyfrowych jako
argumenty podajg najczesciej: ich rzekomy wplyw na podwyzszanie poziomu
agresji oraz doprowadzenie do uzaleznia'®. W 2018 roku Swiatowa Organizacja
Zdrowia (WHO) uwzglednita ,,uzaleznienie od gier” na liScie zaburzen psychicz-
nych i umiescita w nowej Miedzynarodowej Statystycznej Klasyfikacji Choréb
i Problemoéw Psychicznych (ICD-11)".

Rozwdj gier cyfrowych nie jest procesem skonczonym czy zwalniajacym,
wrecz przeciwnie za sprawg technologii AR (Augmented Reality — rozszerzona
rzeczywisto$¢), VR (Virtual Reality — wirtualna rzeczywisto$¢) i MR (Mixed
Reality — rzeczywisto$¢ mieszana) wkracza dynamicznie w kolejny okres rozwoju,
z nowymi mozliwo$ciami i wyzwaniami. Wydaje si¢, ze wlasnie te technologie
w najblizszej przyszlosci zdominujg gry cyfrowe, czy wrecz zrewolucjonizuja
zabawe, rozrywke i edukacje'®.

Gry i grywalizacja w edukac;ji

Zabawa towarzyszy czlowiekowi przez cale zycie, od okresu niemowlecego
az do $mierci, cho¢ faktycznie najbardziej zwigzana jest z okresem dziecinstwa.
ZXkolei gry ,,stanowig kategorie ludyczng odpowiadajaca wszystkim okresom zycia
ludzkiego z wyjatkiem wczesnego dziecinstwa”"’.

Zabawa ,jest specyficzng, naturalng, wrodzong i swoista forma dziatalnosci

138wkws, [30.10.2019].
https://grupapolsat.pl/pl/archive/polsat-games-startuje-15-pazdziernika, [30.10.2019].
https://sport.tvp.pl/36128125/esport-na-swiatowym-poziomie-w-telewizji-polskiej,
[30.10.2019].

Takie argumenty przewazaly wérdd rodzicéw szkél podstawowych i gimnazjéw w wojewddztwie
malopolskim i $laskim, ktérzy uczestniczyli w warsztatach, przeprowadzonych przez jednego
z autoréw w ramach projektu pt.: ,Cybernauci - kompleksowy projekt ksztaltowania bezpiecz-
nych zachowan w sieci”. Przeprowadzono wowczas warsztaty dla 35 szkot (wrzesien 2016 - gru-
dzien 2018). Projekt ,,Cybernauci - kompleksowy projekt ksztaltowania bezpiecznych zachowan
w sieci” realizowany byt przez Fundacje Nowoczesna Polska w partnerstwie z Collegium Civitas.
17 Zob.: https://www.who.int/classifications/icd/en/, [30.10.2019].

Zob.: Raport: Giga Entertainment. Przysztos¢ rozrywki w dobie gigabitowego internetu, IoT oraz
MEC, opracowany przez Infuture Hatalska Foresight Institute we wspotpracy z UPC Polska,
http://infuture.institute/raporty/giga-entertainment-przyszlosc-rozrywki, [30.10.2019].

W. Okon, Zabawa a rzeczywistosé, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 1987, s. 165.
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dziecka oraz specjalng metoda, dzigki ktérej dziecko wzbogaca swoje doswiad-
czenie i zdobywa informacje”. Odbywa si¢ w okreslonym miejscu i czasie. To
wlasnie dzieki zabawie dziecko sie rozwija, zdobywa wiedze o otaczajacym $wiecie,
staje sie kreatywne i odkrywa zasady wspotpracy®'. Szczegolnie gry ucza dzieci
spolecznego zachowania, wymagaja od nich nie tylko stosowania okreslonych
regul, ale przede wszystkim ich zrozumienia i wspoldzialania w ich przestrzeganiu.
Jak wynika z powyzszych rozwazan problematyka zabawy winna stanowi¢
w pedagogice jeden z gtéwnych nurtéw zainteresowan badawczych, niestety lite-
ratura przedmiotu z tego zakresu w Polsce jest nadal nader skromna. Cho¢ wielu
pedagogdw uwaza jg za najwazniejsza dzialalno$¢ rozwojowaq dziecka®.
Przykladem zainteresowania zabawg w poszukiwaniach metodycznych jest
pedagogika zabawy. Tak opisuje te metode jej gtéwny teoretyk A. Wiemmer>:
« wspolne odkrywanie i przezywanie zabawy;
o gry(zabawy), ktére pobudzajg do wzajemnego warto$ciowego przezywania,
zamiast zwalczania si¢ i tworzenia zalezno$ci: zwycigzcy — zwyciezeni;
« angazowanie w gry wielorako$ci naszego umystu, mozliwosci wyrazania
i kontaktowania si¢ poprzez odczucia cielesne, ruch, tamce, odgrywanie
rél, maski, $piew, rozmowy;
« bezposrednie kontakty wedlug wlasnego uznania, zyskiwanie cztonkow
innych grup zamiast unikania obserwacji;
o ksztaltowanie nauczycieli swiadomych w klasie, twérczych, pobudzaja-
cych do pracy, ,,obecnych”;
« sprzyjanie bogatym wzajemnym kontaktom, zamiast sztywnym wzorcom
porozumiewania sie i obyczaju.

W pedagogice funkcjonuja réwniez pojecia gra dydaktyczna i zabawa dydak-
tyczna, ktore zostaly sformulowane wlasnie w wyniku zainteresowan problema-
tyka zabawy. ,,Gra dydaktyczna - pisze B. Niemierko - jest wdrozeniem przepisu
dzialania jednej lub kilku grup uczniéw w warunkach symulujacych wybrana
rzeczywisto$¢ tak wiernie, by mogli samodzielnie poznawa¢ prawidtowosci nig

% S. Szuman, Rozwdj psychiczny dzieci i mtodziezy, [w] Encyklopedia wychowania, t. I, Warszawa
1933, 5. 251.

Zob.: A. Pe¢, Kraina Zabawki Drewnianej, czyli o tradycyjnych zabawach w edukacji, [w] Tradycje
zabawkarskie zywiecko-suskiego osrodka zabawkarstwa ludowego. Materialy pokonferencyjne
z roku 2014, Stryszawa 2014 oraz P. Kaja, I. Ochocka, A. Pe¢, K. Wrébel, Zabawy z kolorami.
Program wychowania przedszkolnego, Krakow 2013.

22 Zob.: L.S. Wygotski, Zabawa i jej rola w rozwoju psychicznym dziecka, [w] Wybrane prace psy-
chologiczne II: Dziecitistwo i dorastanie, (red.) L.S. Wygotski, Zysk i S-ka, Poznan 2002.

A. Wimmer, Gry w szkole. Pedagogika i zabawy - pedagogika zabawy, ,Kropla” 1993, nr 3, s. 4-5.
Zob. réwniez: U. Kaczmarek, Pedagogika zabawy — nowy styl wychowania, ,Zabawy i Zabawki”
1997, nr 1-4.

21
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rzadzace™. Istotnym elementem gry dydaktycznej jest symulacja, a wlasciwie
dobrana mechanika gry umozliwia potaczenie motywowania uczniow z uczeniem
sie strategii okreslonego dziatania.

K. Kruszewski zalicza gry dydaktyczne do grupy metod problemowych, wy-
rézniajac ich cztery rodzaje: ,burza mézgoéw’, gry sytuacyjne, gry biograficzne,
symulacyjne (manipulacyjne)®.

Zdaniem J. Stando gry dydaktyczne pelnig nastepujace funkcje®:

Funkcja ksztalcaca polega glownie na doskonaleniu proceséw i zdolnosci
orientacyjno-poznawczych. Podczas gry rozwijane sa kompetencje niez-
bedne w uczeniu si¢, np. planowa realizacja zamierzen, koncentrowanie
uwagi na wybranym przedmiocie, spostrzegawczos¢, wyobraznia, pamigc,
umiejetno$¢ analizy oraz syntezy poréwnywania i obserwacji. Niektore
gry pomagaja rowniez w ,treningu” zmystéw, wspomagaja sprawnos¢
motoryczna;

Funkcja poznawcza - gry ukierunkowane na cele poznawcze stuza gro-
madzeniu materialu o rzeczywistosci spotecznej i przyrodniczej. Stuza
utrwaleniu zdobytych informacji i rozwijaja umiejetnos¢ operowania
nimi. W grach dydaktycznych o charakterze poznawczym dzieci wykonuja
zadania, do realizacji ktérych potrzeba okreslonej wiedzy o rzeczach,
zjawiskach i prawidlowos$ciach rzeczywistosci. Gry takie pelnig role ws-
pomagajaca w zakresie uswiadamiania dzieciom istoty poznawanego
$wiata oraz sensu dokonujgcych si¢ na ich oczach przemian;

Funkcja motywacyjna - polega na pobudzaniu do aktywnosci poznawczej,
majacej wyzwalac i rozwija¢ zainteresowanie otoczeniem. Przygotowuje
do podejmowania samodzielnych dzialan, obserwacji; wdraza do $wi-
adomej dyscypliny. Gry zapewniaja wiekszg koncentracje oraz motywacje
do intensywnego uczenia sie, ktore sprzyja rozwojowi tworczosci;
Funkcja integracyjna - gry dydaktyczne odgrywaja wazna role w ksz-
taltowaniu poje¢ oraz utrwalaniu zdobytej wiedzy. Integruja u dzieci
procesy poznawania, dzialania i przezywania. Urozmaicone zadania
gier s3 przyjemne i umozliwiaja gromadzenie nowych oraz utrwalenie
juz zdobytych wiadomosci. Przez gry dziecko uczy si¢ réwniez oceny
wspolgrajacych i autooceny;

Funkcja wychowawcza — dzigki niej dziecko przyswaja rézne normy, uczy
sie regul w roznych sytuacjach, przestrzegania umow z innymi dzie¢mi;

* B. Niemierko, Ksztalcenie szkolne. Podrecznik skutecznej dydaktyki, Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 250.

# K. Kruszewski, Sztuka nauczania. T. I. Czynnosci nauczyciela, PWN, Warszawa 2004.

% . Stando, Jak wykorzystac techniki gamifikacyjne w edukacji matematycznej?, Osrodek Rozwoju
Edukacji, Warszawa 2017, s. 9-10.
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» Funkgcja terapeutyczna (korekcyjna) — podczas zabaw dziecko uwalnia si¢
od napie¢, zlych emocji, uczy si¢ wyrazania uczué oraz rozwigzywania
problemdw;

« Funkcja projekcyjna - dzigki temu, ze w grze dziecko wchodzi w rézne
sytuacje i wykonuje rozmaite zadania, odgrywa zmieniajace si¢ role.
Nauczyciel moze, wykorzystujac gre, lepiej pozna¢ dziecko, wychwyci¢
jego mocne i stabsze strony.

Wraz z rozwojem $rodkéw masowego przekazu oraz gier cyfrowych pojawity
sie nowe pojecia: edutainment oraz gamification (grywalizacja)?’. Edutainment
oznacza edurozrywke, czyli takie dzialania, w ktorych edukacja jest celem
gtéwnym a rozrywka sposobem jej realizacji. Grywalizacja®® - to wykorzystanie
mechaniki z gier fabularnych i komputerowych (cyfrowych) do modyfikowania
zachowania ludzi w sytuacjach niebedacych grami, w celu zwigkszenia przede
wszystkim ich motywacji i zaangazowania®. Grywalizacja nie jest zatem ani gra
(w tym gra edukacyjng), ani wprowadzaniem gier do procesu edukacyjnego™.
Dos¢ czesto jednak, szczegoélnie wérdd nauczycieli, utozsamiana jest z zastoso-
waniem konkretnych gier wlasnie w procesie dydaktycznym®. Z grywalizacjg
tez jest mylone inne pojecie tzw. serious games (gry powazne, gry na serio, gry
uzytkowe)*, ktérych nadrzednym celem nie jest rozrywka ani spedzanie czasu

¥ Autorem stowa gamification jest N. Pelling, ktory uzyt tego pojecia po raz pierwszy w 2002 roku.

# Nalezy zaznaczy¢, ze w literaturze polskiej pojecie gamification thumaczone jest rowniez jako
gamifikacja lub gryfikacja.

# 8. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, Gamification: Toward a Definition, Vancouver May
7-12, Canada 2011, http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/02-Deterdin-
g-Khaled-Nacke-Dixon.pdf, [30.10.2019]; Zob. réwniez K. Skok, Gamifikacja i edukacja - rola
motywacji w procesie uczenia sig, (W] Przyszlos¢ edukacji - edukacja przysztosci, (red.) W. Welskop,
Wydawnictwo Naukowe Wyzszej Szkoly Biznesu i Nauk o Zdrowiu w Lodzi, £6dz 2014; P. Tkaczyk,
Grywalizacja, Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2012; 1. Kozlowska, Gamifikacja - specyfika wykorzystania narzedzia w Polsce,
Studia Ekonomiczne. Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach, Nr 255/2016,
Katowice 2016; A. Witoszek, Dobér mechanizmow gier do zwiekszania zaangazowania i motywacji
pracownikéw, Zarzadzanie i Finanse. Journal of Management and Finance, Vol. 17, No. 1/1/2019.

% A. Sobocinski, Grywalizacja w szkole. Szes¢ podstawowych krokéw, https://www.academia.
edu/9704968/Grywalizacja_w_szkole._Sze%C5%9B%C4%87_podstawowych_krok%C3%B3w,
[30.10.2019].

' Na podstawie rozméw przeprowadzonych w trakcie szkolen nauczycieli w latach 2017-2019
przez autora niniejszego opracowania — Andrzeja Pecia (Malopolskie Centrum Edukacji,
Europejskie Centrum Szkoleniowe, Firma Szkoleniowo-Doradcza Anna Szywala).

32 P, Swiatek proponuje uzywanie na gruncie polskiej literatury okreslenia ,,gry uzytkowe” dla po-
jecia serious games, zob.: P. Swiatek, Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie
w edukacji - opis zjawiska, Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis Studia de Cultura
VI (2014), Krakow 2014; Zob. rowniez: L. Stege, G. van Lankveld, P. Spronck, Teaching Electrical
Engineering with a Serious Game, Serious Games — Theory, Technology & Practice Proceedings
of the GameDays 2011, “International Journal of Computer Science in Sport” 2011, Vol. 10,
Edition 1, https://pdfs.semanticscholar.org/2d7f/20b98562caa2e27952¢2319976bb2112b285.
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wolnego ale cel edukacyjny zwigzany z rozwijaniem konkretnych umiejetnosci
czy postaw.

Dynamiczny rozwdj gier cyfrowych oraz ich dostepnosc¢ i atrakcyjnos¢ spo-
wodowal, iz staly si¢ one jednym z najchetniej wybieranych zaje¢ w czasie wolnym,
zardwno przez dzieci i mlodziez, jak i osoby doroste. Niewatpliwie rozrywkowe
gry cyfrowe staly sie rowniez waznym elementem edukacji pozaszkolnej, roz-
wijajac okreslone (pewne) umiejetnosdci u graczy oraz poszerzajac ich wiedze
o $wiecie.

Niestety, jak dotychczas niewielka, czy wrecz znikoma czg¢$¢ nauczycieli,
a szczegblnie dydaktykow zainteresowala sie nowym rodzajem gier oraz mozliwo-
$ciami wykorzystania ich w procesie uczenia i uczenia si¢. Niewiele tez powstato
na rynku polskim gier stricte edukacyjnych, skierowanych do konkretnych etapow
edukacyjnych czy wspomagajacych nauczanie przedmiotowe. Brak szerokiego
zainteresowania grami i grywalizacja w edukacji tym bardziej dziwi w obliczu
wszechobecnych i dynamicznie dokonujacych sie zmian w oswiacie, w dobie
poszukiwania nowych efektywnych strategii oraz metod nauczania.

W 2009 roku, a wigc juz 10 lat temu, w Nowym Jorku rozpoczeta swa dziatal-
nos¢ pierwsza na $wiecie szkola — Quest to Learn (publiczne gimnazjum i liceum),
w ktdrej proces edukacyjny oparty zostal na uczeniu przez gry. Na oficjalnej
stronie internetowej szkoly czytamy: ,,Co jesli moglibysmy zbudowac¢ szkofe,
w ktorej uczniowie byliby podekscytowani nauka, rozwigzywaniem probleméw
i stawianiem czola ztozonym wyzwaniom?”*. Zdaniem pracownikéw szkoty tak,
wladnie jest w Quest to Learn, ,,uczniowie angazuja si¢ we wlasne poszukiwania
wynalazcow, projektantéw, innowatoréw i rozwigzywania probleméw”*. W no-
wojorskiej szkole wdrozono siedem nastepujacych zasad uczenia sie opartego na
grach®:

« Kazdy jest uczestnikiem. Wspoélna kultura i praktyka istniejg tam, gdzie
wszyscy wnoszg swoj wktad. Czesto oznacza to, Ze rozni studenci wnosza
rozne rodzaje wiedzy specjalistycznej;

»  Wyzwanie jest stale. ,,Potrzebuje wiedzie¢” stanowi wyzwanie dla uczniow,
aby rozwigza¢ problem, ktérego zasoby zostaly umieszczone poza
zasiegiem;

« Nauka odbywa si¢ poprzez dzialanie. Nauka jest aktywna i oparta na
doswiadczeniu. Uczniowie uczg sig, proponujac, testujac, grajac i wery-
fikujac teorie o $wiecie;

+ Informacje zwrotne s3 natychmiastowe i na biezaco uczniowie otrzymuja

pdf?_ga:Z.106438532.641858305.1574971 198-1766952040.1574971198, [30.10.2019].
3 https://www.q2l.org/, (ttumaczenie wlasne autoréw), [04.11.2019].
3t Ibidem (tlumaczenie wlasne autorow).
% https://www.q2l.org/about/, (ttumaczenie wlasne autoréw), [04.11.2019].
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informacje zwrotne na temat swoich postepow, uczenia si¢ i oceny celow.

o Porazka zostaje przeksztalcona w ,,iteracj¢”. Uczniowie i nauczyciele maja
mozliwo$¢ uczenia si¢ przez porazke. Wszystkie doswiadczenia eduka-
cyjne powinny obejmowac proces testowania i iteracji;

o Wszystko jest ze sobg powigzane. Uczniowie moga dzieli¢ sie swoja
praca, umiejetnosciami i wiedza z innymi osobami w sieciach, grupach
i spotecznosciach;

o To troche jak zabawa. Doswiadczenia edukacyjne sg angazujace, skon-
centrowane na uczniach i organizowane w celu wspierania dociekan
i kreatywnosci.

Badania prowadzone w szkole m. in. przez naukowcow z New York University
wskazuja, ze uczniowie Quest to Learn osiagaja znaczny wzrost umiejetnosci
krytycznego myslenia, rozumowania, rozwigzywania problemdéw i komunikacji
w stosunku do swoich réwiesnikéw z innych szkét w Nowym Jorku®.

W Polsce wazng i ciekawg inicjatywa ukazania mozliwosci wiaczenia grywali-
zacjiigier do procesu dydaktycznego bylo Laboratorium Dydaktyki Cyfrowej dla
Szkot Wojewoddztwa Malopolskiego, ktorego liderem byto Matopolskie Centrum
Doskonalenia Nauczycieli w Tarnowie. Projekt miaf na celu wdrazanie nowocze-
snej metodyki nauczania przedmiotéw nieinformatycznych opartej o rozwigzania
dydaktyki cyfrowej w wojewddztwie malopolskim®”. W ramach projektu opraco-
wano m.in. gry edukacyjne oraz materialy metodyczne z zakresu wykorzystania
grywalizacji w edukacji.

Interaktywna podtoga

Podloga, dywan na podlodze, czy tez piaskownica - stanowig jedne z pierw-
szych przestrzeni zabawowych dziecka. Powstaje w tym momencie pytanie, czy
zatem rowniez interaktywna podloga moze stanowi¢ atrakcyjna przestrzen do
zabawy i gier?

Interaktywna podloga - to multimedialne urzadzenie projekcyjne, ktdre okre-
$lane jest tez jako tablica interaktywna z wbudowanym projektorem i projekecja
pionowa. Urzadzenie zawiera w sobie projektor multimedialny, kamere oraz
jednostke centralng — komputer.

Obecnie w interaktywnych podlogach wykorzystywane sa dwie technologie

% Na podstawie: https://www.q2l.org/about/research/, [04.11.2019]; zob. réwniez: https://re-
search.steinhardt.nyu.edu/research_alliance/?_ga=2.33223228.361326769.1574972363-
225982999.1574800900, [04.11.2019].

7 Zob.: http://www.ldc.edu.pl/, [04.11.2019].
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projekeji: bez lustra i z lustrem. W Polsce funkcjonuje kilku producentéw i dys-
trybutoréw interaktywnych podtog, ktorzy swoje produkty oferuja pod nazwami
wlasnymi, m.in.:

« Funtronic — Magiczny Dywan,

 Didactix - FlySky,

«  Mentor — SmartFloor,

» Xvision - FunFloor™®.

Cechami charakterystycznymi interaktywnych podlog sa:

» projekcja pionowa,

« pola interakcji (obraz) aktywowane ruchem, a dokladnie cieniem,

« mozliwo$¢ zabawy i grania (interakeji) kilkorga dzieci jednoczesnie,
» prosta obstuga.

Producenci interaktywnych podlég oferuja przede wszystkim pakiety apli-
kacji do interaktywnych zabaw, rzadziej dedykowane aplikacje edukacyjne
wspomagajace np. nauczanie przedmiotowe (szczegdlnie w tzw. klasach star-
szych - II etap i III edukacyjny) lub rozwijajace konkretne kompetencje uczniow.
Pierwszym stricte edukacyjnym pakietem byto ,,FunKodowanie”, czyli zestaw gier
do nauki programowania. Innowacyjng forma uczenia programowania w pa-
kiecie ,FunKodowanie” jest zastosowanie wtasnie gier*. Autorzy opracowali trzy
pakiety w ukfadzie spiralnym, przeznaczone dla wychowania przedszkolnego,
edukacji wezesnoszkolnej oraz klas IV - VIII szkoly podstawowe;.

~FlySky” - podtoga interaktywna o nowych mozliwosciach

Didactix IT sp. z o0.0. definiuje swoja interaktywna podioge ,,FlySky” - jako
innowacyjna platforme multimedialng, taczaca funkcje projekcji tekstu, obrazu,
dzwigkéw oraz innych tresci multimedialnych, ktére tworzg na wyswietlanym
obszarze pola interakeji aktywowane poprzez ruch uzytkownika®.

Sterowanie obrazem w podlogach interaktywnych poprzez zacienianie sta-
nowi z jednej strony atrakcyjna i prosta forme nawigacji dla uzytkownikéw, z dru-
giej ogranicza mozliwosci wykorzystania urzadzenia, np. w zakresie precyzji

3 Zob.: https://didactix.pl/, https://funtronic.eu/, https://www.smartfloor.edu.pl/, http://funfloor.
pl/, [04.11.2019].

% Zob.: K. Ciurej, D. Martynowicz, P. Kaja, A. Pe¢, K.E. Werber, FunKodowanie. Program zaje¢
wspomagajgcy nauczanie programowania i myslenia komputacyjnego w szkole podstawowej
(w klasach IV - VIII), Funtronic, Warszawa 2017 oraz K. Ciurej, D. Martynowicz, P. Kaja, A. Pe¢,
K.E. Werber, FunKodowanie w szkole. Edukacja wczesnoszkolna, Funtronic, Warszawa 2017.

% Definicja opracowana przez zesp6l pod kierunkiem A. Durleja.
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ruchow, nieaktywowania wszystkich zacienionych obiektéw jednoczesnie, czy
selektywnego wzbudzania matych obiektow obok siebie. Niezwykle innowacyjne
(nie tylko na skale europejska) rozwigzanie o nazwane Click wdrozyla spétka
Didactix IT. Click to technologia rozpoznajaca ruch uzytkownika z wysoka pre-
cyzja, analogiczna do klikniecia myszka na ekranie komputera*. Dodatkowo
w urzadzeniu zastosowano technike No Shadow, ktéra umozliwia automatyczne
rozpoznawanie cienia i likwidowanie jego negatywnego wplywu na poprawne
dzialanie aplikacji.

Rozwigzania te spowodowaly znaczacy wzrost funkcjonalnosci urzadzenia
oraz umozliwily tworzenie aplikacji, ktore nie mogltyby posta¢ w technologii inte-
rakcji wywolywanej jedynie cieniem/ ruchem. Przyktadem wykorzystania efektu
Click sg pakiety: ,,Gry Logiczne” oraz ,Grajace Paski”. Pakiet gry logiczne sktada
sie z trzech klasycznych gier: , Kétko i Krzyzyk’, ,Tabula Lusoria” i ,,Mlynek™2.

Rys. 1. Kotko i Krzyzyk (w trakcie rozgrywki)

X|
X|O|

Zrédto: Didactix IT, materiaty wewnetrzne Dziatu R&D.

By TicTacToe X

Rozegranie partii nie byloby mozliwe bez zastosowania rozwiazania Click,
gdyz gracze w technologii sterowania cieniem nie mogliby swobodnie porusza¢
sie po planszach i aktywowa¢ pola na $rodku, bez wzbudzania po6t po drodze

1 Na podstawie materialéw promocyjnych firmy Didactix IT.
2 Kolko i KrzyzyK’, ,Tabula Lusoria” i ,Mlynek” (autorzy scenariuszy: P. Kaja, A. Pe¢, K.E. Werber,
Didactix IT, Warszawa 2019).
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(rysunek 1). Opracowane rozwigzanie stwarza mozliwo$¢ wdrozenia kolejnych
gier logicznych czy planszowych przeznaczonych na podloge interaktywna.

Pakiet ,,Grajace Paski” - to trzy zabawy interaktywne, polegajace na ak-
tywowaniu grajacych paskow (do kazdego paska przypisane sa odpowiednie
dzwieki), ktérymi sg w zaleznos$ci od wybranej zabawy: liny, deski podtogi
czy utozone odpowiednio kolory*. Pakiet stworzony zostaly do wspomagania
czworakowania i nauki chodzenia malych dzieci (w wieku ztobkowym i przed-
szkolnym). Dziecko poprzez postawienie stopy lub przytozenie dloni dzieki
technologii Klik moze po kolei aktywowa¢ np. deski i przypisane do nich
odpowiednie dzwieki ksylofonu (rysunek 2). Dzwigki pelnig zatem funkcje
zachecajaca i stymulujacy, a zastosowane rozwigzania wspomagaja rozwoj
aktywnos¢ ruchowej dziecka.

Rys. 2. Grajaca Podloga

B Grajaca Podicga = x

Zrédlo: Didactix IT, materialy wewnetrzne Dziatu R&D.

Zastosowane rozwigzania nie tylko eliminuja dotychczasowe bariery wy-
korzystania tego typu urzadzen w zakresie ruchu precyzyjnego, ale pozwalaja —
zgodnie zresztg ze strategia przedsigbiorstwa — stworzy¢ z podlogi interaktywnej

# Pakiet sktada si¢ z aplikacji: ,Kolorowe Paski”, ,Grajaca Podloga’, ,Grajace liny” (autorzy scena-
riuszy P. Kaja, A. Masny, A. Pe¢, M. Serafin-Chadzynska, K.E. Werber, Didactix IT, Warszawa
2019).
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»FlySky” — ,,produkt kompletny” dla edukacji, taczacy technologie z merytoryka
produktu, w tym przypadku tworzong metode Didactix.

Metoda Didactix - taczy w sobie krzyzowanie si¢ réznych metod i strategii
uczenia z nowymi technologiami. Opracowana zostala przez zespot ekspertow
oraz doswiadczonych metodykéw, dydaktykéw i terapeutéw w ramach poszuki-
wania i tworzenia modelu z zakresu dydaktyki cyfrowej*.

Metoda Didactix opiera si¢ na:

» wykorzystaniu i faczeniu wielu metod nauczania,

o edukacji poprzez ruch (ruch wspiera harmonijny rozwdj),

o edukacji poprzez gry i zabawe,

e uczeniu przez rozwiazywanie problemoéw, poszukiwanie wlasnych

rozwigzan,

o edukacji przez zmysly,

« tworzeniu mozliwosci podejmowania wielu prob i wykorzystania bledu

(btad jest edukacyjny),

« uczeniu si¢ poprzez wspodlprace, uspotecznieniu myslenia,

e wzmacnianiu i rozwijaniu naturalnej ciekawosci §wiata u dziecka,

o doswiadczaniu i wykorzystaniu symulacji (doswiadczenia edukacyjne sa

angazujace),

 szybkiej informacji zwrotnej,

o laczeniu $wiata wirtualnego z rzeczywistym m.in. poprzez wilaczanie

obiektéw rzeczywistych do multimedialnych gier i zabaw,

» wspomaganiu (szczegélnym uwzglednieniu) rozwoju spotecznego i emo-

cjonalnego dziecka,

o tworzeniu interaktywnych sytuacji edukacyjnych z wykorzystaniem

multimediow.

Metoda oparta jest na podejsciu integralnym oraz holistycznym rozwoju
dziecka.

Przykladem zastosowania symulacji i dos§wiadczania w ramach metody
Didactix jest pakiet gier pt. ,Awaria Silnika” — skierowany do uczniéw szkoty
podstawowej*. Zadaniem uczniéw jest naprawa sinika kosmicznego poprzez
dekodowanie wzoréw w trzech misjach: ,,Lot na Ksiezyc”, ,Lot na Marsa’, ,,Powrdt
na Ziemi¢” (rysunek 4). Nalezy dodac¢, ze istotnym celem gier jest rOwniez rozwoj
umiejetnosci spotecznych: wspoélpracy i kooperacji. W poszczegélnych rozgryw-
kach gracze nie rywalizujg ze soba, a tworzg jeden zespdt na wynik, ktérego
sktadaja si¢ ich indywidulanie zdobyte punkty.

# Metoda opracowana zostala przez zespét pod kierunkiem A. Pecia.
* Pakiet sklada si¢ z aplikacji: ,, Lot na Ksi¢zyc”, ,Lot na Marsa’, ,Powrdt na Ziemie¢” (autorzy
scenariuszy P. Kaja, A. Pe¢, K.E. Werber, Didactix IT, Warszawa 2019).
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Zrédlo: Ulotka reklamowa Didactix IT.

Rys. 4. Ekran startowy gry ,,Powrot na Ziemie”

Zrédlo: Didactix IT, materialy wewnetrzne Dziatu R&D.

Rys. 3. Dydaktyka Cyfrowa - fragment ulotki przedsi¢biorstwa Didactix IT
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Zakonczenie

Gry cyfrowe w praktyce szkolnej nadal rzadko sa wykorzystywane, co wigze
sie zapewne z jednej strony brakiem szerokiej oferty gier dedykowanych edu-
kacji, z drugiej z niecheci czgsci nauczycieli i rodzicow do gier, ktéra wynika
przede wszystkim z braku wiedzy o mechanice i mozliwosciach wykorzystania
gier w procesie nauczania i uczenia si¢, a tym samym przypisanie ich jedynie do
$wiata rozrywki oraz spedzania czasu wolnego. A przeciez sama gra daje uczniom
mozliwo$¢ sprawdzenia si¢ w sposdb akceptowalny i mniej stresujacy. Innymi
stowy, uczen moze nie raz i nie dwa przystapi¢ do gry/ zabawy, tak dlugo jak nie
uzna, ze osiagnatl stopien kompetencji, ktory go zadawala. Uczen nie jest zatem
od razu oceniany, a porazka staje si¢ waznym elementem procesu dydaktycz-
nego, niekiedy nawet koniecznym do rozwiazania problemu czy osiagniecia celu*.
Istotne jest tez, aby uczniowie, kiedy zapoznaja si¢ z regulami gier, byli zachecani
do modyfikowania i wymyslania wlasnych regut.

W toku prowadzonej analizy w niniejszym opracowaniu — mozna wyciaggnaé
wniosek, ze uczenie przez gry - nie tylko sprzyja aktywnemu uczestnictwu i za-
angazowaniu ucznia w procesie edukacyjnym - ale stanowi¢ moze efektywna
metode w ksztaltowania postaw proinnowacyjnych?®.

Atrakcyjng przestrzenig do inicjowania zabaw i wlgczania gier do procesu
edukacyjnego na rdéznych jego etapach jest interaktywna podloga. Polaczona
z odpowiednig strategig nauczania - jak w przypadku metody Didactix - staje
sie nie tylko efektywnym s$rodkiem, ale i niezwykle atrakcyjnym narzedziem dla
dzieci/ uczniéw w procesie dydaktyczno-wychowawczym.
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GRYWALIZACJA - OD KOLA NAUKOWEGO DO
MODELU BIZNESOWEGO NA PRZYKLADZIE
STARTUPU PHOTON ENTERTAINMENT

Streszczenie:

Robot edukacyjny Photon jest przykladem sukcesu udanej komercjalizacji
projektu studenckiego, ktéra zaczeta sie od pomystu w obszarze edukacji
w 2014 roku, a opartego na idei grywalizacji. Grywalizacja stanowila spoiwo
uczestnikow tego projektu od momentu uczestniczenia w konkursach akade-
mickich, starania si¢ o dofinansowania i ich realizacje, zabiegania o wzgledy
inwestoréw i rywalizacje o ich $rodki a takze model biznesu jako finalny
produkt, gdyz produkt Photona z powodzeniem moze by¢ narzedziem w gry-
walizacji w obszarze edukacji.

Stowa kluczowe:

grywalizacja, Kickstarter, komercjalizacja, koto naukowe, Politechnika
Bialostocka, Robot edukacyjny Photon

Wstep

Analiza koncepcji grywalizacji odstania interesujace aspekty badawcze na
przykladzie uczestnictwa studentéw w konkursach naukowych czy technologicz-
nych, organizowanych przez instytucje publiczne, jak i prywatne przedsigbiorstwa.
Aspekt rywalizacji, nagrody dla najlepszych, mozliwo$¢ poréwnania si¢ do kon-
kurentéw (innych graczy) oraz stosunkowo szybko widoczne efekty, wpisuja si¢
w gléwne atrybuty grywalizacji'. Podobne aspekty grywalizacji sa tez widoczne

w dzialalnosci wielu technologicznych startupéw, gdzie kolejne fazy produktu

B. Tworzewska, zesp6t Profill.com.pl, 2012, za: 1. Czerska, Grywalizacja miejsca pracy jako
innowacyjne podejscie w motywowaniu personelu, ,,Marketing i Zarzadzanie” 2017, nr 1 (47),
s. 255-256.

253



Andrzej Pawluczuk

lub ustugi sa widoczne juz po kilku tygodniach. Tempo wprowadzania kolejnych
udoskonalen, testowanie modeli, a w konicu produktu finalnego to przediuzenie
- w mato zmodyfikowanej wersji — zaangazowania, poziomu emocji z rywalizacji
w konkursach akademickich.

Zainteresowanie kotami naukowymi i startupem jest zatem celowe, zwazywszy
ze start-upy sg stosunkowo mlodym pojeciem w krajowym dyskursie naukowym
i praktyce gospodarczej Polski. Poszczegélne przyklady powinny by¢ poddane
szczegolowej analizie celem stworzenia bazy najlepszych modeli, ujmujac tez per-
spektywe grywalizacji. Niniejszy przyktad moze by¢ wykorzystany do tworzenia
modeli efektywnych ekosysteméw dla rozwoju start-upow?. Typowy start-up to
inaczej mloda firma powstajaca na rynku celem wdrozenia nowego, innowacyj-
nego produktu, charakteryzujacego si¢ duzym ryzykiem. W $wietle badan ludzie
nie rodzg si¢ aby by¢ przedsiebiorca, jednak model edukacji odgrywa duza role
w ksztaltowaniu systemu warto$ci, motywacji i skuteczno$ci w realizacji celow®.

Celem niniejszego rozdzialu jest prezentacja, z perspektywy grywalizacji,
etapéw rozwoju produktu Robota edukacyjnego Photon przez studentow
Politechniki Biatostockiej i jednego pracownika uczelni, a takze roli odegranej
przez innych naukowcéw Politechniki Biatostockiej i wspolpracujacych z nimi
instytucji i przedsigbiorstw. Autor dokonal analizy literatury i uznal, ze wla-
$ciwym narzedziem badawczym bedzie studium przypadku. Studium przypadku
to badanie empiryczne, ktére bada wspdtczesne zjawisko w jego rzeczywistym
kontekscie, zwlaszcza gdy granice miedzy obiektem a kontekstem nie sg oczywiste.
Metoda ta posiada wady w przypadku naukowych wnioskéw, ale ,,do celéw eduka-
cyjnych nie jest wymagana $cistos¢ ani niepodwazalno$¢ prezentowanych danych
empirycznych, co w badaniach naukowych okazuje si¢ konieczne™.

W niniejszym studium przypadku nie beda poddawane analizie startupy
medyczne czy biotechnologiczne, ktdre majg inne wlasciwosci®. Przyszly rozwdj
projektu w formie start-upowej zalezy od wielu zmiennych, takich jak: jako$¢
pomystu i tworzonego rozwigzania, kompetencji zespotu, rozwigzan konkuren-
cyjnych, zrédet finansowania, a takze zaangazowania i determinacji. Pierwszy

> A.Lipinska, Koncepcje i kluczowe czynniki rozwoju ekosystemow startupow, ,Studia Ekonomiczne.
Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach” 2018, nr 351, s. 51-54.

> Por.: G. Nabi, A. Walmsley, E Lifidn, I. Akhtar, C. Neame, Does entrepreneurship education in
the first year of higher education develop entrepreneurial intentions? The role of learning and
inspiration, “Studies in Higher Education” 2018, no 43 (3), p. 452-467 oraz J.A.M. Gonzalez,
U. Kobylinska, Influence of personal variables on entrepreneurial intention: a comparative study
between Poland and Spain, “Engineering Management in Production and Services” 2018, no 11,
p. 69-70.

* R.XK. Yin, Studium przypadku w badaniach naukowych. Projektowanie i metody, Wydawnictwo
UJ, Krakow 2015, s. 37.

> S. Blank, B. Dorf, Podrecznik startupu. Budowa wielkiej firmy krok po kroku, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2013, s. 29-32.
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start-up o nazwie Hewlett Packard zostal zalozony przez dwéch studentow
Stanford University w 1938 w Paolo Alto w garazu jednego z zalozycieli z kapi-
talem 538 USD oraz uzywang wiertarka®. W Polsce firmy tez byly zakladane przez
pracownikow uczelni, jeszcze za czasdw minionego systemu spoleczno-gospo-
darczego, cho¢ takiej nazwy wowczas nie uzywano. W wojewodztwie podlaskim,
pierwszym startupem byla firma Promotech’, uzywajac obecnej terminologii.
Innym przykladem przedsigbiorcy, ktéry wkroczyt do §wiata akademickiego byt J.
Czochralski, zZyjacy w latach 1885-1953%, czy prezydent I. Moscicki (1867-1946)°.
Ich wynalazki i wdrozenia znane byly w catym $wiecie. Robot edukacyjny Photon
dotyczy innego obszaru tematycznego. Wprawdzie minat okres okoto stu lat od
tamtych §wiatowych wdrozen, ale przestanki na osiggniecie sukcesu komercjali-
zacyjnego na miare globalng sg bardzo duze.

Rola Politechniki Biatlostockiej w formowaniu sie zespotu
robota edukacyjnego Photon

Politechnika Bialostocka, skad wywodza si¢ pomyslodawcy i zatozyciele
Photona, zastyneta na arenie miedzynarodowej poprzez konkurs University
Rover Challenge, ktory trzykrotnie wygrywala w latach: 2011 (Magma2), 2013
(Hyperion) oraz w 2014 (Hyperion 2) roku, zdobywajac 368 punktéw'’. Doroczny
konkurs fazikéw marsjanskich jest organizowany przez stowarzyszenie The Mars
Society od 2007 roku i nalezg na najbardziej prestizowych zawodéw robotéw na
$wiecie. Czlonkowie zwycieskiego zespotu Hyperion z roku 2014 postawili ko-
lejny krok, tworzac bardziej komercyjne rozwigzania robota edukacyjnego, ktory
jest przedmiotem niniejszego opracowania. Robot po dwdch latach doczekal sie
komercjalizacji w drugiej polowie 2017 roku.

Pomystodawcami robota edukacyjnego Photon s3 absolwenci i pracownik
Politechniki Bialostockiej w osobach: M. Joka, M. Grze$, K. Dziemianczuk
i M. Bogucki''. Studenci zaprezentowali swoja koncepcje w trakcie konkursu
technologicznego organizowanego przez Microsoft — ,,Imagine Cup” w 2015 roku,
zajmujac pierwsze miejsce w kategorii Projekty Spoteczne (World Citizenship)'.

https://www.cleverism.com/history-hewlett-packard-computers/, [12.11.2019].

W. Jarmotowicz, Liderzy podlaskiej gospodarki, Admis, Bialystok 2013.

PE. Tomaszewski, Powrét. Rzecz o Janie Czochralskim, Oficyna Wydawnicza Atut, Wroclaw 2012.
H. Lichocka, Ignacy Moscicki, Wydawnictwo Naukowe Instytutu Technologii Eksploatacji PIB,
Radom 2011, s. 411.

10 http://urc.marssociety.org/home/about-urc/urc2014-scores, [10.10.2018].

" https://pb.edu.pl/2018/01/18/photon-na-aukeji-wosp-w-wikipedii/, [10.10.2018].
https://news.microsoft.com/pl-pl/2015/04/09/zwyciezcy-krajowych-finalow-imagine-cup-
2015-wylonieni/, [10.10.2018].
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Zwycigski zespdt Toast and Brains za swodj projekt Photona otrzymat wsparcie
merytoryczne od specjalistow PARP oraz dostep do $rodkéw finansowych z kra-
jowych funduszy.

Na bazie wygranego konkursu i po uzyskaniu wysokich ocen potencjalu
komercjalizacyjnego zespdt bardzo szybko przygotowat i ztozyt projekt ,,Photon
- educational robot as a tool for shaping future of young generations”, ubiegajac si¢
o dofinansowanie w ramach projektéw Horyzont 2020 MSP Instrument, Faza 1,
w przedmiocie Open Disruptive Innovation Scheme, dla projektow Industrial
Leadership — Leadership in enabling and industrial technologies — Information
and Communication Technologies, na ktére otrzymal dofinansowanie w wyso-
kosci 50.000 Euro®.

Pomyst robota edukacyjnego wypelnial nisz¢ na rynku edukacyjnym dla
dzieci i doskonale wpisywat sie w liczne programy wspierania mlodych firm,
zakladanych przez studentow.

Przedstawienie firmy bedzie przeprowadzone w formie studium przypadku,
wskazujagc czynniki wplywajace na sukces przedsiewziecia. S one osadzone
w atrybutach grywalizacji, co nie oznacza, iz kazdy startup spelnia te wymogi.
Politechnika Bialostocka stworzyla srodowisko sprzyjajace tworzeniu pomystow
i komercjalizacji, co zostanie szczegétowo opisane zgodnie z porzadkiem chro-
nologicznym, ze szczegdlnym uwzglednieniem pdzniejszych sukcesow Photona.

Na uczelni powstalo Koto Naukowe Robotykéw, ktérego opiekunem zostat
dr inz. K. Dzierzyk (2005), a nastepnie zajmowala si¢ nim dr inz. J. Tolstoj-
Sienkiewicz'. Dobra aure otaczali nad kotem wladze i kadra profesorska Wydziatu
Mechanicznego PB. Zaangazowanie kadry naukowej w prace ze zdolng mlo-
dzieza przerodzilo si¢ po kilku latach w sukces na zawodach tazikéw marsjanskich
w USA. Pierwszego fazika marsjaniskiego zbudowano w 2010 roku we wspol-
pracy z Wydziatem Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika w Toruniu oraz stowarzyszeniem Mars Society Polska'.
Spowodowalo to zainteresowanie u innych studentéw kolejnych rocznikéw,
w tym podzniejszych tworcéw robota Photona. W trakcie przygotowan do za-
wodoéw, wytworzyl sie ekosystem korzystny do budowania sukcesu cztonkéw
kota studenckiego. Poczatkowo koto zostato wsparte funduszami uczelni, gtéwnie
Wydzialu Mechanicznego PB, nastgpnie dotaczyty firmy z wojewddztwa podla-
skiego oraz Urzad Miejski w Bialymstoku, ktérego prezydentem byt éwczesny
pracownik naukowy Uniwersytetu w Bialymstoku prof. T. Truskolaski, rozumie-
jacy i doceniajacy aktywno$¢ studentéw oraz potrzebe wsparcia finansowego

12 https://cordis.europa.eu/project/rcn/207126_en.html, [10.10.2018].

1+ Wywiad telefoniczny z dr inz. J. Tolstoj-Sienkiewicz przeprowadzony w dniu 14.11.2019.

> https://wm.pb.edu.pl/studenci/kola-naukowe/projekty-studenckie/analogi-lazikow-marsjan-
skich/, [10.10.2018].
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w przygotowaniach i starcie w zawodach. Byla to jednoczesnie okazja do promocji
miasta. W kolejnych latach koto naukowe uzyskato dofinansowanie ze srodkéw
Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego w ramach ministerialnego programu
~Generacja Przysztoéci” kwota 400 tys zt w ramach umowy ,,Projekt robota mo-
bilnego (fazika marsjanskiego) na zawody University Rover Challenge 2013
i 20147'°. Celem tego programu jest wspieranie wynalazcdw, konstruktordéw,
programistéw, innowatoréw, twércow nowoczesnych rozwigzan biznesowych,
ktorzy reprezentuja Polske na migedzynarodowych zawodach, poprzez dofinanso-
wanie kosztow wyjazdéw, zakupu aparatury badawczej, odczynnikéw czy innych
wydatkow'”.

Gléwnym konstruktorem byl M. Grzes. W tym czasie aktywnie dziatalo
miedzywydzialowe Kolo Naukowe ,Grupa Technologii Mobilnych”, ktorej
opiekunami sa dr inz. T. Grze$ z Wydziatu Informatyki i dr inz. M. Kondratiuk
z Wydzialu Mechanicznego'®. Do gtéwnych obszaréw zainteresowan kota naleza:
wieloplatformowe aplikacje mobilne, mikrokontrolery, komputery jednoptytkowe,
roboty mobilne oraz Internet of Things.

Do dalszej opieki zostal wlaczony pracownik Wydziatu Informatyki - M.
Kopczewski, ktdry odbyt staz w ramach programu TOP 500 w 2015 roku. Program
ten zakladal praktyki i staze w najlepszych osrodkach naukowych i firmach w USA.
Budowanie zespotu przebieglo zatem jeszcze przed sformulowaniem pomystu,
bowiem kluczowe osoby poznaly si¢ na studiach, razem stworzyli kilka projektow
na konkurs, co wplyneto na lepsza komunikacje, znajomo$¢ mocnych i stabych
stron poszczego6lnych oséb. Zdolnosci wykryte w dziecinstwie i cigzka praca przy
projektach konkursowych (czesto po kilkanascie godzin na dobe), zahartowaty
zespol. Podkresli¢ nalezy role twardych regul zdobywania wiedzy i kompetencji,
co umozliwione zostalo przez elastyczne podejscie do czlonkéw zespotu przez
wladze uczelni i opiekunéw kot naukowych. Przedstawiona w tekscie historig
zespolu tworzacego robota Photon - zaprezentowano w tabeli 1.

Tabela 1. Osiggniecia zespolu i firmy Photon Entertainment Sp. z o.0.

Okres Projekt Twoércy Photona Osiagniecia

Lazik marsjanski:
Hyperion i Hype-
rion 2, zawody Ro-
ver Challenge

M. Grze$, opiekun ze-
spotu dr hab. inz. K.
Drzierzek

Miejsce

2013 - 2014 I dwukrotnie

e https://www.archiwum.nauka.gov.pl/g2/oryginal/2015_12/b4031587f186f10521a792fde8f6834a.
pdf, [10.10.2018].

17 http://poprzedni.pb.edu.pl/archiwa/4575, [10.10.2018].

'8 https://gtmpb.com/#/, [10.10.2018].
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M. Joka, M. Grzes, K.

Dziemianczuk, M. Bo-
gucki - studenci Wy-

dzialéw Informatyki

i Mechanicznego wraz

Zesp6t Toast and
2015 Brains: projekt Pho-
kwiecien ton na Microsoft

Pierwsze miejsce
w konkursie Mi-
crosoft Imagine

Imagine Cup z opiekunami T. Grze$ Cup
i M. Kondratiuk.
M. Joka, M. Grzes, K.
Zalozenie spotki Dziemianczuk, M. Bo- Zalozenie spotki
2016 marzec | Photon Entertain- gucki i M. Kopczewski Sp. z o.0.

ment Sp. z o.0. - dofgczenie pracownika
Wydzialu Informatyki

Uzyskano w 35

2016 Kampania . . .
czerwiec Kickgtarter jak wyzej dni lewotg 52.829
USD

2016 Horyzont 2020 SME | Twdrcy + Licz(ilek?agroid}rfl “
wrzesien Instrument Phase 1 | Inwestorzy finansowi i dO i dests

. . Liczne nagrody za
2017 Produkgja robotéw K wyied rodukt. desien
sierpien Photon Jak wyze) i 4 > Gesig

Zroédlo: Opracowanie wiasne.

Liczne osiggniecia na kazdym etapie tworcéw Photona niewatpliwie byly
bardzo motywujace do dalszego zaangazowania w kolejne stadia rozwoju
produktu.

Etapy prototypowania i komercjalizacji robota edukacyjnego
Photon

W podreczniku do komercjalizacji jest zawartych wiele praktycznych infor-
magcji i rozwigzan, jednakze kreatywno$¢ i rozwigzania zastosowane w rozwoju
robota Photon s3 znacznie bardziej innowacyjne i typowe dla metodyki roz-
woju start-upu'®. Rozwigzanie robota edukacyjnego Photon zostalo przedsta-
wione na konkursie w 2015 roku, cho¢ pomyst powstal w 2014 roku. Kolejne

¥ Por.: Komercjalizacja B+R dla praktykéw, NCBiR, Warszawa 2016 oraz S. Blank, B. Dorf,
Podrecznik startupu. Budowa wielkiej firmy krok po kroku, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013,
s. 29-32.
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fazy budowy robota zostaly rozszerzone o wlaczenie zewnetrznych partneréw
projektu w postaci Szkoty Psychologii Spotecznej w Warszawie oraz licznych
szkol i przedszkoli z wojewddztwa podlaskiego i mazowieckiego. Baze loka-
lowa zapewniala Politechnika Bialostocka, w ramach ktorej dziata spotka celowa
Instytut Innowacji i Technologii Politechniki Bialostockiej sp. z o.0.: Instytut
Transferu Techniki i Innowacji, ktéra zrealizowata projekt dofinansowany ze
$rodkow Unii Europejskiej. W ramach tego przedsiewziecia powstal Akademicki
Inkubator Przedsigbiorczosci i Wybranych Nowych Technologii Politechniki
Bialostockiej, wspierajacy mlode akademickie firmy zakladane przez studentow
lub pracownikow uczelni®. Niski czynsz i dostep do infrastruktury uczelni przez
caly czas pozytywnie wplywal na prace nad prototypem i pézniejsza jego komer-
cjalizacja. Uczelnia - poprzez Dzial Promocji oraz Biuro ds. Rozwoju i Programoéow
Migdzynarodowych — wspierata od strony promocyjnej projekt Photona, dodat-
kowo pracownicy naukowi stuzyli swoja wiedze i doswiadczeniem. Poszczegolne
jednostki zalezne pomagaly w konstrukeji prototypu. W fazie tworzenia proto-
typow firme wspart producent drukarek 3D Zortrax z Olsztyna, przekazujac
mlodej firmie 2 drukarki modelu Z200. Drukarki te zostaly wykorzystane do
produkgji 25 prototypdw, ktore byly testowane przez dzieci w przedszkolach
i szkolach?.

Komercyjnych klientéw firma znalazta tez w Politechnice Bialostockiej, ktora
w trybie konkursowym wybrala robota Photona do realizacji wygranego do-
tacyjnego projektu pt: ,Programowanie od podstaw”, skierowanego do szkot
z wybranych powiatéw wojewddztwa podlaskiego, finansowanego z Programu
Operacyjnego Polska Cyfrowa 2014-2020, Dzialanie 3.2 ,Innowacyjne rozwia-
zania na rzecz aktywizacji cyfrowej”**. Uczelnia nabyla w 2017 roku facznie 45
robotow?.

Firma do$¢ szybko przygotowala i zlozyta projekt o finansowanie w ramach
SME Instrument fazy I. Skfadajac projekt o dofinansowanie Photon byl w trzeciej
fazie poziomu gotowosci technologicznej (TRL). Badania przemystowe obej-
muja poziomy od drugiego do széstego, a poziom trzeci potwierdzil analitycznie
i eksperymentalnie krytyczne funkcje lub koncepcje technologii**. W trakcie
tworzenia wzoru i prototypéw zaangazowane byly dzieci z przedszkoli i szkot,
aktywnie wspotpracowala uczelnia wyzsza SWPS z Warszawy oraz Fundacja
Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego. W trakcie prac poswiecono duzo uwagi

2 https://inkubatorpb.pl/o-nas/, [10.10.2018].

21 http://centrumdruku3d.pl/photon-polski-robot-edukacyjny-lada-moment-trafi-rak-pierwszych
-odbiorcow/, [10.10.2018].

2 https://pop.wi.pb.edu.pl/index.php/aktualnosci, [10.10.2018].

# http://zpo.uci.pb.edu.pl/sites/default/files/201709201139.pdf, [10.10.2018].

2 https://www.ncbr.gov.pl/fileadmin/zalewska/5_1_1_1_2018/13_poziomy_gotowosci_technolo-
gicznej.pdf, [10.10.2018].
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elektronice, dochodzito do wymiany kluczowych podzespotéw. Cytujac tworcow:

»poswiecilismy na to prawie 6 miesiecy, ale dzieki temu zmniejszyliSmy koszt
rozpoczecia produkeji o prawie 60%”%. W kolejnych miesigcach firma szybko
pozyskata lokalnych i krajowych inwestorow zewnetrznych, podnoszac kapitat
zakladowy oraz zapasowy.

Opis dziatan w zakresie prototypowania, komercjalizacji, a szczegdlnie pi-
sanie wniosku i etap konkursowy, a takze realizacja kolejnego etapu rozwoju firmy
ze $srodkow SME Instrument fazy I, to rywalizacja z innymi zespolami z calej
Europy, a nastepnie sprawne i efektywne prace projektowe. Seria prototypow
robota zostaly zamieszczone na rysunku 1.

Rys. 1. Prototypy robota Photon

Zrodlo: https://www.kickstarter.com/projects/641528106/photon-worlds-first-robot-which-
grows-with-your-ch, [10.10.2018].

Dziatania promocyjne i sprzedaz

Firma Photon Entertainment umiejetnie prowadzita akcje promocyjne, wy-
korzystujac szerokie kanaly i media, w tym wlaczajac si¢ w rézne inicjatywy
spoteczne oraz wydarzenia szczebla regionalnego, krajowego czy miedzyna-
rodowego. Te szerokie dzialania stuzyly promocji produktu oraz budowaniu
marki.

Dziatania informacyjne stuzace budowaniu tozsamosci i marki firmy siegaty
sukcesow czlonkow zespotu, wlaczajac ich liczne osiggnigcia na arenie miedzy-
narodowej, w takich konkursach jak: Microsoft Imagine Cup i University Rover
Challenge w 2013 i 2014 roku.

Poprzez spolecznie uzyteczny produkt uzyskali pierwszenstwo w promocji
juz od poczatku swego dzialania (rysunek 2).

> https://blog kurasinski.com/2017/03/marcin-joka-photon-zbudowalismy-robota-dla-dzieci-k-
tory-ma-dusze/, [10.10.2018].
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Rys. 2. Media opisujace Photona (stan na 2018 r.)
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Zrodlo: https://www.kickstarter.com/projects/641528106/photon-worlds-first-robot-which-
grows-with-your-ch, [10.10.2018].

W kwietniu 2017 roku firma na zaproszenie Polskiej Agencji Rozwoju
Przedsigbiorczosci oraz Narodowego Centrum Badan i Rozwoju prezentowata
na stoisku polskich firm swoj produkt, ktory zostal dostrzezony przez dwczesna
premier Polski Beate Szydto oraz kanclerz Niemiec Angele Merkel*. Photon zwy-
ciezyt w corocznej edycji konkursu Podlaska Marka Roku w kategorii Podlaska
Marka Konsumentéw?. Czlonkowie zespotu bardzo aktywnie dziatali w zakresie
promocji swego produktu, przy pomocy takze Politechniki Bialostockiej jak i in-
nych instytucji (rysunek 3).

Szczegdlng troske przywigzano tez aspektom wzornictwa, umieszczeniu cech
produktu na opakowaniu i tworzenie ekspozycji. Photon zostat nagrodzony go-
dlem Dobry Wzér w kategorii Najlepszy design produktu; Najlepsze opakowanie:
Packaging stars 2017, Najlepsze polskie wdrozenie: ,,must have”, a takze Najlepszy
dla dzieci: Zabawka roku 2018 (rysunek 4).

Tak liczne nagrody uwiarygodnialy potencjalnych klientéw, ktorzy czytajac
strong firmy poswiecong robotowi Photon uzyskiwali dodatkowe informacje
o produkcie, jego jakosci, historii powstania itd.

% http://www.bialystokonline.pl/politechnika-bialostocka-na-targach-hannover-messe,ar-
tykul,98707,6,1.html, [10.10.2018].
¥ http://podlaskamarka.pl/aktualnosci/podlaskie-marki-2016/, [10.10.2018].
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Rys. 3. Nagrody dla twércéw robota Photon (stan na 2018 r.)
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Zrédto: https://www.kickstarter.com/projects/641528106/photon-worlds-first-robot-which-
grows-with-your-ch, [10.10.2018].

Rys. 4. Nagrody konsumenckie dla projektu robota edukacyjnego Photon
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produktu opakowanie poskie wdrozenie Najlepszy dla dzieci

Zrédlo: https://photonrobot.com/pl, [10.10.2018].
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Sprzedaz odbywa sie réznymi kanatami dystrybucyjnymi*:
« strony producenta: https://photonrobot.com/pl/product/photon/,
o Media Markt,

o Empik,
o alto
e Saturn,

o RTV EuroAGD,
o iSpot oraz iDream.

Obserwacja produktéw Photona w wybranych sieciach wskazala, ze standing
w Media Markt byl wykonany profesjonalnie i umieszczony w gléwnej alejce
w sklepie (rysunek 5), natomiast w sklepie iDream umieszczony na nizszej pdtce
w regale bez widocznej prezentacji.

Rys. 5. Standing produktu Photon

Rozbudza
do programowanial

Rozbudza serce™

do prog

Robot rozwija sie

razem z dzieckiem
[ ]

Zrédlo: Fotografie — A. Pawluczuk.

% https://photonrobot.com/pl, [10.10.2018].
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Umiejscowienie produktu jest w gléwnym ciggu pieszym, co pozwala ukazaé
najwazniejsze cechy uzytkowe wraz z krétkim opisem. Cene zastosowano z ty-
powym zakonczeniem 799 zl, co ma psychologicznie oddziatywa¢ na zainte-
resowanie kupujacego. Firma wprowadza tez dodatki do gléwnego produktu
w postaci Photon Magic Dongle i maty edukacyjnej®.

Kapitat zaktadowy Photon Entertaiment wynosi 13.250 zl i skfada si¢ na
niego 265 udziatéw, kazdy po 50 zt. W akcjonariacie znajduja si¢ pomystodawcy
projektu w liczbie 5 0sdb, kolejne trzy osoby fizyczne oraz 3 firmy inwestycyjne
z Bielska Podlaskiego, Warszawy i Olsztyna (rysunek 6).

Rys. 6. Struktura kapitalowa Photon Entertainment Sp. z o.0.

Whasciciele pomystu AHB 2 sp. z 0.0.
B Inne osoby fizyczne m Xplorer Fund S.A.
H CobinAngels sp z 0.0. Sp komandytowa

Zrédlo: Krajowy Rejestr Sadowy w Biatymstoku — dokumenty spétki.

Kapital zakladowy jest sukcesywnie podnoszony od 2016 roku.
Dodatkowym wsparciem byla wspomniana dotacja z programu Horyzont
2020, $rodki z platformy Kickstarter oraz kapital zapasowy w wysokosci 3,3
mln ztotych™.

W badanym okresie juz w drugim roku dzialania pojawity si¢ przychody ze
sprzedazy, co pozwala szacowac, iz firma sprzedala przy cenie brutto w sklepie
799 z} i marzowosci ok. 30%, prawie 2.000 robotéw edukacyjnych. Analiza po-
zycji kosztowych wskazuje na bardzo oszczedne podejscie zespotu do projektu,
szczegdlnie w 2016 roku. Stoi to w sprzecznosci z wieloma tego typu rozwigza-
niami, gdy firmy uzyskujace wsparcia dotacyjne, nieefektywnie je wykorzystuja.
Firma zakladala wyprodukowanie w 2017 roku 5.000 robotéw, co wigzalo si¢
z konieczno$cig zgromadzenie niezbednych srodkéw obrotowych. Dynamika

¥ https://photonrobot.com/pl/product/photon/, [10.10.2018].
% Bilans za 2017 rok.
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kosztéw rok do roku wzrosta o blisko 1.000%, ale doprowadzilo to do uzyskania
przychodéw ze sprzedazy, ktore byly znaczace w poréwnaniu do otrzymanych

srodkow z grantéw (tabela 2).

Tabela 2. Rachunek zyskoéw i strat Photon Entertaiment Sp. z o.o.

(wybrane pozycje)

Wyszczegdlnienie 2016 2017
fzrl:)rz;l:zdzy :1‘;“10 ze sprzedaty 1.289,51 1.497.947,87
L. Przychody netto ze sprzedazy produktow 1.289,51 1.216.357,22
II. Zmiana stanu produktéw (zwiekszenie
- warto$¢ dodatnia, zmniejszenie - warto$¢ 276.744,32
ujemna)

B. Koszty dzialalnosci operacyjnej 228.815,20 2.220.619,26
Amortyzacja 310,49 129.710,63
Zuzycie materialow i energii 13.757,75 1.108.948,62
Ustugi obce 56.099,80 449.840,78
Podatki i oplaty, w tym: 2.390,00 11.256,81
Wynagrodzenia 110.204,00 360.087,59
Ubezpieczenia spoleczne i inne $wiadczenia 41.983,34
Pozostate koszty rodzajowe 46.053,16 118.791,49
C. Zysk (strata) ze sprzedazy (A - B) -227.525,69 -722.671,39
D. Pozostale przychody operacyjne 0,56 204.478,87
Dotacje 204.268,75
E. Pozostale koszty operacyjne 251,72 204.689,24
F. Zysk (strata) z dzialalnosci operacyjnej 913,90 26.328,79
H. Koszty finansowe 913,90 26.328,79
I. Zysk (strata) brutto (F + G - H) -222.282,47 -749.210,55
J. Podatek dochodowy 0,00
L. Zysk (strata) netto (I - J - K) -222.282,47 -749.210,55

Zrédlo: Opracowanie roczne na podstawie sprawozdania rocznego za 2017 rok.
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Wynik finansowy jest ujemny, co jest czesto charakterystyczne dla pierwszych
lat dziatania start-upu. Analiza strategiczna pozwala zidentyfikowa¢ nastepujace
kluczowe czynniki sukcesu firmy:

o kompetentny i zgrany zespdt,

o sprawne dzialanie,

« oszczedne gospodarowanie $rodkami finansowymi,

o dbanie o jakos$¢ na kazdym procesie tworzenie produktu,

o dobre relacje ze spotecznoscig lokalna,

» stosowanie wielu kanatéw sprzedazy,

o otwarto$¢ firmy i komunikowanie si¢ poprzez rézne kanaly i srodki

informacyjne.

Wysoka jakos¢ produktu i kompetencje czlonkéw zespotu, zostaly tez do-
strzezone przez fundusz Fidiasz EVC, zalozonego przez K. Domareckiego tworcy
grupy Selena, ktory przeznaczyt kwote 6,4 mln zt na rozwdj kanaléw sprzedazy
i wsparcie dziatan marketingowo-handlowych?..

Zakonczenie

Grywalizacja wywarla mocny wplyw na niewatpliwe sukcesy przedstawia-
nego przypadku firmy Photon Entertaniment. Z drugiej strony, jak wykazaly
przeprowadzone przez Autora badania, w §wietle niniejszego opracowania na
sukces wdrozeniowy zlozylo sie wiele istotnych podmiotéw instytucjonalnych,
prywatnych oraz oséb tam pracujacych. Stworzony model dzialania z powodze-
niem moze zosta¢ powielony w innych osrodkach akademickich w Polsce lub
uzyty jako model do poréwnan. Co warto podkresli¢, mentalny sposob dzia-
tania cztonkéw zespotu, zblizony do specyfiki rywalizacji, w ocenie autora byt
kluczowy. Obecnie Photon Entertaiment dziata w Biatostockim Parku Naukowo
Technologicznym, uczestniczy w licznych konferencjach organizowanych przez
uczelnie, lokalne srodowiska, a takze w imprezach wystawienniczych oraz targach
krajowych i zagranicznych. Roboty edukacyjne Photon czeka teraz zdobywanie
zainteresowania wérod klientow z catego $wiata.

Nalezy podkresli¢, ze robot edukacyjny Photon - jest wykorzystywany
obecnie w wielu podmiotach i w réznych projektach grywalizacyjnych w calej
Polsce. Bardzo sprawdzil si¢ w edukacyjnych projektach grywalizacyjnych — a na
szerokg skale wykorzystywany jest w Publicznej Szkole Podstawowej Da Vinci

' Photon dostat ponad 6 min zt na ekspansje, https://www.forbes.pl/biznes/photon-pozyskal-fi-
nansowanie-fidiasz-evc/nex4s0Oh, [10.11.2019].
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w Krakowie. Szkota ta jest placowka modelowa Malopolskiej Inicjatywy Cyfrowej
Edukacji, dzialajacej pod patronatem Marszatka Wojewddztwa Malopolskiego
Jacka Krupy. Priorytetem dziatan szkoly jest wykorzystanie w pracy z uczniem
nowych technik i technologii informatycznych oraz wdrazanie uczniéw do pracy
metodami aktywnymi. Innowacyjne rozwigzania pomagaja w tej szkole przygo-
towac atrakcyjne zajecia, a uczniom pozwalaja osigga¢ lepsze wyniki nauczania®?.
Uczniowie za$ korzystaja z tabletow, robotéw i ozobotéw oraz réznych pomocy
dydaktycznych, w tym wlasnie Phtona.

Zaprezentowane w opracowaniu studium przypadku pokazuje — w jaki sposéb
projekt naukowy mozna skomercjalizowaé. Przyktad pomystodawcow i pracow-
nikow opisanej firmy wskazuje, ze jest wiele metod innowacyjnego pozyskiwania
wiedzy (np. przez udzial w miedzynarodowych zawodach i projektach nauko-
wych). Spoiwem tego w istocie byla i jest grywalizacja, ktora ciagle jeszcze nie
jest powszechna w polskich modelach edukacyjnych. Obszar edukacji jest czgsto
doskonalym miejscem do stosowania grywalizacji, o czym $wiadczg obecnie
liczne przyktady, m.in. z Krakowa® i Szczecina®.
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ZGAMIFIKOWANY SYSTEM OPROWADZANIA
ZWIEDZAJACYCH: KONCEPCJA I REALIZACJA

Streszczenie:

W opracowaniu podjeto problematyke zastosowania grywalizacji w multime-
dialnych systemach oprowadzania zwiedzajacych, wskazujac uwarunkowania
temu sprzyjajace oraz uzyteczne w tym celu elementy gamifikacji wraz ze
sposobem ich wykorzystania. W gtéwnej czesci rozdzialu opisano koncepcje
uniwersalnego, to jest przeznaczonego dla réznorakich atrakeji turystycznych,
zgamifikowanego systemu oprowadzania zwiedzajgcych oraz opisano jego
praktyczng implementacj¢ na przykladzie systemu opracowanego w ramach
realizacji projektu miedzynarodowego BalticMuseums: Love IT!.

Stowa kluczowe:

gamifikacja w turystyce, multimedialne przewodniki

Wstep

Grywalizacja (gamifikacja, ang. gamification) polega na przenoszeniu me-

chanizmow zaczerpnietych z gier do sytuacji, ktére grami nie s3, aby wptywac
na ludzkie zachowania’. Do coraz wigkszej liczby dziedzin, w ktérych wdraza
sie rozwigzania zgamifikowane?, zaliczy¢ nalezy takze i turystyke’. Jakkolwiek
grywalizacja moze dotyczy¢ roznorakich aspektow turystyki, poczawszy od pla-

1
2
3

e-mail: jakub.swacha@usz.edu.pl.

e-mail: karolina.muszynska@usz.edu.pl.

Por.: P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dzialaniach marketingowych,
Helion, Gliwice 2012, s. 10.

D. Albertazzi, M.G.G. Ferreira, FA. Forcellini, A Wide View on Gamification, ,Technology,
Knowledge and Learning” 2019, tom 24, nr 2, s. 191-202.

P. Bulencea, R. Egger, Gamification in tourism. Designing memorable experiences, Books on
Demand, Norderstedt 2015.
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nowania podrézy na relacjonowaniu wrazen z podrozy skonczywszy®, niezwykle
obiecujagcym — w kontekscie oczekiwanych rezultatéw — dla gamifikacji obszarem
jest proces oprowadzania zwiedzajacych atrakcje turystyczne’. Czynnikiem niewat-
pliwie stymulujacym jest tu widoczna szczegolnie w krajach rozwinietych gospo-
darczo, uzasadniona wysokimi kosztami pracy tendencja do ograniczania personelu
atrakcji turystycznych, co przeklada si¢ na rosnacy odsetek atrakeji turystycznych,
ktore turysta zwiedza samodzielnie®. Bardzo czesto substytutem dla prawdziwych
przewodnikéw w takich atrakcjach stajg si¢ oparte na mniej lub bardziej zaawan-
sowanych rozwigzaniach technologicznych systemy oprowadzania zwiedzajacych.

Multimedialne systemy oprowadzania zwiedzajacych

Multimedialne systemy oprowadzania zwiedzajgcych, nazywane takze prze-
wodnikami multimedialnymi lub e-przewodnikami, to urzadzenia elektroniczne
z oprogramowaniem, przeznaczone do przekazywania zwiedzajacym informacji
o odwiedzanych miejscach i ogladanych obiektach’.

Historia przewodnikéw multimedialnych w atrakcjach turystycznych jest juz
dos¢ diuga, uzywano ich od lat 90-tych XX w.", a ich protoplastéw - audioprze-
wodnikow juz od 1952 roku''. Gléwna réznica miedzy e-przewodnikami i audio-
przewodnikami polega na tym, ze te drugie dostarczaja jedynie material dzwigkowy,
podczas gdy te pierwsze tacza rézne media, takie jak dzwigk, tekst, zdjecia i wideo,
aby dostarczy¢ zwiedzajacym bogatszych i bardziej wszechstronnych doznan.

Klasyczna forma udostepniania audioprzewodnikéw lub e-przewodnikow
zwiedzajacym jest ich wypozyczanie z wydzielonego stoiska w atrakcji tury-
stycznej. Do niedawna podejscie takie mialo silne uzasadnienie praktyczne:
e-przewodniki byly wyspecjalizowanymi urzadzeniami elektronicznymi o $cisle
okreslonym przeznaczeniu (wspomaganie zwiedzajacych), w zwigzku z czym nie
mozna bylo oczekiwa¢ od turystéw by je posiadali i nosili ze soba.

o

M. Sigala, The Application and Impact of Gamification Funware on Trip Planning and Experiences:

The Case of TripAdvisor’s Funware, ,,Electronic Markets” 2015, tom 25, nr 3, s. 189-209.

J. Swacha, R. Ittermann, Enhancing the tourist attraction visiting process with gamification: key

concepts, ,Engineering Management in Production and Services 2017, tom 9, nr 4, s. 59-66.

8 P. Vistisen, V. Selvadurai, R.K. Krishnasamy, Applied Gamification in Self-guided Exhibitions:
Lessons learned from theory and praxis, [w:] Proceedings from the 1st GameScope Conference,
Aalborg Universitetsforlag, Aalborg 2018.

® K. Muszynska, J. Swacha, A. Miluniec, Z. Drazek, Evaluation of eGuides: a discussion of ap-
proaches, [w:] Information Management, (red.) B.E. Kubiak, A. Sieradz, Faculty of Management
University of Gdansk, Gdansk 2014, s. 45.

12 D. Tsiafakis, N. Michailidou, Virtual Guide: User requirements for the museum experience in the
21st century, [w:] Electronic Imaging ¢ the Visual Art, (red.) V. Cappellini, ]. Hemsley, Pitagora
Editrice, Bolonia 2008, s. 206-211.

' H. Tsai, K. Sung, Mobile Applications and Museum Visitation, ,Computer” 2012, tom 45, nr 4, s. 95.
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Postep w miniaturyzacji ukladéw scalonych doprowadzil do pojawienia sie na
rynku matlych urzadzen przenos$nych o mozliwo$ciach coraz bardziej zblizonych
do komputeréw osobistych, takich jak palmtopy, tablety i smartfony. Dostrzegajac
ten trend, juz na poczatku XXI wieku niektore atrakcje turystyczne zaczely opra-
cowywac e-przewodniki dzialajace na takich urzadzeniach, z powodu ich tatwiej-
szej obstugi serwisowej i wymiany (w stosunku do urzadzen zaprojektowanych
specjalnie do uzytku w tej roli), a z czasem réwniez coraz nizszej ceny, wynikajacej
z masowej produkcji. W tym czasie jeszcze niewielu zwiedzajacych posiadato
takie urzadzenia na wlasno$¢, wiec menedzerowie atrakcji turystycznych nie
mogli oczekiwa¢, ze turysci przyniosg je ze sobg, a nawet gdyby tak sie stalo,
Internet byt wowczas trudno dostepnym zasobem, wigc nie byto tatwego spo-
sobu na umieszczenie w urzadzeniach nalezacych do turystéw oprogramowania
i danych niezbednych do wykorzystania tych urzadzen ogdlnego przeznaczenia
w roli e-przewodnikéw. Sytuacja zmienila si¢ w ostatnich latach - na przyklad
w grudniu 2018 r. prawie trzy czwarte Polakéw mialo wlasne smartfony, a dwie
trzecie mobilny dostep do Internetu'?. Szybki Internet stal si¢ réwniez dostepny
w wielu atrakcjach turystycznych poprzez otwarte sieci WiFi.

Ta zmiana technologiczna sprawila, ze wdrazanie przewodnikéw multime-
dialnych w modelu BYOD (Bring Your Own Device) stalo si¢ mozliwe w praktyce.
W modelu BYOD to turysci przynosza swoje urzadzenia do atrakeji turystycznej,
ajej operator dostarcza tylko oprogramowanie zawierajace plany wycieczek i nie-
zbedne multimedialne tresci, ktore turysta moze pobrac¢ na wlasne urzadzenie,
aby mdc uzywac go jako e-przewodnika.

Udostepnianie przewodnikéw multimedialnych w modelu BYOD ma wiele
zalet w poréwnaniu z modelem klasycznym, opartym na wypozyczaniu urzadzen.
Dla operatora atrakgji turystycznych rozwigzanie takie jest o wiele bardziej ekono-
miczne i bezproblemowe. Przede wszystkim nie wymaga zakupu urzadzen, pla-
cenia za miejsce i personel do obstugi ich wypozyczania, ani ponoszenia nakladow
na ich konserwowanie (urzadzenia trzeba codziennie tadowac i czysci¢, a co pe-
wien czas aktualizowa¢ oprogramowanie i dokonywac niezbednych napraw). Tym
samym w poréwnaniu z modelem opartym na wynajmowanych urzadzeniach,
model BYOD jest praktycznie bezkosztowy dla operatora atrakeji turystycznej.
Gléwna jego wada jest to, Ze osoby nieposiadajace urzadzen mobilnych nie moga
korzysta¢ z e-przewodnikéw. Niemniej model oparty na wypozyczaniu urza-
dzen w praktyce jest czesto znacznie bardziej dyskryminujacy, poniewaz liczba
urzadzen dostepnych do wynajecia wystarcza zazwyczaj dla niewielkiej czesci

2 Badanie opinii publicznej w zakresie funkcjonowania rynku ustug telekomunikacyjnych oraz
preferencji konsumentow, Urzad Komunikacji Elektronicznej, Warszawa, Gdansk 2018, https://
fs.siteor.com/gsmonline/article_attachments/attachments/190498/original/2018_raport_anali-
tyczny_klienci_indywidualni_ost.pdf?1548829036, [25.10.2019].
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odwiedzajacych, szczegolnie w szczycie sezonu. Model BYOD ma réwniez zalety
dla odwiedzajacych: nie musza si¢ obawia¢, ze trzeba bedzie czeka¢ na wypo-
zyczenie urzadzenia w kolejce albo, ze ich zabraknie. Odwiedzajacy moga mie¢
takze mniej probleméw z uzywaniem dobrze sobie znanego wlasnego urzadzenia
w poréwnaniu z jednorazowo wypozyczonym.

Gamifikacja multimedialnych systemoéw oprowadzania
zwiedzajacych

Grywalizacje mozna postrzega¢ jako narzedzie pozwalajace na poszerzenie
i poglebienie wrazen zwiedzajacych". Elementy gamifikacyjne moga przeksztalci¢
proces zwiedzania w rodzaj gry, dzigki czemu odwiedzajacy beda sie dobrze bawic,
w tym réwniez ci, ktdrzy nie byli szczegolnie zainteresowani samg atrakejg tury-
styczng (np. przybyli jako osoby towarzyszace). Gamifikacja zapewnia szeroka
game technik opartych na réznych formach motywacji, ktére mozna faczy¢, by za-
spokoi¢ potrzeby wszystkich czterech typow graczy zdefiniowanych przez Bartle’a'.

System punktow, osiggniec i tabel wynikéw moze dawac satysfakcje osobom
szukajacym wyzwan i konkurencji (,,zdobywcy”). Dodatkowa warstwa narracji
moze zadowoli¢ osoby szukajgce opowiadan pobocznych i glebszych informacji
w tle (,,odkrywcy”). Mozliwos¢ wspotpracy przy zadaniach grupowych i umiesz-
czania publicznych wiadomosci moze zainteresowaé osoby szukajgce interakcji
z innymi go$¢mi (,,spotecznosciowcy”), natomiast opcje agresywnych dziatan
w grze (takich jak ustawianie wirtualnych pufapek) to co$ dla oséb, ktore lubig
krzywdzi¢ innych (,,zabojcy”), nie wyrzadzajac im jednak zadnej realnej szkody.

Grywalizacja ma takze znaczny potencjal edukacyjny: odwiedzajacy, szukajac
mozliwych okazji do zdobycia punktéw, dowiaduja si¢ o miejscach, zwierzetach
lub artefaktach kulturowych, o ktérych inaczej by nie ustyszeli, co jest wazne dla
wielu atrakcji, w ktérych misji lezy edukacja gosci.

Wspdlczesne urzadzenia mobilne maja wiele cech sprzyjajacych wdrazaniu
grywalizacji, poniewaz, po pierwsze, sa wyposazone w kamere i szereg czujnikéw,
ktére mozna wykorzysta¢ do celéw gamifikacji, po drugie, sa zwykle caly czas
polaczone z Internetem, co umozliwia:

» wspolprace i/lub wspotzawodnictwo zwiedzajacych bedacych w réznych

lokalizacjach,

« latwe i natychmiastowe dzielenie si¢ zwiedzajacych swoimi doznaniami

i osiagnieciami w mediach spotecznosciowych,

3 P. Vistisen et al., op. cit.
4 R.A. Bartle, Designing Virtual Worlds, New Riders, Indianapolis 2003.
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» gromadzenie danych o aktywnosci zwiedzajacych w celach analitycznych®.

Co wigcej, grywalizacja $wietnie komponuje si¢ z e-przewodnikami typu
BYOD, poniewaz w modelu tym urzadzenie pozostaje w posiadaniu zwiedzaja-
cego réwniez po zakonczeniu wizyty w atrakcji turystycznej, co daje mozliwos¢
udzialu w ,,grze” przez lata i nie ogranicza si¢ do pojedynczej wizyty ani kon-
kretnej lokalizacji. W rezultacie kolejne wizyty moga przyczynia¢ si¢ do budowy
dlugoterminowej relacji, obejmujacej nawet wiele atrakeji turystycznych, pod
warunkiem, ze wykorzystuja one wspélng aplikacje lub platforme, na ktorej jest
oparta. Dla operatora atrakcji turystycznych stwarza to oczywiste mozliwosci
marketingowe, ktore nie bytyby mozliwe w przypadku anonimowych e-prze-
wodnikéw wypozyczanych na miejscu w atrakgji turystycznej. Zgamifikowane
e-przewodniki BYOD moga by¢ wykorzystane, by przyciaga¢ odwiedzajacych do
mniej popularnych obszaréw, miejsc, wystaw lub wydarzen i/ lub w mniej popu-
larnych miesigcach, dniach tygodnia lub godzinach, poprzez wkomponowanie
tych elementdéw w scenariusz gry. Co wazne, koszt takich dziatan moze by¢ bliski
zeru, jezeli nagrody sg czysto wirtualne.

Do przykladéw zastosowania gamifikacji w przewodnikach multimedialnych

zaliczy¢ mozna:

«  MoMAp, aplikacja dla Muzeum Mineralogicznego Uniwersytetu w Atenach,
w ktorej zwiedzajacy zbierajg punkty, a na koncu wizyty moga stworzy¢
spersonalizowang cyfrowa pamiatke's,

«  Stray Boots, aplikacja towarzyszaca turyscie w odkrywaniu historii i cieka-
wostek zwiedzanych przez niego miast pelna wyzwan i misji, ktére moze
wypelnia¢ wspdlnie ze znajomymi'’,

o SUMMIT, aplikacja mobilna, ktéra ma na celu zgamifikowanie doznan
spacerowiczOw i turystdw pieszych oraz przyniesienie korzysci spotec-
znosciom lokalnym, za posrednictwem ktérych moga si¢ one faczyc¢'s,

o Trip 4 All, aplikacja dzialajaca jako wirtualny asystent dla oséb starszych,
na ktora skladaja sie opowiesci i zadania (z nagrodami) powigzane
z lokalizacja uzytkownika'®,

5 J. Swacha, K. Muszynska, Towards a Generic eGuide Gamification Framework for Tourist
Attractions, [w:] Proceedings of the 2018 Annual Symposium on Computer-Human Interaction in
Play Companion Extended Abstracts, CHI PLAY 2018, Melbourne 2018, s. 619-625.

¢ G. Andritsou, K. Akrivi, K. Vassilis, Y. Ioannidis, Momap - An Interactive Gamified App for the
Museum of Mineralogy, [w:] 2018 10th International Conference on Virtual Worlds and Games
for Serious Applications (VS-Games), IEEE, Wurzburg 2018.

17 Scavenger Hunts ¢ Team Building Activities in Europe, https://www.strayboots.com/Europe,
[20.10.2019].

8 M.Y. Lim, N.K. Taylor, S. Gallacher, SUMMIT: Supporting Rural Tourism with Motivational
Intelligent Technologies, [w:] UBICOMM 2015: 9th International Conference on Mobile Ubiquitous
Computing, Systems, Services and Technologies, IARIA, Nicea 2015, s. 50-55.

¥ A. Signoretti, A.I. Martins, N. Almeida, D. Vieira, A.F. Rosa, C.M.M. Costa, A. Texeira, Trip 4 All:
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» Wander Anywhere, aplikacja internetowa oferujaca media lokacyjne,
prowadzace uzytkownikow do fragmentow tresci tworzacych kolekcje™.

Elementy gamifikacji dla systemu oprowadzania
zwiedzajacych

Praktyczna implementacja grywalizacji opiera si¢ na zastosowaniu pewnego
podzbioru (dobranego stosownie do specyfiki przeznaczenia) elementéw gami-
fikacji*!. Ponizej opisano zestaw wybranych elementéw gamifikacji wraz z moz-
liwym sposobem ich wykorzystania w systemach oprowadzania zwiedzajacych.

Informacja zwrotna o postepach w zwiedzaniu

Podstawowym miernikiem postepu zwiedzajacego moga by¢ punkty zdoby-
wane po kazdej wizycie w atrakeji turystycznej i/lub ogladaniu prezentowanych
przedmiotéw lub zwierzat. Aby nagradza¢ nierutynowe zwiedzanie, mozna wpro-
wadzi¢ dodatkowe punkty premiujace, np.: jezeli zwiedzajacy po raz pierwszy:
odwiedzil okreslone miejsce, wzigt udzial w danym wydarzeniu lub zobaczyt dany
rodzaj zwierzgcia lub obiektu, albo tez gdy zwiedzajacy przybyt w mniej popu-
larnym dniu lub czasie. Z kolei w celu nagradzania ponadnormatywnego wysitku
zwigzanego ze zwiedzaniem mozna wprowadzi¢ kombinacje, ktérych ukonczenie
powoduje zwielokrotnienie premii (np. podwojenie zdobytych punktéw) po
np.: odwiedzeniu wielu miejsc w ciagu jednego dnia, udziale w wielu wydarze-
niach w ciggu jednego tygodnia, czy obejrzeniu wielu przedmiotéw lub zwierzat
w jednym miejscu.

Ogolny postep uzytkownika mierzony jest jego poziomem. Awans na wyzszy
poziom nastepuje po przekroczeniu progéw punktowych, jednak premiowy
awans moze by¢ nagroda za ukonczenie trudnej i rzadkiej misji.

Kazdy uzytkownik moze zobaczy¢, jak dobrze wypada w poréwnaniu z in-
nymi w tabelach wynikéw. Gléwna tabela wynikéw moze by¢ uporzadkowana
wedlug pozioméw i punktéw, podczas gdy dodatkowe tabele moga pokazywac
odwiedzajacych uporzadkowanych wedtug okreslonych osiagnig¢é¢ (i czasu ich
osiggnigcia).

Dla dodatkowej motywacji, odwiedzajacy moga by¢ informowani za pomoca

A Gamified App to Provide a New Way to Elderly People to Travel, ,Procedia Computer Science®
2015, tom 67, s. 301-311.

% B. Bedwell, Reading and Responding to the Digital Footprints of Mobile Visitors, [w:] Architecture
and Interaction, (red.) N.S. Dalton, H. Schnidelbach, M. Wiberg, T. Varoudis, Springer
International Publishing, Cham 2016, s. 299-320.

21 K. Werbach, D. Hunter, For the win. How game thinking can revolutionize your business, Wharton
Digital Press, Filadelfia 2012.
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paskow postepu, jak daleko sg od poprzedniego zwiedzajacego na gléwnej tablicy
wynikow, nastepnego poziomu, czy ukonczenia wyzwania lub misji.

Wyznaczanie celéw dla zwiedzajqcego

Aby nagrodzi¢ wytrwato$¢, mozna wprowadzi¢ serie, polegajace na konse-
kwentnym odwiedzaniu co najmniej jednej lokalizacji lub uczestnictwie w co
najmniej jednym wydarzeniu w okreslonych ramach czasowych (dzien, tydzien,
miesiac lub rok).

Aby zwigkszy¢ motywacje, mozna zaproponowac odwiedzajacym wyzwania
lub misje przed wizytg lub w jej trakcie. Po ukonczeniu zaakceptowanych wyzwan
i misji zostajg naliczone punkty bonusowe. Wyzwania moga dotyczy¢:

e czasu i miejsca: np. odwiedzenie okreslonej lokalizacji lub wydarzenia

w okreslonym dniu lub o danej porze dnia,

« tresci: np. zobaczenie konkretnego zwierzecia lub obiektu,

» kolekgji: np. zobaczenie pewnego zestawu zwierzat lub przedmiotdw,

« zagadek: np. rozwigzanie zagadki zwigzanej z odwiedzang lokalizacjg lub

wydarzeniem.

Misje mozna zdefiniowa¢ jako zlozone, dfugoterminowe wyzwania, takie jak:

» zobaczenie wszystkich obiektéw nalezacych do okreslonego zbioru (np.

pie¢ kluczowych dziel jednego rzezbiarza w muzeum sztuki, czy trzy
rodzaje kanguréw w zoo),

« odwiedzenie wszystkich muzeéw w danym miescie,

« odwiedzenie przynajmniej jednej lokalizacji w kazdym miescie lezacym

na pewnej trasie.

Historia osiggniec i rekordéow

W przeciwienstwie do wyzwan i misji, ktére zwiedzajacy wybiera zanim zobowigze
si¢ je wykonad, osiagniecia i rekordy sg rejestrowane automatycznie. Przykladowe
osiagniecia i rekordy to: przebyta odlegtos¢ migdzy kolejnymi lokalizacjami; minuty
spedzone na zwiedzaniu lokalizacji lub na wydarzeniach; liczba odwiedzonych lo-
kalizacji, wydarzen lub widzianych przedmiotéw lub zwierzat; liczba ukonczonych
wyzwan lub misji; najdluzsza seria; najwczesniejsza lub najpdzniejsza wizyta.

Nagrody

Przekroczenie okreslonych progéw osiagniec i rekordéw moze przynosi¢ od-
znaki, potwierdzajace postep gracza w danym aspekcie. Rozne progi odpowiadaja
réznym stopniom odznak (np. drewniane, brazowe, srebrne, zlote, diamentowe).
Na przyklad drewniang odznake ,,ranny ptaszek” mozna uzyska¢ za rozpoczecie
wizyty przed 9 rano, a ztotg za rozpoczecie wizyty przed 6 rano. Odznaki mozna
réwniez zdoby¢ wykonujac rzadkie i trudne wyzwania lub misje.
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Podczas gdy odznak nie mozna ani wybra¢ (tj. kazdy odwiedzajacy zawsze
otrzymuje t¢ sama odznake za to samo osiaggniecie) ani przenosic (tj. zwiedzajacy
nie moze pozby¢ si¢ odznaki ani przekazac jej innemu zwiedzajacemu), odwie-
dzajacy moga tez zbiera¢ przedmioty wirtualne, ktére majg takie wlasciwosci.
Mozna je uzyska¢, wykonujac okreslone wyzwanie. Ta sama lokalizacja moze by¢
zrédiem réznych elementdw, np.:

o proste wyzwania sg nagradzane zwyklymi przedmiotami, trudne

- specjalnymi,

« ukonczenie wyzwania w prosty lub standardowy sposob jest nagradzane
zwyklym przedmiotem, a wykonywanie go w sposob bardziej wymaga-
jacy (np. ogladanie obiektow w okreslonej kolejnosci) jest nagradzane
specjalnym przedmiotem,

« sam zwiedzajacy wybiera, ktéry przedmiot wziag¢ po ukonczeniu
wyzwania.

Wirtualne przedmioty moga by¢ przechowywane w wirtualnym skarbcu zwie-
dzajacego (wzmacniajac wspomnienia), moga by¢ wymieniane z innymi graczami,
mogga by¢ faczone w celu uzyskania innych przedmiotéw (np. prosiakiem mozna
nakarmi¢ wilka, aby uzyska¢ wiekszego wilka), oraz, jako akcja promocyjna, moga
by¢ zamienione na znizke na bilet lub pamiatke.

Koncepcja uniwersalnego zgamifikowanego systemu
oprowadzania zwiedzajacych

Nowoczesne systemy oprowadzania zwiedzajacych oddzielaja oprogramo-
wanie od zawartos$ci e-przewodnika, dzigki czemu mozna korzysta¢ z tej samej
aplikacji w réznych lokalizacjach, a takze aktualizowa¢ opisy tras bez aktualizo-
wania samej aplikacji*.

Proponowana tu koncepcja uniwersalnego zgamifikowanego systemu
oprowadzania zwiedzajacych idzie o krok dalej, wprowadzajac dodatkowo
oddzielenie podstawowej funkcjonalnosci i tresci e-przewodnika od silnika
i regul gamifikacji, ktére rowniez sg od siebie rozdzielone. Pozwala to na do-
stosowanie regut do potrzeb danej atrakcji turystycznej bez ingerencji w kod
aplikacji.

Wymaga to oczywiscie okreslenia pewnej ustandaryzowanej notacji dla regut
gamifikacji, ktora pozwoli na zapis trzech podstawowych typow regut: opartych
na zdarzeniach (bezposrednio uruchamiane przez dzialania zwiedzajacych), zlo-
zonych (kombinacja regul) i opartych na stanie gry.

* Zob. np.: izi. TRAVEL. The storytelling platform, http://izi.travel/en/app, [07.07.2018].
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W tym celu opracowano notacje” (przyklad jej uzycia zawarto w tabeli 1),
w ktorej kazda reguta sklada sie z selektora zdarzen, ktérych zajscie wyzwala
regule, oraz wyniku, ktéry definiuje przyznawane nagrody lub inne reguty, ktére
powinny zosta¢ nastepnie uruchomione.

Te dwie czgsci definiowane sg osobno i powigzane nazwa reguly:

Nazwa reguly: Selektor zdarzen

Nazwa reguty —-> Wynik reguty

Tabela 1. Przyklad definicji reguly grywalizacyjnej w oparciu o notacje
autorska

Selektor opart SummerNoonBonus: AdultVisitor did read with DescriptionPa-
na zd arzepniuy gel in ExhibitModern2 of GryfinoMuseumOfArt on 06-01..09-
30 at 11:30..12:30 achieving finished

Selektor ztozony | MuseumDone: all SeeAllExhibits PassedFinalQuiz

Selektor oparty

. Passed1000: points >1000
na stanie gry

KingsChamberPassed -> reward random_once points 500 Gray-
Badge SteelCrown

Wynik reguly

Zrédto: J. Swacha, K. Muszynska, Towards a Generic eGuide Gamification Framework...

Specyfikacja w tej formie jest bardziej czytelna, gdyz nazwy regul sa przej-
rzyste, podczas gdy selektor zdarzen bywa skomplikowany. Ulatwia to réwniez
polaczenie jednego selektora z wieloma zdarzeniami lub odwrotnie. Pozwala tez
na osobne okreslenie selektoréw tworzacych czesci regut ztozonych, dzigki czemu
s3 one bardziej czytelne.

Selektor zdarzenia moze odnosi¢ si¢ do dziewieciu pol: gracz, aplikacja, ob-
szar, lokalizacja, obiekt, akcja, wynik, data, godzina. Sg one wystarczajace do
zaimplementowania wszystkich sposobéw uzycia elementéw gamifikacji opisa-
nych wczesniej.

% ]. Swacha, Representation of Events and Rules in Gamification Systems, ,Procedia Computer
Science” 2018, nr 126, s. 2040-2049.
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Praktyczna realizacja systemu

Wdrozenie zgamifikowanego systemu oprowadzania zwiedzajacych opartego
na opisanej tu koncepcji stanowi cel miedzynarodowego projektu BalticMuseums:
Love IT!*, wspotfinansowanego ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Programu
Interreg Potudniowy Baltyk 2014-2020. Projekt ten skupia dziesie¢ atrakeji tu-
rystycznych (Morski Instytut Rybacki — Panstwowy Instytut Badawczy w Gdyni,
Litewskie Muzeum Morskie w Klajpedzie, Muzea Malma, NaturBornholm, Centrum
Nauki Experyment w Gdyni, Muzeum Oceanu Swiatowego w Kaliningradzie,
Estoniskie Muzeum Morskie w Tallinie, Instytut Kultury Miejskiej w Gdansku,
Experimentarium w Kopenhadze, Muzeum Lolland-Falster w Danii) oraz
siedem instytucji dostarczajacych wiedze dziedzinowg (Uniwersytet Szczecinski,
Uniwersytet Nauk Stosowanych w Stralsundzie, Pélnocna Akademia Biznesu
w Greifswaldzie, Fundacja Rozwoju Branzy Internetowej ,,Netcamp’, IT-Lagune
w Stralsundzie, IZITEQ w Amsterdamie, Rada Turystyki Meklemburgii-Pomorza
Przedniego).

Kierujac si¢ dwiema przestankami, tj. dazeniem do zapewnienia kazdej
atrakcji turystycznej mozliwosci dostosowania e-przewodnika do wlasnych
potrzeb, tak pod wzgledem prezentowanych tresci, jak i formy jej udostep-
nienia (a wigc takze interfejsu uzytkownika aplikacji przeznaczonej dla
zwiedzajacych) oraz umozliwieniem wykorzystania produktéow projektu
w przyszlosci przez atrakcje turystyczne nieuczestniczace w projekcie, zde-
cydowano sie przede wszystkim na rozdzielenie systemu na umieszczona
w chmurze obliczeniowej czes¢ serwerowa (zapewniajgca przechowywanie
danych o trasach zwiedzania i dotyczacych ich regutach grywalizacyjnych,
a takze przetwarzajacg raportowane zdarzenia w oparciu o te reguly) i kliencka
(prezentujaca tresci zwiedzajacym i monitorujaca zdarzenia mogace inicjowac
reguly)®.

Co wigcej, zalozono, ze cz¢s¢ kliencka ma charakter wymienny: udostepniono
modelowg aplikacje webowa, ktéra moze by¢ wykorzystywana do oprowadzania
po roznych atrakcjach turystycznych, jednoczesnie umozliwiajac uzywanie za-
miast niej innej aplikacji (webowej lub natywnej aplikacji mobilnej) komuniku-
jacej sie ze strong serwerowg poprzez protokét HTTP.

Dodatkowo, majac na uwadze, iz mimo przejrzysto$ci zaproponowanej tek-
stowej notacji regul, postugiwanie si¢ nig, moze nie by¢ proste dla personelu
atrakeji turystycznych, udostepniony zostal wizualny edytor regut oparty na

# BalticMuseums: Love IT! Project website, http://www.balticmuseums.info, [22.12.2018].

» J.Swacha, A. Kulpa, A Cloud-based Service for Gamification of eGuides, [w:] 2018 6th International
Conference on Future Internet of Things and Cloud Workshops, IEEE, Barcelona 2018, s. 220-224.
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formularzach®. W edytorze tym elementy formalne specyfikacji wyswietlane sg
jako tekst statyczny, a parametry wybierane sg z listy (zob. rysunek 1), co ulatwia
projektantom gamifikacji dodawanie, przegladanie, modyfikowanie i usuwanie
regul.

Rys. 1. Przyklad edycji reguly grywalizacyjnej w edytorze wizualnym

Home | Rules

No. Name 1F Description  Results Active 23 Conditions
»

L Baic Towards & new
Adveritue acveniure

Zrodlo: J. Swacha, A. Kulpa, K. Muszynska, Visual Rule Editor for E-Guide. ..

Zakonczenie

Grywalizacja znajduje liczne zastosowania w obszarze turystyki, a szczegolnie
interesujacym wsrdd nich jest proces oprowadzania zwiedzajacych atrakcje tury-
styczne, gdyz moze bezposrednio wplywac na wrazenia zwiedzajacych z wizyty.
Sprzyja temu coraz wieksza liczba atrakeji turystycznych, ktdre turysta zwiedza
samodzielnie.

Grywalizacja procesu zwiedzania moze nastgpi¢ poprzez udostepnienie
zwiedzajacym zgamifikowanych multimedialnych systeméw oprowadzania.
Kluczows zaletg zaprezentowanej tu koncepcji uniwersalnego systemu tego
typu jest mozliwos$¢ wspotdzielenia tej samej platformy sprzetowo-progra-
mowej przez rézne atrakcje turystyczne, jednoczesnie dajac moznos¢ do-
stosowania nie tylko tresci opisujacych tras¢ zwiedzania, ale takze regut
grywalizacyjnych do specyfiki poszczegdlnych atrakcji. Przedstawiona kon-
cepcja zostala zaimplementowana w praktyce w ramach realizacji projektu
BalticMuseums: Love IT!.

% J. Swacha, A. Kulpa, K. Muszynska, Visual Rule Editor for E-Guide Gamification Web Platform,
[w:] Proceedings of the 2019 Federated Conference on Computer Science and Information Systems,
IEEE, Lipsk 2019, s. 705-709.
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MECHANIZMY GRYWALIZACJIW SWIETLE
TEORII SAMOSTANOWIENIA

Streszczenie:

W opracowaniu poruszono problematyke doboru mechanizméw pocho-
dzacych z gier dla osiggniecia motywacji, ktérej miejsce powstania jest po-
strzegane przez uzytkownika gamifikacji jako jego wnetrze. Przedstawiono
motywacje w ujeciu koncepcji autodeterminacji i powiazano ja z teoretycz-
nymi podstawami grywalizacji. Przeanalizowano takze mechanizmy uzyte
w aplikacji grywalizacyjnej na przykladzie platformy Duolingo i podjeto
probe ich ewaluacji w swietle teorii samostanowienia.

Stowa kluczowe:

teoria samostanowienia, gamifikacja, mechanizmy gier

Wstep

Projektom grywalizacyjnym nierzadko zarzuca si¢ krétkotrwate dziatanie ze

wzgledu na typ motywacji, jaka pobudzaja. Gamifikacja jest czesto postrzegana
jako punktyfikacja, czyli dodanie do czynnosci punktow, przektadajace sie na
wzbudzenie w uczestnikach motywacji zewnetrznej, postrzeganej jako mniej
efektywna niz ta wynikajaca z wewnetrznych pobudek. Z drugiej strony praktycy
i naukowcy upatrujg w grywalizacji mozliwosci osiggnigcia stanu przeptywu
(ang. flow) Opracowanie jest proba usystematyzowania elementéw gamifikacji
w $wietle koncepcji autodeterminacji, a takze analizy uzywanych w systemach
zgrywalizowanych mechanizméw gier na przykladzie aplikacji edukacyjnej
Duolingo.
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Motywacja w ujeciu koncepcji autodeterminacji

Motywacja to jedno z gléwnych zagadnien psychologii pozytywnej, a jedno-
cze$nie jedna z podstawowych funkcji zarzadzania'. Zagadnienie to znajduje sie
réwniez w kregu zainteresowan ekonomistow, socjologéw, filozofow czy etykow.
Jest to kwestia poruszana w wielu obszarach praktycznych i przez teoretykow
akademickich, a jednak nadal interesujaca. Wywoluje burzliwe dyskusje przede
wszystkim ze wzgledu na ogrom zmiennych, ktére nalezy bra¢ pod uwage, odno-
szac sie do motywacji. Jej definicja jest bardzo szeroka i nie w pelni sprecyzowana
ze wzgledu na interdyscyplinarno$¢ pojecia. Sam rzeczownik ,,motywacja” wy-
wodzi sie od tacinskich stéw movere czyli ,,poruszac’, motus oznaczajacego ,ruch”
lub moveo tlumaczonego jako ,wprawianie w ruch™.

Potocznie motywacja wzbudza do podjecia jakiegos dziatania. Literatura przed-
miotu opisuje pojecie motywacji uwypuklajac rdzne aspekty w zaleznosci od zainte-
resowan badacza. K. Michalik w swojej publikacji ,,Iypologia czynnikéw motywacji”
przytacza powszechnie wystepujace definicje motywacji. Oto niektore z nich?:

o Wedlug]J. Reykowskiego - jest procesem psychicznej regulacji, wptywa na
kierunek podejmowanych czynnosci oraz na ilos¢ energii, ktérg cztowiek
angazuje w swoje dzialania.

o Podobnie motywacje definiuje S. Borkowska, wedlug ktorej jest to ogot
motywow wplywajacych na decyzje¢ czlowieka o zachowaniu: podjeciu,
podtrzymaniu lub kierunku zachowania.

« A Stabryla opisuje motywacje jako atrybut §$wiadomosci, uzasadniajacy
podjecie lub zaniechanie danego dzialania.

o M. Juchnowicz stwierdza natomiast, ze motywacja to che¢ dokonania
wszelkich staran, aby osiagna¢ zatozone cele lub sita wywolujaca, ki-
erunkujaca i podtrzymujaca zachowania ludzi.

» J. Piwowarczyk okresla motywacje jako szczegdlny, wzglednie trwaty
uktlad cech psychicznych i fizjologicznych czlowieka®.

O motywacji czgsto moéwi sie¢ w kontekscie pracy. Jest okreslana jako sita

motoryczna zachowan i dziatan. Okredla sie ja jako niezbedny i jeden z najwaz-
niejszych czynnikéw wzrostu efektywnosci pracy®.

' A. Piotrowska, J. Puchala, Motywowanie jako funkcja zarzgdzania w obrebie przedsiebiorstwa,
»Zarzadzanie”, Zeszyt 407, Torun 2012.

2 E. Kacprzak-Bieracka, A. Skura-Madziata, Z. Kopanski, I. Brukwicka, Y. Lishchynskyy, M. Mazurek,
Pojecie motywacji, jej odmiany i podmioty motywaciji, ,,Journal of Clinical Healthcare” 2014, no. 3, 5. 2-3.

* K. Michalik, Typologia czynnikéw motywacji, Zeszyty Naukowe Malopolskiej Wyzszej Szkoty
Ekonomicznej w Tarnowie, nr 2 (13)/2009, s. 374-376.

* J. Piwowarczyk, Partycypacja w zarzgdzaniu a motywowanie pracownikéw, Oficyna Ekonomiczna,
Krakow 2006, s. 34-35.

> Potencjal pracy w przedsigbiorstwie: problemy praktyczne, (red.) M. Gableta, Wydawnictwo
Akademii Ekonomicznej im. Oskara Langego, Wroclaw 1999, s. 84.
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Odnoszac si¢ do pracy, niemniej istotne w przypadku motywacji sg pojecia
takie, jak: motywowanie, szczegdlnie w kontekscie funkcji zarzadzania, a takze
system motywacyjny czy czynniki motywujace. Opracowanie ogranicza si¢ jednak
do samego pojecia motywacji i poglebia to zagadnienie. Najbardziej przydatna
w kontekscie celu niniejszego opracowania jest definicja W. Lukaszewskiego.
Autor opisuje motywacje jako mechanizmy odpowiedzialne za uruchomienie,
ukierunkowanie, utrzymanie i zakonczenie danego zachowania. Stwierdza
ogolnie, ze motywacja dotyczy zachowan prostych oraz zfozonych, mechanizmoéow
wewnetrznych oraz zewnetrznych, afektywnych oraz poznawczych®.

Istnieje wiele koncepcji motywacji, wsrdd ktérych mozna wyrdznic cztery
gléwne modele teoretyczne’:

- homeostatyczny, w mysl ktoérego motywacja do dziatania wynika z braku

réwnowagi organizmu i dazeniu do jej przywrocenia,

- podnietowy, w ktérym zroédlem dzialania jest bodziec zewnetrzy, gdy on

zanika, zanika réwniez motywacja,

- humanistyczny, zgodnie z ktéorym zZrédlem zachowan sa potrzeby

wewnetrzne,

- poznawczy, w ktérym przyjmuje si¢, Ze bodzce nie powodujg natych-

miastowej reakcji, uruchamiajg natomiast procesy poznawcze, Zrédlem
motywacji sg przetworzone informacje.

Do grupy poznawczych koncepcji motywacji zalicza si¢ Self Determination
Theory (SDT) ttumaczong jako teoria autodeterminacji lub samostanowienia. Jej
autorzy — R. Ryan i E. Deci - badajac zrédla ludzkiej aktywnosci zauwazyli, ze
ludzie réznig si¢ nie tylko sita, ale takze typem motywacji. Autorzy wyrdznili trzy
typy motywacji®:

- wewnetrzng,

- zewnetrzng,

- amotywacje.

Zachowanie motywowane wewnetrznie jest konsekwencja realizacji potrzeby
skutecznosci i sasmodecydowania. Potrzeby te sg realizowane przez poszukiwanie
sytuacji stanowigcych optymalne wyzwanie dla czlowieka lub poprzez pokony-
wanie trudno$ci. Motywacja wewnetrzna nie potrzebuje dodatkowych bodzcéw,
sklania do dzialania dla niego samego.

¢ W. Lukaszewski, Motywacja w najwazniejszych systemach teoretycznych, [w:] Psychologia.

Podrecznik akademicki. T. 2: Psychologia ogélna, (red.) J. Stralau, GWP, Gdansk 2006, s. 427.

E. Mielniczuk, M. Laguna, A. Januszewski, M. Artymiak, Kwestionariusz motywacji do podej-

mowania szkoler, ,Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi” 2016, nr 2, s. 103-105.

8 E. Deci, R. Vallerand, L. Pelletier, R. Ryan, Motivation and Education: The Self-Determination
Perspective, “Educational Psychologist” 1991, no. 26, p. 325-346.
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Motywacja zewnetrzna jest ukierunkowana na osiggniecie danego wyniku.
Dzialanie jest podejmowane i kontynuowane ze wzgledu na cele, ktére mozna
przez nie osiggna¢. Aktywnosci sg efektem zachety, nagrody lub nacisku
zewnetrznego.

Amotywacja to brak motywacji do podejmowania aktywnosci. Dzialania nie
s3 podejmowane ani ze wzgledu na ich tre$¢ ani przez mozliwos¢ osiggniecia
danych rezultatow. Motywacja wewnetrza jest uznawana za bardziej warto$ciows,
poniewaz prowadzi do dluzszej wytrwalosci w dzialaniu, nie zalezy od efektéw,
a podejmowana aktywnos¢ jest wartoscig sama w sobie.

Podstawe teorii autodeterminacji stanowig trzy wrodzone potrzeby’:

- kompetenciji,

- relacji,

- autonomii.

Potrzeba kompetencji obejmuje rozumienie, w jaki sposéb osiggac korzysci
wewnetrzne lub zewnetrzne oraz efektywnos¢ w dzialaniu. Potrzeba relacji od-
nosi sie do poczucia bezpieczenstwa i satysfakcjonujacych kontaktow z innymi
ludZmi. Autonomia z kolei bazuje na samodzielnej inicjacji zachowan oraz ich
wewnetrznej regulacji. Zgodnie z koncepcja SDT mozliwosci zaspokojenia tych
trzech potrzeb wprowadzajg czlowieka w stan motywacji, a ich niezaspokojenie
prowadzi do amotywacji.

Autorzy koncepcji autodeterminacji uznajg warto$¢ motywacji wewnetrznej,
wskazujac jednak réwniez na to, ze odpowiednio regulowana motywacja ze-
wnetrzna moze skutkowa¢ podobnym poziomem zaangazowania w wykony-
wanie dzialania'®. Wyrdzniajg tym samym pie¢ stylow regulacji przestawionych
w tabeli 1.

W tabeli 1 przedstawiono typy motywaciji i jej regulacje wedtug koncepcji
autodeterminacji. Zgodnie z jej tresciag motywacja moze by¢ uwarunkowana
piecioma réznymi rodzajami regulacji'’:

- zewnetrzng,

- introjektowana,

- opartg na identyfikacji,

- zintegrowang,

- wewnetrzng.

 R. Ryan, E. Deci, Self-Determination Theory and the Facilitation of Intrinsic Motivation, Social
Development, and Well-Being, “American Psychologist” 2000, Vol. 55, No. 1, p. 68-73.

10" Op.cit., p. 68-73.

' Op. cit., p. 68-73.
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Tabela 1. Typy motywacji, regulacja, postrzegane miejsce powstania i istotne
procesy regulacyjne teorii autodeterminacji

Motywacja Regulacja daitely LU Istotne procesy regulacyjne
ywaq gulaq miejsce powstania P y reguiacy)
Amotywacja | brak regulacji | bezosobowe JHCLATTLETZONE,
bezwarto$ciowe

spelnienie, zewnetrzne kary

zewnetrzna zewnetrzne .
i nagrody

. . samokontrola, spetnienie Ego,
introjektowana | raczej zewnetrzne .
Motywacja wewnetrzne kary i nagrody

zewnetrzna | oparta na
identyfikacji

znaczenie osobiste, swiadome

raczej wewnetrzne - .
wartosciowanie

stosownos$é, samoswiadomosé,

zintegrowana wewnetrzne ‘1
zgodnos¢ z samym soba

Motywacja zainteresowanie, przyjemnosc,
wewnetrzna wewnetrzne .
wewnetrzna wewnetrzna satysfakcja

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie: R. Ryan, E. Deci, Self-Determination Theory and the
Facilitation of Intrinsic Motivation, Social Development, and Well-Being, “American Psychologist”
2000, Vol. 55, No. 1, p. 68-73.

Regulacja zewnetrzna odnosi si¢ do dziatan motywowanych ze wzgledu
na mozliwg zewnetrzng nagrode lub kare. Miejsce inicjacji zachowania jest
postrzegane jako catkowicie zewnetrzne w stosunku do osoby. Regulacja in-
trojektowana opiera si¢ na regulach oraz wymaganiach przyjetych przez osobe,
ale jednoczesnie nie zintegrowanych z jej wlasnym ,,ja”. Nie jest wigc akcep-
towana jako wlasna forma regulacji. Zachowanie jest wywotane przez moz-
liwe wewnetrzne nagrody takie, jak: samozadowolenie, duma, spelnienie ego,
badz zagrozenie wewnetrzng kara, taka jak poczucie winy. Regulacja oparta
na identyfikacji odnosi si¢ do sytuacji, w ktorej osoba ceni wykonywane dzia-
tania, identyfikuje si¢ z zachowaniem i je akceptuje. Zachowanie jest bardziej
autonomiczne niz te regulowane bodzcami zewnetrznymi czy wewnetrznymi
nagrodami i karami. Motywacja jest nadal zewnetrzna, ale miejsce jej powstania
jest postrzegane raczej jako wewnetrzne, poniewaz dzialania majg znaczenie
osobiste i s $wiadomie warto$ciowane. Najbardziej zaawansowang forme
motywacji zewnetrznej stanowi regulacja zintegrowana. Miejsce powstania
motywacji jej postrzegane przez osobe jako jej wnetrze, poniewaz proces re-
gulacyjny jest zindywidualizowany i zintegrowany z warto$ciami, potrzebami
i spéjnym poczuciem siebie. Regulacja wewnetrzna bazuje na zainteresowaniu
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i przyjemnosci czerpanej z samego wykonywania aktywnosci. Dzialanie umoty-
wowane regulacja w pelni wewnetrzng jest autentyczne i zgodne z wlasnym ,,ja’
danej osoby. Jednak jak pokazuja badania dzialania motywowane zewnetrznie
moga réwniez sta¢ si¢ samookreslone, kiedy jednostki identyfikuja si¢ z nimi
i catkowicie asymiluja dang regulacje. Tak wiec poprzez internalizacje i in-
tegracje osoby motywowane zewnetrznie moga nadal by¢ wysoce zaangazo-
wane i autentyczne, jesli zostang spelnione ich potrzeby kompetencji, relacji
i autonomii'®.

Autorzy koncepcji wskazuja, ze dzialania podejmowane przez osoby zmoty-
wowane wewnetrznie jest bliskie dos§wiadczaniu stanu flow. Flow, ttumaczony
z jezyka angielskiego jako przeplyw, okreslany réwniez jako optymalne do$wiad-
czenie to pojecie wywodzace sie z psychologii pozytywnej. Tworca terminu M.
Csikszentmihalyi okresla flow jako stan psychiczny zwigzany z wykonywana
przez dang osobe czynnoscig. Jest to sytuacja, w ktérej dzialania osoby maja
charakter autoteliczny czyli s3 podejmowane dla nich samych, a celem podej-
mowanej aktywnosci jest przyjemno$c¢ i rados¢ zwigzana z ich wykonywaniem,
Przeptyw to stan, w ktorym dla cztowieka nieistotne staja si¢ potrzeby fizyczne,
uczucia czy czas. Osoba jest pochlonieta wykonywana czynnoscig. Wyréznia sie
10 elementéw determinujacych osiggnigcie stanu przeptywu: jasne cele, wysoki
poziom koncentracji, utrata poczucia samoswiadomosci, zaburzone poczucie
czasu, natychmiastowa i bezposrednia informacja zwrotna, rownowaga miedzy
poziomem umiejetnosci a wykonywanym zadaniem, poczucie osobistej kontroli,
wykonywanie danej czynnosci, stanowigce nagrode sama w sobie, zanik potrzeb
tizjologicznych, zawezenie koncentracji tylko do czynnosci, ktérag wykonuje
osoba®.

Teoretyczne aspekty grywalizacji

Jednym z widocznych trendéw w motywowaniu jest wdrazanie grywali-
zacji. Gamification ttumaczona z angielskiego jako grywalizacja, gryfikacja
badz gamifikacja to wykorzystanie elementéw z gier w zadaniach, ktore sa
wykonywane w prawdziwym zyciu, tak by wplyna¢ na zachowanie ludzi'.
Oznacza to, ze takie dziedziny zycia i praktyki biznesowej, jak: zarzadzanie

2 R. Ryan, E. Deci, Self-Determination Theory and the Facilitation of Intrinsic Motivation, Social
Development, and Well-Being, “American Psychologist” 2000, Vol. 55, No. 1, p. 68-73.

3 M. Csikszentmihalyi, Przeplyw: psychologia optymalnego doswiadczenia, Wydawnictwo
Moderator, Walbrzych 2005, s. 134-150.

4 K. Werbach, D. Hunter, For the win. How game thinking can revolutionize your business, Wharton,
Philadelphia 2012, p. 72.
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zasobami ludzkimi, marketing, sprzedaz, zarzadzanie projektami, sport czy
edukacje wzbogaca si¢ 0 mechanizmy, dynamike czy metafory pochodzace
z gier. Celem wdrozenia gamifikacji jest zwiekszenie motywacji 0s6b do wy-
konywania danych czynnosci, podniesienie ich zaangazowania i utatwienie
rozwigzywania problemow?.

Grywalizacja jest oparta na mechanizmach gier, stad piszac o elementach
gamifikacji i jej wdrazaniu nalezy odnies¢ si¢ do procesu projektowania gier. Jest
on oparty o system MDA Mechanics - Dynamics — Aesthetics, ktory sklada sie
z trzech podstawowych elementow's:

- mechanika gry,

- dynamika gry,

- estetyka gry.

Mechanika to komponenty gry dobrane przez twdrcow, ktére maja wywolaé
okreslone zachowanie uzytkownika. Dynamika odzwierciedla interakcje uzyt-
kownika z poszczeg6lnymi mechanizmami; determinuje dziatania gracza po-
dejmowane w odpowiedzi na dany mechanizm, indywidualnie badz grupowo.
Estetyka okredla, jakie emocje kieruja uzytkownikiem podczas gry. Postrzegana
jest jako reakcja na wypadkowa dynamiki i mechaniki gry. Konstrukcja gier
oparta jest o elementy, ktére maja stworzy¢ okreslong dynamike i wywota¢ emocje
motywujgce gracza do kontynuowania rozgrywki. W tabeli 2 przedstawiono
mechanizmy gier wyrdznione przez réznych autorow.

Jak wynika z informacji zamieszczonych w tabeli 2, mechanizmy wyréznione
przez autoréw wiodacych pozycji literaturowych z zakresu grywalizacji w wiek-
szosci pokrywaja sie lub sa do siebie bardzo zblizone. Badacze zgodnie twierdza,
ze dzigki umiejetnemu ich uzyciu mozna w ramach projektu grywalizacyjnego
osiggnac poziom motywacji postrzegany przez uzytkownikéw jako motywacja
wewnetrzna. Przekladajac to na teori¢ samostanowienia mamy wiec do czynienia
z wysoce efektywna motywacja, oparta na identyfikacji badz zintegrowana.

W praktyce projektow grywalizacyjnych najczesciej mowi si¢ o pieciu gltow-
nych mechanizmach takich, jak:

- punkty,

- poziomy,

- tabele wynikow,

- odznaczenia,

- wyzwania.

5 G. Zicherman, C. Cunningham, Gamification by design, Implementing Game Mechanism in Web
and Mobile Apps, O’Reilly, Sebastopol 2011, p. 14.
6 Op. cit., p. 35-36.

289



Aleksandra Witoszek-Kubicka

Tabela 2. Mechanizmy wykorzystywane w projektach grywalizacyjnych

wedlug wybranych autorow

Autor zestawienia

Wyréznione mechanizmy

Y. Chou (2016)

Punkty, odznaki, nagrody, tabele wynikéw, pasek po-
stepu, lista zadan do wykonania, zadania oparte na
poszukiwaniu, przewidywaniu, samouczki, potyczki
najlepszych graczy, wirtualna waluta, handel, ochro-
na, awatary, presja czasu, ograniczony dostep, loteria,
mini gry, zadania grupowe, kroki milowe, informacja
zwrotna, kolekcjonowanie, niespodzianki, zawarto$¢ do
odblokowania, prezenty dla poczatkujacych graczy, na-
rzedzia tworzenia.

F. Tondello, R. Wehbe,
L. Diamond, M. Busch,
A. Marczewski, L. Nacke
(2016)

Sieci spoleczne, stowarzyszenia, zespoly, poréwnywa-
nie spoleczne, konkursy spoteczne, wspdlne odkrycia,
zadania zwigzane z eksploracja, nieliniowa rozgrywka,
niespodzianki, zawarto$¢ do odblokowania, nauka,
anonimowo$¢, nieustrukturyzowana rozgrywka, wy-
zwania, zadania oparte na poszukiwaniu, certyfikaty,
handel, opiekuncze role, dzielenie si¢ wiedza, prezenty,
punkty, nagrody, tabele wynikéw, odznaki, wirtualna
waluta, paski postepu, mechanizmy glosowania, narze-
dzia tworzenia, platforma innowacji, narzedzia inwen-
cji tworczej.

G. Zicherman, C. Cun-
ningham (2011)

Mini gry, wirtualna waluta, naklejki, odznaki, prezen-
ty, handel, ograniczone zasoby - edycje limitowane,
czasowe, loterie, niespodzianki, zadania zwigzane

z eksploracja, presja czasu, tworzenie zespolow, prezen-
ty za dzialania dla wspélnego dobra, przypomnienia

o mozliwosci przesylania prezentéw, awatary, wirtualne
nagrody, wyzwania grupowe i indywidualne, poziomy,
tabele wynikow, paski postepu, ograniczony dostep do
zasobow zalezny od poziomu, opiekuncze role, nagrody
dla lideréw zespoléw, w ktérych gracze uzyskuja wyso-
kie wyniki.

Zroédlo: Opracowanie wasne na podstawie: G. Zicherman, C. Cunningham, Gamification by
design, Implementing Game Mechanism in Web and Mobile Apps, O’Reilly, Sebastopol 2011, p.
80-93; E. Tondello, R. Wehbe, L. Diamond, M. Busch, A. Marczewski, L. Nacke, The gamification
user types hexad scale, https://dl.airtable.com/Mxccw]aeSeazUxqlZahG_The-Gamification-Us-
er-Types-Hexad-Scale.pdf., [12.10.2019]; Y. Chou, Actionable Gamification, Beyond Points,
Badges, and Leaderboards, Leanpub 2016, p. 1-10.
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Punkty s3 jednym z podstawowych elementéw systemdéw grywalizacyjnych,
zalicza si¢ do nich m.in. punkty do$wiadczenia, przyznawane za wszystkie
dzialania w grze, punkty umiejetnosci, zdobywane za wykonanie konkret-
nych zadan, punkty karmy, przyznawane za dzialania dla spolecznosci graczy.
Kolejnym mechanizmem s3g poziomy, wyznacznik statusu w grze, zdobywane
przez osiagniecie okreslonego putapu punktow. Z kolei tabele wynikéw to prosty
mechanizm plasujacy uzytkownikéw na tle innych graczy. Kolejny element gier
to odznaczenia. Moga by¢ przyznawane za wykonane zadania, postepy, sa wy-
znacznikiem statusu, moga by¢ kolekcjonowane. Kolejna grupa mechanizméw
opiera si¢ na wyzwaniach grupowych badz indywidualnych. Sa to zadania ba-
zujace na pokonywaniu trudnosci badz przezwycigzaniu problemoéw. Odnoszac
sie do budowania systemu grywalizacyjnego, zadaniem projektantéw jest dobor
takich mechanizmoéw, ktdre przeloza si¢ na pozadang dynamike i wywotaja
okreslone emocje u pracownikdéw, klientéw czy innych zgrywalizowanych
grup osob.

Z zwiazku z ograniczeniami objetosciowymi opracowania skupiono
si¢ gtownie na mechanizmach gier, jednakze warto doda¢, ze w przypadku
grywalizacji uwzglednia sie¢ dodatkowe aspekty, wynikajace z jej celowosci
i innych ograniczen zwigzanych z danym projektem. Model grywalizacyjny
(Gamification Model Canvas) sklada si¢ z takich elementdéw, jak: platforma,
mechanika, dynamika, estetyka, zachowania, gracze, komponenty, koszty,
zyski’.

Uzycie mechanizmow gier na przyktadzie Duolingo

Jednym z obszaréw, w ktérych wykorzystuje si¢ gamifikacje jest edukacja.
Dla celéw opracowania zalozono konto na jednej z platform edukacyjnych —
Duolingo. Portal, ktérego wyglad przedstawiono na rysunku 1, postuzyt jako
studium przypadku dla analizy uzytych mechanizméw grywalizacyjnych. Zostat
wybrany ze wzgledu na fatwa dostepnos¢, a takze stosunkowo dluga obecnos¢
na rynku (od 2011 r.). Ilo§¢ uzytkownikéw przekroczyta w 2019 r. trzysta mi-
lionéw. Duolingo to portal do nauki jezykéw obcych. W podstawowej wersji
nauka jezyka na platformie jest darmowa. Obecnie udostepnia 90 kurséw w 22
jezykach'.

7 S. Jimenez, Gamification Model Canvas, https://www.gamasutra.com/blogs/SergioJimenez/
20131106/204134/Gamification_Model_Canvas.php, [05.10.2019].
8 https://www.duolingo.com/learn, [27.10.2019].
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Rys. 1. Portal Duolingo - menu gléwne
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Zrédlo: https://www.duolingo.com, [19.10.2019].

System, na ktérym oparte zostalo bezplatne nauczanie wykorzystuje kapitat
ludzki studentéw Duolingo. Uzytkownicy tworzg wartosci poprzez tlumaczenie
rzeczywistych dokumentdéw, stanowiacych czes¢ programu nauczania. Klienci
Duolingo dostarczajg pliki tekstowe, ktore nastepnie sg ttumaczone przez uzyt-
kownikow jako element przyswajania i wykorzystywania wiedzy. Zadania, ktére
stoja przed osoba uzywajaca Duolingo polegaja gtéwnie na ttumaczeniu z jednego
jezyka na drugi i odwrotnie, pisaniu ze stuchu i ¢wiczeniu wymowy. Czeé¢ stow
jest wprowadzana za pomoca przypisywania ttumaczen do zdje¢ ze stowami
w obcym jezyku. Znaczenie innych mozna pozna¢ poprzez najechanie kursorem
na jaki$ fragment wyswietlanego aktualnie przykiadu. Pokazuje sie wtedy jego
znaczenie, a w niektorych przypadkach krétkie wyjasnienie gramatyczne. Wedlug
badan R. Vasselinova na uzytkownikach Duolingo, 34 godziny nauki na portalu
pozwalajg osiagna¢ podobne wyniki do tych po ukonczeniu semestru nauki je-
zyka na uniwersytecie®.

¥ R. Vasselinov, Duolingo Effectiveness Study - final report, https://s3.amazonaws.com/duolingo
-papers/other/vesselinov-grego.duolingo12.pdf, [25.10.2019].
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Zadania jezykowe sa w ramach aplikacji pogrupowane w bloki tematyczne.
W kazdym z nich znajduje si¢ szereg elementéw pochodzacych z gier. W trakcie
dwdch tygodni uzytkowania portalu zidentyfikowano takie mechanizmy, jak:

e awatar,

e Wyzwania,

o pasek postepu,

e poziomy,

 cel dzienny,

« punkty do$wiadczenia,

e  prezenty,

o waluta,

e odznaki,

o zawarto$¢ do odblokowania,
« ranking.

Warto wspomnie¢ o ciekawym rozwigzaniu w zakresie rankingu. Uzytkownik
widzi swoje miejsce w obrebie danej ligi, na ktére zostal podzielony caly ranking,
a takze strefe promocji, czyli osoby z najwieksza liczbg punktéw, ktore majg
szanse na awans do wyzszej ligi. Dziwi brak mechanizmdéw zwigzanych z dziata-
niem grupowym. Oprdcz mozliwosci odblokowania opcji korzystania z aplikacji
offline, dzigki zaproszeniu do gry innych uzytkownikéw, nie zidentyfikowano
takich mechanizmdw. Nie zauwazono takze elementéw zwigzanych z dziataniem
twdrczym - narzedzi tworzenia, inwencji, a cala rozgrywka jest bardzo uporzad-
kowana i liniowa.

Podobne zarzuty do aplikacji sformulowal w swoich badaniach zespét koor-
dynowany przez G. Gunter. Badacze stwierdzili, ze obecne w aplikacji elementy
gamifikacyjne nie sa wystarczajace, a przyklady pozbawione kontekstu nie pozwa-
laja uczacym si¢ na efektywne wykorzystywanie nabytej wiedzy w prawdziwych
sytuacjach?.

Warto zaznaczy¢, ze mechanizmy gamifikacyjne zastosowane w Duolingo
opierajg si¢ gléwnie na nagrodach zewnetrznych badz wewnetrznych, przy kto-
rych zgodnie z teorig samostanowienia motywacja do podjecia dzialania jest
postrzegana raczej jako zewnetrzna. Wigkszo$¢ elementéw gier uzytych na plat-
formie, tj.: poziomy, punkty, tabele wynikéw, odznaki, wirtualna waluta, paski
postepu s3 motywatorami dla poczatkujacych graczy*. Jak podkresla row-

* G.A. Gunter, L.O. Campbell, J. Braga, M. Racilan, V.V.S. Souza, Language learning apps or
games: an investigation utilizing the RETAIN model, Revista Brasileira de Linguistica Aplicada,
(AHEAD), https://doi.org/10.1590/1984-639820168543, 2016, [20.10.2019].

2 A. Witoszek, Dobér mechanizméw gier do zwigkszania zaangazowania i motywacji pracownikéw,
Zarzadzanie i Finanse. Journal of Management and Finance, Vol. 17, No. 1/1/2019, s. 40-42.
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niez P. Munday takze merytorycznie Duolingo sprawdza si¢ gléwnie u osob
poczatkujacych. To oni zyskuja najwiecej na ciagtym ¢wiczeniu ttumaczen.
Na wyzszych stopniach zaawansowania trzeba natomiast wlozy¢ znacznie wiecej
wysitku w nauke. W polaczeniu z mechanizmami gier, ktére angazuja uzytkow-
nika gléwnie na poczatkowym etapie korzystania z aplikacji, wiele oséb pobiera
aplikacje, ale nie konczy kursu®.

Zakonczenie

Podsumowujac, dzialania zainicjowane w wyniku zastosowania elementow
z gier moga by¢ postrzegane przez uzytkownikéw grywalizacji jako motywo-
wane wewnetrznie. Zalezy to jednak od wielu czynnikéw, a gtéwnie doboru
tych mechanizmoéw. Platforma Duolingo wykorzystuje takie elementy, ktore
motywuja do nauki gtéwnie osoby poczatkujace. Z jednej strony ze wzgledu
na zawarto$¢ merytoryczng, z drugiej — przez pryzmat mechanizmoéw opiera-
jacych si¢ w gléwnej mierze na nagrodach. Dla dtugotrwalego zmotywowania
uzytkownika do wykorzystywania aplikacji zasadnym wydaje sie zastosowanie
innych elementéw z gier m.in. zwigzanych z budowaniem spotecznosci czy
dzialaniami twoérczymi. Warto réwniez rozwazy¢ modyfikacje zawartosci me-
rytorycznej i wprowadzenie fabuly.

Literatura:

1. Chou Y, Actionable Gamification, Beyond Points, Badges, and Leaderboards,
Leanpub 2016.

2. Csikszentmihalyi M., Przeptyw: psychologia optymalnego doswiadczenia,
Wydawnictwo Moderator, Walbrzych 2005.

3. Deci E., Vallerand R., Pelletier L., Ryan R., Motivation and Education: The
Self-Determination Perspective, “Educational Psychologist” 1991, no. 26.

4. Gunter G.A., Campbell L.O., Braga J., Racilan M., Souza V.V.S., Language
learning apps or games: an investigation utilizing the RETAIN model,
Revista Brasileira de Linguistica Aplicada, https://doi.org/10.1590/1984-
639820168543, 2016, [20.10.2019].

5. https://www.duolingo.com/learn, [27.10.2019].

6. Jimenez S., Gamification Model Canvas, https://www.gamasutra.com/

P. Munday, The case for using DUOLINGO as part of the language classroom experience, https://
pdfs.semanticscholar.org/bb70/17902eb1bebb83aba5f5ad8637af7846a802.pdf, [23.10.2019].

294



MECHANIZMY GRYWALIZACJI W SWIETLE TEORII SAMOSTANOWIENIA

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

blogs/SergioJimenez/20131106/204134/Gamification_Model_Canvas.php,
[18.10.2019].

Kacprzak-Bieracka E., Skura-Madziala A., Kopanski Z., Brukwicka I.,
Lishchynskyy Y., Mazurek M., Pojecie motywacji, jej odmiany i podmioty

motywacji, ,Journal of Clinical Healthcare” 2014, no. 3.

Lukaszewski W., Motywacja w najwazniejszych systemach teoretycznych, [w:]

Psychologia. Podrecznik akademicki. T. 2: Psychologia ogdlna, (red.) ]. Stralau,
GWP, Gdansk 2006.

Michalik K., Typologia czynnikéw motywacji, Zeszyty Naukowe Matopolskiej

Wyzszej Szkoly Ekonomicznej w Tarnowie, nr 2 (13)/20009.

Mielniczuk E., Laguna M., Januszewski A., Artymiak M., Kwestionariusz mo-
tywacji do podejmowania szkolen, ,,Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi” 2016,
nr 2.

Munday P, The case for using DUOLINGO as part of the language classroom

experience, https://pdfs.semanticscholar.org/bb70/17902eb1bebb83aba5f5a-
d8637af7846a802.pdf, [23.10.2019].

Piotrowska A., Puchala J., Motywowanie jako funkcja zarzgdzania w obrebie

przedsigbiorstwa, ,Zarzadzanie”, Zeszyt 407, Torun 2012.

Piwowarczyk J., Partycypacja w zarzgdzaniu a motywowanie pracownikéw,
Oficyna Ekonomiczna, Krakow 2006.

Potencjat pracy w przedsigbiorstwie: problemy praktyczne, (red.) M. Gableta,
Wydawnictwo Akademii Ekonomicznej im. Oskara Langego, Wroctaw 1999.
Ryan R., Deci E., Self-Determination Theory and the Facilitation of Intrinsic

Motivation, Social Development, and Well-Being, “American Psychologist”
2000, Vol. 55, No. 1.

Tondello E., Wehbe R., Diamond L., Busch M., Marczewski A., Nacke

L., The gamification user types hexad scale, https://dl.airtable.com/
Mxccw]aeSeazUxglZahG_The-Gamification-User-Types-Hexad-Scale.pdf,
[12.10.2019].

Vasselinov R., Duolingo Effectiveness Study - final report, https://s3.amazonaws.
com/duolingo-papers/other/vesselinov-grego.duolingo12.pdf, [25.10.2019].

Werbach K., Hunter D., For the win. How game thinking can revolutionize your
business, Wharton, Philadelphia 2012.

Witoszek A., Dobér mechanizméw gier do zwigkszania zaangazZowania i mo-
tywacji pracownikow, Zarzadzanie i Finanse. Journal of Management and

Finance, Vol. 17, No. 1/1/2019.

Zicherman G., Cunningham C., Gamification by design, Implementing Game

Mechanism in Web and Mobile Apps, O’Reilly, Sebastopol 2011.

295






Lic. Patrycja Wojciechowska
Student, Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie

MEDIA SPOLECZNOSCIOWE | ICH WPLYW
NA BUDOWANIE POZYTYWNEGO
WIZERUNKU W SIECI

Streszczenie:

Media spotecznosciowe (social media) w obecnych czasach sg nieodlgcznym
elementem Zycia wigkszoséci ludzi. Korzystanie z tej formy komunikacji po-
zwala na sprawng wymiane¢ informacji niezaleznie od miejsca i czasu wy-
stepowania podmiotéw bioracych udziat w procesie komunikowania. Social
media to takze narzedzie coraz czesciej stosowane przez przedsiebiorstwa
w celach marketingowych. Dostepnos¢, mobilnos$¢, a takze wiele korzysci
plynacych z obecnosci marki w mediach spolecznosciowych, pozwalajg stwo-
rzy¢ skuteczng i efektywna kampanie marketingowa, zwiekszajaca zasiegi
przedsiebiorstwa i budujacg pozytywny wizerunek marki.

Stowa kluczowe:

media spolecznosciowe, social media, budowanie pozytywnego wizerunku
marki, komunikacja marketingowa, promocja marki, przedsigbiorstwo
Wstep

XXI wiek z pewnoscig mozna nazwa¢ okresem przelomowym w kontekscie

rozwoju technologicznego oraz informatycznego. Aplikacje, strony internetowe,

social media, wszelkiego rodzaju blogi oraz spolecznosci internetowe cieszg sie
coraz wigkszg rozpoznawalnoscia. Jeszcze zaledwie w 2000r. platformy takie,
jak Facebook czy Twitter byly lokalnymi dzialalnosciami, spopularyzowanymi
jedynie w niewielkich grupach ludzi. Nowosciami wowczas byly platformy takie
jak MySpace czy Friendster’, a takze dzialania typu video rozmowy czy hotspoty,

N.B. Ellison, Social Network Sites: Definition, History and Scholarship, “Journal of Computer
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ktére dzié to normalnoéé. Swiat Internetu staje sie codziennoscia wiekszosci
ludzi, a dzieki swojej prostocie oraz wszechstronnosci i interdyscyplinarnosci
zrzesza jeszcze wieksze grono uzytkownikow, dzigki czemu staje si¢ ,,potega
obecnych czaséw”. W Internecie mozna znalez¢ dostownie wszystko. Istniejace
bazy danych osiagaja niesamowicie wielkie rozmiary i z kazdym dniem sg po-
wiekszane poprzez nowe publikacje, dzigki czemu uzytkownik Internetu moze
selekcjonowac informacje, ktorych szuka oraz wybieraé te wlasciwe. Dzi$ dzigki
dostepnym rozwigzaniom w sieci, ludzie sg w stanie zrealizowa¢ zamdwienie,
dokona¢ zakupu, pozna¢ opini¢ innych na ten sam temat, zrealizowa¢ wywiad,
porozmawiac z przyjaciétmi, pozna¢ nowe osobowosci, przeczytac ksiazke czy
uczestniczy¢ w szkoleniu. Tak naprawde mozliwosci dzialan w Internecie jest
niezliczona ilo$¢, na pewno wystarczajaca, by kazdy znalazl tam co$ odpowied-
niego dla siebie.

Charakterystyka i podziat mediow spotecznosciowych

W ramach ogélnodostepnej sieci Internet, na przestrzeni ostatnich lat, bardzo
mocno rozwijaja si¢ media spoleczno$ciowe, z ang. social media®. W ostatnich la-
tach pojecie to zyskuje coraz bardziej na popularnosci, nie tylko posrod uzytkow-
nikéw indywidualnych, lecz takze w biznesie. Jesli chodzi o definicje tego pojecia,
nie jest ono jednoznacznie skonkretyzowane®. Zwrot ten jest juz powszechnie
uzywany w codziennych sytuacjach, jak i firmowych spotkaniach, dzieki czemu
cho¢ pojecie social mediow nie zostalo jednoznacznie, literaturowo zdefiniowane,
jest oczywiste i czytelne dla spoteczenstwa.

Uzywajac sformulowania social media, od razu nasuwa si¢ skojarzenie z plat-
formami spolecznosciowymi takimi, jak: Facebook, Instagram, YouTube czy
Twitter. Oczywiscie jest to poprawne rozumowanie, poniewaz s3 to jedne z naj-
wigkszych platform zrzeszajacym miliony uzytkownikéw. Jednak media spotecz-
nosciowe to nie tylko wspomniane wyzej serwisy, lecz takze blogi, mikroblogi czy
fora, na ktérych spolecznosci skupione sg wokot danej tematyki.

Media spolecznosciowe w obecnych czasach sg zar6wno miejscem rozmow,
konwersacji czy spotkan wirtualnych jak i przestrzenig marketingowgq oraz re-
klamowg wielu dzialalnosci. Z uwagi na ponadprzecigtny charakter, gigantyczna

Mediated Communication” 2007, p. 210-230.

2 https://mfiles.pl/pl/index.php/Media_spo%C5%82eczno%C5%9Bciowe, [11.03.2019].

> M. Grebosz, D. Siuda, G. Szymanski, Social media marketing, Politechnika L6dzka, £6dz 2016,
s. 11-15.

* A. Miotk, Skuteczne social media: prowadZ dzialania, osiggaj zamierzone efekty, Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2013, s. 18-19.
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liczbe uzytkownikéw oraz zaawansowane funkeje jakie oferuja serwisy spolecz-
nosciowe z zakresu reklamy, przedsiebiorcy moga wykorzystywa¢ social media
jako zrédlo generowania ruchu na swoich stronach docelowych. Ponadto ten-
dencje rozwojowe social mediéw przyczyniaja sie do popularyzowania personal
brandingu®, czyli budowania osobistego wizerunku marki oraz odpowiedniej
pozycji na rynku.

Social media oraz wszelkie ich rodzaje i typy mozna zakwalifikowa¢ do wy-
kreowanego trendu Web 2.0. Okreslenie to jest $ciSle powigzane z witrynami
internetowymi, gdzie najwazniejsza role odgrywaja uzytkownicy oraz tworzone
przez nich tresci. Praktyka Web 2.0 byla inspiracjg do rozwoju wielu platform
spotecznosciowych, internetowych spotecznosci typu blogi czy vlogi oraz apli-
kacji, ktore upraszczaja wiele dziatan. W. Gogotek, definiujac pojecie Web 2.0
w odniesieniu do mediéw spoleczno$ciowych, okrelit to nastepujaco: ,Tworczosé
Web 2.0 to w wigkszosci dzielo os6b prywatnych, np. w postaci blogdw, czynne
uczestniczenie w grupach spolecznos$ciowych i forach, wspoltworzenie Wiki,
tworzenie stron z wiadomos$ciami biezacymi czy wspolne korzystanie z gier on-
linowych™¢. Uzupelniajac owa definicje, nalezy podkresli¢, iz platformy Web 2.0
zmieniajg nieco schematy myslowe dotyczace dialogu pomiedzy uzytkownikami,
a moderatorami serwisow, dajac interesariuszowi wigksze mozliwosci w postaci
generowania i wymiany treéci’ oraz zarzgdzania nimi.

W odniesieniu do definicji mediéw spotecznosciowych w kontekscie Web
2.0 za najwazniejsze atrybuty mozna uznac niewatpliwie to, iz uzytkownicy sami
wytwarzajg tresci, co pozostaje antymoniczne w stosunku do mediéw tradycyj-
nych®. Ponadto waznym czynnikiem staje si¢ takze ,,tagowanie” nazywane inaczej
»folksonomig™, co oznacza, iz umieszczane tresci sg systematyzowane oraz klasy-
tikowane wedlug wybranych stéw kluczowych. Ma to szczegélny wpltyw na orga-
nizowanie wielkoformatowych spotecznosci wokot danej marki. Niewatpliwymi
zaletami tego rozwigzania jest takze wptyw odbiorcow'® czyli poniekad genera-
torow tresci na ogolny wyglad strony czy produktéw, jak réwniez bezustanny
dostep do tresci.

> D. Schawbel, Personal Branding 2.0. Cztery kroki do zbudowania osobistej marki, Onepress,
Gliwice 2014, s. 10-15.

¢ W. Gogolek, Komunikacja sieciowa. Uwarunkowania, kategorie, paradoksy, Oficyna Wydawnicza
ASPRA-JR, Warszawa 2010, s. 160.

7 A.Kaplan, M. Andreas, M. Haenlein, Users of the world, unite! The challenges and opportunities
of Social Media, Business Horizons 2010, p. 59-68.

8 B. Schivinski, D. Dabrowski, The effect of social media communication on consumer perceptions
of brands, “Journal of Marketing Communications” 2014, p. 1-26.

K. Stepien, Folksonomie czyli spotecznosciowe opisywanie tresci, Wydawnictwo SBP, Warszawa
2010, s. 20-25.

10 R. Mociag, Pragmatyka Internetu. Web 2.0 jako srodowisko, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakow 2013, s. 44-46.
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Mianem mediéw spolecznosciowych mozna okresli¢ wszelkie strony, profile
oraz portale internetowe'!, ktore posiadaja otwarty charakter, co oznacza, iz uzyt-
kownicy moga wyszukiwac, $ledzi¢, udostepnia¢, modyfikowa¢ oraz generowac
tresci. Ponadto, zwracajac uwage na kontekst konwersacyjny, uzytkownicy moga
integrowac sie w grupy tematyczne oraz wymienia¢ pogladami, posiadana wiedza
czy wlasnymi opiniami'?. Dostepny mechanizm komunikacyjny ma bardzo sze-
roki zakres dzialania, co wigze si¢ z tym, iz wymiana informacji moze odbywa¢
sie w duzych grupach ludzi na calym $wiecie'® o zréznicowanych cechach, czyli
dzieki social mediom mozna mie¢ kontakt w kazdym miejscu i o kazdym czasie,
niezaleznie od polozenia.

Z marketingowego punktu widzenia, istotng kwestig pokazujacg réznice po-
miedzy tradycyjnymi mediami, a social mediami jest dostepno$¢ oraz wieksze
mozliwosci informacyjne na temat danego produktu badz ustugi. Reklamy w tra-
dycyjnych mediach nie dos¢, ze wymagaja duzego naktadu pienigznego, to do-
datkowo nie daja odbiorcy mozliwosci natychmiastowego dzialania. Reklama
w social mediach natomiast jest duzo bardziej osiggalna dla uzytkownika w danym
czasie. Wystarczy, iz odbiorca po wyswietleniu nacisnie odpowiedni przycisk,
najczesciej jest on dobrze uwidoczniony by potencjalny kupujacy od razu go
zobaczyl i tym sposobem przeniesie si¢ do docelowej strony sprzedazowej tzw.
landing page", po czym w réwnie prosty sposob dokona zaméwienia. Ponadto
media spoleczno$ciowe, jak sama nazwa wskazuje, sg rodzajem przekazu da-
nych informacji w sieci poprzez zaangazowanie spolecznosci kreowanych przez
uzytkownikéw serwisow'. Odwolujac sie do tworzonych zbiorowosci w social
mediach, to ludzie stanowig najwazniejsze ogniwo calego procesu. W ramach
oferowanych produktéw badz ustug powstaja liczne dyskusje, dysputy, konwer-
sacje grupowe czy blogi'®, oceniajace cala mase czynnikéw wplywajacych na
zakup, tj. cena, jakos¢, dostawa i wiele innych. Obecnie tresci generowane przez
uzytkownikow stajg sie wartosciowym wyznacznikiem, a nawet mozna pokusi¢
sie o stwierdzenie, iz s3 pewnego rodzaju przewodnikiem dla potencjalnych ku-
pujacych oraz charakteryzujg si¢ aktualnoscia i terazniejszo$cia.

' M. Grebosz, D. Siuda, G. Szymanski, Social Media Marketing, Politechnika L.6dzka, L6dz 2016,
s. 11-12.

2 T. Bingham, M .Conner, The New Social Learning, ATD Press, USA 2015, p. 21-25.

B D.L. Williams, V.L. Crittenden, T. Keo, P. McCarty, The use of social media, “Journal of Public
Affairs” 2012, p. 127-136.

' T. Ash, Strona Docelowa, Optymalizacja, testy, konwersja, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2009,

s. 412.

K. Polanska, Biznesowy charakter mediow spotecznosciowych, Zeszyty Naukowe Uniwersytetu

Szczecinskiego nr 656, Szczecin 2011, s. 73-75.
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Wsréd rodzajow mediow spotecznosciowych mozna wyroznic':

1. Portale spotecznosciowe w tym m.in.:

« Facebook

Facebook jest serwisem spotecznos$ciowym, ktory zyskal ogromna popu-
larno$¢ w ostatnich latach. Jak wynika z badan Facebooka, dziennie portal ten
odwiedza 1,52 mld aktywnych uzytkownikéw, natomiast miesieczna aktywnos¢
oscyluje wokot 2,3 mld uzytkownikow'®. Te liczby przekltadajg sie rowniez na
generowane przez ten portal zyski, ktore pozostaja na réwnie wysokim poziomie.
Ponadto Facebook, wedtug rankingu Alexa, plasuje si¢ na 6 miejscu wsréd 500
innych stron", co oznacza, iz jest to jedna z najbardziej rozpoznawalnych i po-
pularnych stron na calym $wiecie.

Facebook, jak juz wczesniej wspomniano, to portal gromadzacy ludzi, ktorzy
tworzg calg spoteczno$¢, taczac sie w odpowiednie, przynalezne grupy®. Posiada
takze wiele zréznicowanych funkcji, dzieki czemu uzytkownicy moga w petni ko-
rzystac z jego dorobku. Ten serwis spoleczno$ciowy umozliwia przede wszystkim
dzielenie si¢ informacjami, wymiane danych, udostepnianie zdjeé oraz filmow
innym oraz korzystanie z ogélnodostepnej aplikacji. To jednak tylko cze$¢ funkeji,
jakimi mogg cieszy¢ sie uzytkownicy tego portalu. Facebook pozwala takze na
tworzenie relacji miedzyludzkich, komunikacj¢ pomiedzy uzytkownikami z ca-
tego swiata?!, a takze stanowi pewnego rodzaju zrodto wiedzy, z ktérego zasobow
moze korzysta¢ kazdy zarejestrowany uzytkownik. Ogélnym celem tego serwisu
jest tworzenie spolecznosci o charakterze przyjaznym dla formowanego $ro-
dowiska, co oznacza¢ ma, iz kazdy czlonek ma prawo do wypowiadania swojej
opinii publicznie i dzielenia si¢ informacjami i poradami*’. Ponadto Facebook
taczy sie z innymi zewnetrznymi platformami tj. Digg czy Instagram, dajac przy
tym mozliwos¢ ,,podiaczenia” innych kont. Funkcja utatwiajacg sprzezenie kont
zroznych portali w jedno istniejace na Facebooku jest ustuga Facebook Connect™.
System ten pozwala zintegrowac rézne profile utatwiajac przy tym caly proces
logowania czy rejestracji.

17 T. Aichner, E Jacob, Measuring the Degree of Corporate Social Media Use, ,,International Journal
of Market Research” 2015, p. 257-275.
https://investor.fb.com/investor-news/press-release-details/2019/Facebook-Reports-Fourth-
Quarter-and-Full-Year-2018-Results/default.aspx, [11.03.2019].
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s. 46-49.

J. Kreft, Facebook. Oblicze i dylematy, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2017,
s. 30-31.

= https://antyweb.pl/kiedys-bylo-openid-teraz-jest-facebook/, [11.03.2019].

18

22

301



Patrycja Wojciechowska

Jako system, Facebook daje swoim odbiorcom wiele funkeji upraszczajacych
codzienne zycie, jak np.: ksigzka adresowa, lista znajomych, notatnik, terminarz
czy kalendarz. Pomimo tego istniejg takie rozwigzania jak o$ czasu, na ktorej
czlonkowie wirtualnej spolecznosci moga uwiecznia¢ wydarzenia z przesziosci.
Obecnie na Facebooku mozemy zaréwno skontaktowac si¢ ze znajomymi,
umoéwic spotkanie biznesowe, odby¢ szkolenie online, zrobi¢ zakupy, posiasé
cenne informacje oraz skorzystac z dostepnych form rozrywki*.

Wszechstronny fenomen XXI wieku, czym mozna okresli¢ Facebooka, znaj-
duje swoje zastosowanie takze w marketingu. Wiele firm, klasyfikujacych sie
w rankingach na wysokich poziomach pod wzgledem sprzedazy czy rozpozna-
walno$ci marki, korzystajg wlasnie z rozwigzan udostepnianych przez Facebooka.
Przedsigbiorstwo nie tylko ma mozliwo$¢ w dos¢ szybkim czasie przeprowadzi¢
skuteczng kampanie¢ reklamowa® danego produktu badz ustugi, lecz takze, nie
ponoszac duzego nakladu pienigznego, efektywnie popularyzowa¢ swoja marke
oraz budowac pokazng sie¢ klientow.

o Instagram

Instagram jest jednym z serwisow spolecznosciowych, ktory wciaz zyskuje
na popularnosci. Szczegélnym zainteresowaniem cieszy si¢ wsrdd blogeréw oraz
vlogerdéw, ktoérzy bardzo czesto traktujg swoje instagramowe profile jako jedno
z gléwnych zrédet zarobkowych. Wiele firm, gléwnie tych o tematyce modowej,
technologicznej czy podrézniczej, wykorzystuje ten serwis do generowania ruchu
na swoich stronach docelowych, jak réwniez do sprzedazy oferowanych pro-
duktow badz ustug?.

Ten portal charakteryzuje si¢ przede wszystkim swojg stosunkowo przej-
rzysta forma w postaci publikacji postow, strony gtéwnej i wyszukiwarki, gdyz
udostepniane tresci ukazujg si¢ w postaci zdje¢ badz nagran video. Instagram to
tzw. hosting zdje¢ badz materialéw video, z uwagi na to, iz publikowane tresci
wystepuja wlasnie w takiej formie. Uzytkownicy moga tatwo znalez¢ to, co jest
ich przedmiotem zainteresowan. Ogdlno dostepna wyszukiwarka pozwala na
szukanie i selekcjonowanie tresci w oparciu o wcze$niej wpisany hashtag”, czyli
dowolne stowo badz fraze, wystepujace ze znakiem #. Hashtagi sa przydatne nie
tylko z punktu widzenia uzytkownikéw, lecz takze samych moderatoréw profili

2 S. Galloway, Four. Wielka czwérka. Ukryte DNA: Amazon, Apple, Facebook i Google, Rebis,
Poznan 2018, s. 4-10.

»  C. Shih, Era Facebooka. Wykorzystaj sieci spotecznosciowe do promocji, sprzedazy i komunikacji
z Twoimi klientami, Helion, Gliwice 2012, s. 300-302.

M. Robertson, Instagram Marketing. How To Grow Your Instagram Page And Gain Millions of
Followers Quickly With Step-by-Step Social Media Marketing Strategies, CreateSpace Independent
Publishing Platform 2018, p. 3-6.

¥ B. Stawarz-Garcia, Content Marketing i Social Media. Jak przyciggng¢ klientéw, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018, s. 99-106.
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instagramowych. Ci pierwsi moga, przy uzyciu odpowiedniego hashtagu, odna-
lez¢ 1 pogrupowac tematycznie interesujace tresci, a takze wyszukiwaé profile
innych i obserwowac¢ te wybrane. Natomiast wlasciciele stron, dzieki dobrze
przygotowanym i zaplanowanym hashtagom sa w stanie skutecznie przeprowadzi¢
kampanie marketingowa?®. Uzywajac, tych charakterystycznych dla social mediow
znacznikéw, firma ma mozliwos¢ odpowiedniego ,targetowania” swoich od-
biorcéw, zamieniajac ich w docelowych klientéw. Przyktadowo przedsigbiorstwo,
ktore chce zorganizowac konkurs dla swoich klientéw, powinno udostepni¢ na
Instagramie odpowiednie wezwanie do dziatania w formie np. zachecajacej grafiki
czy motywacyjnego materiatu video, a takze uzy¢ w poscie znacznika: #konkurs.
Zainteresowana spoleczno$¢ wtedy bedzie mogta w duzo prostszy sposob znalezé
to, czego szuka.

Instagram to niezwykle skuteczne narzedzie nawigzywania kontaktu zklientem
oraz budowania pozytywnego wizerunku marki®. Z wykorzystaniem tego serwisu
spoleczno$ciowego przedsiebiorstwa moga reklamowac swoje produkty i ustugi,
budujgc przy tym zaufanie wérod potencjalnych klientéw. Instagram w gtéwnej
mierze opiera si¢ na kreowaniu i pokazywaniu innym oryginalnego stylu zycia,
ktéry zainteresuje innych, a tym samym przyciagnie tzw. ,, followersow”™.

o Twitter

Twitter to portal spotecznosciowy, dzieki ktoremu uzytkownicy moga wymie-
niac sig, udostepniac oraz dodawac tresci. Serwis ten ma postac swoistego rodzaju
mikrobloga, gdzie uzytkownicy tworzg tzw. tweety®!, czyli krétkie wiadomosci
w formie postow, ktore sg publikowane przez wlascicieli profili. Posty na Twitterze
moga przyjmowac rézne formy, na przyklad.: zdje¢, nagran video, cytatéw czy
zwiezlych, hastowych wiadomosci®?, ktére zazwyczaj informuja o najnowszych
wydarzeniach z danej branzy. Uzytkownicy moga publikowa¢ oraz przegladac
tresci na biezaco, a to wszystko za sprawg aplikacji mobilnej Twitter, ktdra sta-
nowi jeden z najpopularniejszych komunikatoréw. Portal ten, swoja prostota
oraz duzymi mozliwosciami komunikacyjnymi na calym $wiecie, zyskuje coraz
bardziej na popularnosci®.

Twitter jest bardzo czgsto wykorzystywany przez firmy jako narzedzie
marketingowe, z uwagi na to, iz jest doskonalym zrédltem wyszukiwania

28 https://brand24.pl/blog/hashtag-co-to-znaczy-i-jak-z-niego-korzystac/, [14.03.2019].

»  https://www.whitepress.pl/baza-wiedzy/260/jak-uzywac-instagrama-i-przyciagac-followersow,
[14.03.2019].

»Followers” - to stowo pochodzace z jezyka angielskiego, od stowa ,,follow” oznaczajacego ,$le-
dzi¢” czy ,,podazaé za”. Dokladnie oznacza osobe obserwujaca kogo$ lub cos. W tym natomiast
znaczeniu odnosi sie do 0s6b obserwujacych dane konta na Instagramie.

3 https://www.lifewire.com/what-is-a-tweet-3486211, [15.03.2019].

N. Bilton, Twitter. Prawdziwa historia o bogactwie, wladzy, przyjazni i zdradzie, Helion, Gliwice
2015, 5. 61-63.

3 https://www.tabletowo.pl/polski-twitter-w-polsce-raport-statystyki/, [15.03.2019].
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i selekcjonowania najnowszych trendéw na rynku?*. Przedsigbiorcy moga znalez¢
w ten sposdb bardzo cenne informacje na temat pojawiajacych si¢ nowosci oraz
skutecznie zaplanowa¢ kampanie reklamowa. Ponadto Twitter jest przydatnym
mechanizmem do pozyskiwania klientéw. Nie dos¢, ze firmy moga wyszukiwaé
interesujacych je konsumentéw, to dodatkowo maja mozliwoé¢ bezposredniego
poznania swojego potencjalnego odbiorcy oraz nawigzania z nim trwatych relacji.

W obecnych czasach Twitter jest wykorzystywany nie tylko przez ogromne
koncerny na skale swiatows, lecz takze staje si¢ szansg rozwoju dla matych i $red-
nich przedsiebiorstw, dzialajacych na rynkach lokalnych. Firmy majg mozliwo$¢
wyboru odnosnie formy reklamy, a takze celow jakie chcg osiggnac oraz budzetu
przeznaczonego na rozpowszechnienie swojej marki.

*  YouTube

YouTube jest, jak wynika z badan, nie tylko najpopularniejszym serwisem do
udostepniania i ogladania tresci video, lecz takze trzecim pod wzgledem wyszuki-
wania adresem w Internecie®. Ten serwis spoleczno$ciowy cieszy si¢ ogromnym
uznaniem nie tylko wsrdd nastolatkow szukajacych rozrywki, lecz takze oséb
poszukujacych wiedzy oraz firm chcgcych popularyzowa¢ swoja marke. Autorskie
materialy filmowe sg umieszczane na YouTubie wedlug przyjetych rankingéw
spelniajacych przyjete zasady. Atrakcyjny material video bedzie pozycjonowany
wysoko w wyszukiwarce, jesli zdobedzie odpowiednio duzg liczbe wyswietlen
oraz subskrypcji*. Kazdy uzytkownik, chcacy publikowa¢ filmy na YouTubie,
musi zatozy¢ prywatne konto, nazywane kanatem, na ktérym beda widnialy
rozpowszechniane przez niego tresci.

Charakterystycznymi cechami, wyrdzniajagcymi platforme YouTube jest
z pewnoscig nieograniczony dostep do publikowanych tresci oraz sama forma
udostepnianych materialow, ktora zacheca uzytkownikéw do subskrybowania
kanatéw. Ludzie w wigkszo$ci wolg ogladac filmy dotyczace konkretnych pro-
blemdw, z uwagi na fakt, iz wiedza w tej postaci jest duzo lepiej przyswajana, niz
tekst czytany. Portal ten pozwala na budowanie pokaznych spotecznosci wokot
danej idei, wlasnie przy wykorzystaniu formy prezentowanych tresci w postaci
tilmow. Wsrdd rodzajow udostepnianych tresci mozna wyréznic: poradniki badz
materialy instruktazowe, recenzje, filmy krétkometrazowe czy videoblogi*’, ktére
zyskuja na popularnosci.

YouTube jest rdwniez wykorzystywany przez wiele firm jako narzedzie promo-
wania biznesu. Odwolujac si¢ do realizacji celow reklamowych, zalozonych przez

* https://www.whitepress.pl/baza-wiedzy/245/twitter-co-to-jest-jak-twitter-radzi-sobie-w-polsce,
[15.03.2019].

% http://pbi.org.pl/prezentacje/serwis-youtube-wybrane-wyniki-badania-gemiuspbi/, [15.03.2019].

% M. Zukowski, Twoja firma w social mediach, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2016, s. 100-105.

7 N. Willoughby, Zostar gwiazdg YouTuba, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2017, s. 22-23.
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przedsigbiorstwa przy wykorzystaniu social mediow, powstalo pojecie video mar-
ketingu®®. Termin ten okresla takie dzialania marketingowe, ktore wykorzystuja
jako tredci reklamowe format video. Idealnie w tym przypadku sprawdzaja sie
tilmy instruktazowe, ilustrujace dzialanie danych produktéw badz rekomendacje
ustug. Taka forma reklamy staje si¢ coraz bardziej popularna, z uwagi na coraz
wieksza dostepnos¢ sprzetu do nagrywania oraz niskie koszty dystrybucji takiego
komunikatu, w przeciwienstwie do tradycyjnej reklamy telewizyjnej. Gléwnymi
czynnikami zachecajacymi firmy do korzystania z tego rodzaju marketingu sg
wiasnie zminimalizowane koszty wytworzenia reklamy, jak réwniez mozliwos¢
zdobycia duzych grup potencjalnych klientéw w krétkim czasie oraz odpowiednie
targetowanie oferty pod docelowe grupy konsumentéw.

« Pinterest

Pinterest jest portalem spoleczno$ciowym, na ktérym zaréwno osoby pry-
watne, jak i firmy mogg udostepnia¢ swoje tresci. Posiada forme zaréwno witryny
internetowej, jak i aplikacji na smartfony czy tablety. Zazwyczaj publikowane
posty, nazywane inaczej ,,pinami’, majg charakter graficzny, w formie zdje¢, info-
grafik czy arkuszy. Serwis ten umozliwia wyszukiwanie i zapisywanie na swoich
tablicach® danych materialéw, ktére znalez¢é mozna po wpisaniu konkretnej
frazy stow kluczowych, badz wyszukiwaniu wedtug podobienstwa postéw innych
uzytkownikow. Przyktadowo, szukajac informacji pod fraza ,,st61” Pinterest odpo-
wiednio dopasuje tresci zgodne z preferencjami wyszukiwania prezentujac w ten
sposob inne posty lub zdjecia zawierajgce dane stowo lub grafike.

Serwis ten posiada takze zaawansowane funkcje umozliwiajace zapisywanie
pozadanych tresci z innych witryn internetowych. Potrzebna jest w tym celu
wtyczka, ktorg instaluje si¢ na komputer, by przy zdjeciach czy grafikach na in-
nych stronach pojawialo si¢ logo Pinteresta, jako mozliwo$¢ zapisania obrazu na
swoim koncie w tym serwisie*. To niezwykle przydatne rozwigzanie pozwala
dokumentowac¢ konkretne tresci w kazdym miejscu i o kazdym czasie.

Jak mozna zauwazy¢, stowo kluczowe wpisane w wyszukiwarce pozwala po-
sortowa¢ odpowiednio tresci, wyszukujac zaréwno inspiracje zgodne z preferen-
cjami, jak i oferty sprzedazowe dopasowane do potrzeb wyszukujacego. Pinterest
zatem jest takze wlasciwym miejscem na reklame¢ danego produktu badz ustugi,
jakie oferuje firma. Jest to na tyle intuicyjne rozwigzanie, iz jesli przy uzyciu od-
powiednio dopasowanych i popularnych stéw kluczowych zostanie opisany pro-
dukt, moze dzigki temu wyszukac¢ go bardzo duza liczba potencjalnych klientow.
Narzedziem pomocnym przy doborze wlasciwych stow kluczowych moze by¢

% M. Danilos, Video marketing nie tylko na YouTubie, OnePress, Gliwice 2016, s. 38-41.

¥ B. Stawarz-Garcia, Content Marketing i Social Media. Jak przyciggng¢ klientéw, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018, s. 117-120.

4 https://www.shoplo.pl/blog/pinterest-w-promocji-e-biznesu-krok-po-kroku/, [22.03.2019].
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Google Keywords Planner", dzieki ktéremu mozna skorzystac ze statystyk w celu
identyfikacji idealnego klienta, co przetozy sie na stworzenie dopasowanej kam-
panii marketingowe;j.

Pinterest daje mozliwo$¢ przegladania kont innych uzytkownikéw, na ktérych
zapisane sg piny zgodne z ich zainteresowaniami, dzigki czemu obserwujac profile
potencjalnych konsumentow przedsiebiorca jest w stanie dostosowac oferte pod
upodobania klienta, co przetozy¢ sie moze na wzrost sprzedazy.

2. Blogi

Blogi s3 swoistego rodzaju serwisami internetowymi, gdzie administratorzy
moga umieszczaé przerozne tresci, zwigzane np. z wlasnymi do$wiadczeniami,
subiektywnymi ocenami, rankingami, testami, wspomnieniami w formie pamiet-
nikéw itd. Zbior wszystkich blogéw potocznie nazywany jest ,,blogosfera”. Tresci
na blogach dodawane sa w formie wpiséw lub postéw zazwyczaj systematycznie
w okreslonych dniach oraz porach. Blogi oprécz mozliwosci publikowania tresci,
pozwalaja takze na ich przechowywanie, grupowanie oraz segregowanie i tago-
wanie postow. Autorzy tego typu serwiséw majg takze mozliwos¢ odwolywania sie
do blogéw innych* oraz kontaktowania si¢ z ich moderatorami. Ponadto, odwie-
dzajacy moga podejmowac interakcje na stronie w formie dodawania komentarzy
badz wyrazania wlasnych opinii i pogladéw na dany temat.

Blogi moga przyjmowac rozny charakter, wystepowaé w niejednorodne;j
formie oraz mie¢ zréznicowany i uniwersalny wyglad. Wszystko zalezy od tego,
kto jest wlascicielem takiego bloga, gdyz moze by¢ to zaréwno osoba prywatna, jak
i przedsiebiorstwo. Istnieje bardzo duzo rodzajoéw blogéw, a ich podzial zalezny jest
od wielu czynnikéw, tj. celu publikowanych tresci (np. blogi osobiste, zawodowe,
reklamowe®), charakteru wykorzystywanych tresci (np. fotoblogi, videoblogi, au-
dioblogi, mikroblogi*) czy iloci autoréw (blogi kolektywne zamknigte i otwarte®).
Kazdy blog jest niepowtarzalny i oryginalny, gdyz w wigkszej mierze zalezy to
gléwnie od administratora, jaki wyglad mu nada, jakiego rodzaju tresci bedzie
publikowal oraz jak zacheci uzytkownikéw do regularnych odwiedzin.

Serwisy typu blogi sg klasyfikowane jako typ mediéw spolecznosciowych,
z uwagi na to, iz przyjmuja schemat komunikacji dwukierunkowej*. Oznacza

1 E. Schmidt, J. Rosenberg, Jak dziala Google, Insignis, Krakow 2016, s. 231-235.

2 J. Rozmiarek, E-Eklep — Biznes na kryzys, Ksiazka i Wiedza, Warszawa 2010, s. 346-349.

#J. Stasieniko, A. Dytman-Stasienko, Jezyk @ multimedia, Wydawnictwo Naukowe DSW, Wroctaw
2005, s. 66-72.

* http://eredaktor.pl/teoria/definicja-i-rodzaje-blogow/, [22.03.2019].

> http://eredaktor.pl/teoria/typologia-blogow-czesc-11-podzial-blogow-ze-wzgledu-na-liczbe-au-
torow/, [22.03.2019].

M. Cywinska-Milonas, Blog (ujecie psychologiczne), Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2002, s. 30-35.
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to, iz wszelkie tresci kierowane s pod adresem zaréwno odbiorcy aktywnego,
jak i pasywnego, a cala komunikacja pomiedzy administratorem, a odwie-
dzajacym zawiera informacje zwrotne*. Blogi, dzigki temu sg przystosowane
zaréwno dla tego zainteresowanego i zaangazowanego odbiorcy reagujacego
na dodawane posty dzigki pozostawieniu komentarza®®, badz opinii oraz
uzytkownika tylko przegladajacego wpisy, nie podejmujacego zadnych dal-
szych dziatan na blogu.

Blogi stanowig $wietng alternatywe dla firm, ktére chcg zbudowac¢ zaufanie
wsrdéd swoich potencjalnych klientéw, zwigkszy¢ rozpoznawalno$¢ marki czy
w dobrym $wietle zareklamowa¢ swoj biznes. Wedlug Ch. Li, blog to takze pew-
nego rodzaju inwestycja, ktéra po pewnym czasie si¢ zwraca®. Obecnie wéréd
konkurujacych firm trwa walka o klienta, z ktérym przedsigbiorstwa beda mogty
zbudowac trwalg relacje i nawigzac staly kontakt. Blogi sg niezwykle pomocnym
narzedziem w tego typu dzialaniach, nie tylko ze wzgledow marketingowych, lecz
takze budujacych stosunki z potencjalnymi konsumentami. Nie dos¢, iz z punktu
widzenia klienta jest to darmowy zbidr tresci, z ktérych moze korzystaé, czyli
pewna warto$¢ dodana, to w odniesieniu do przedsiebiorstwa to funkcjonalne
i efektywne zrédlo pozyskiwania pokaznych grup zadowolonych interesariuszy™.

Warto podkresli¢ réwniez, iz obecnie zauwaza si¢ tendencje do absorpcji
medidw spotecznosciowych. Oznacza to, nic innego jak wzajemne pochlfanianie
sie roznych typow medidw, a $wietnym przykladem obrazujacym to zjawisko
s3 wlasnie blogi, gdzie ich autorzy publikujac tresci, starajg si¢ wypromowac je
i dotrze¢ do jak najwigkszego grona odbiorcow. W tym celu udostepniajg wpisy
zamieszczone na blogu w innych mediach spotecznosciowych, np. na Facebooku
czy Instagramie, w ten sposob rozpowszechniajac na wieksza skale swoje posty,
a co za tym idzie, calg marke.

3. Forainternetowe

Fora dyskusyjne mozna potraktowac¢ jako internetows, wirtualng wymiane
zdan czy opinii na dany temat. Jest to grupa dyskusyjna skupiona wokot jakiegos
konkretnego tematu, gdzie uzytkownicy moga zadawac pytania oraz odpowiadac
na zapytania innych, prowadzac tresciwe i wyczerpujace dysputy. Fora pozwa-
laja takze osobom o wspoélnych zainteresowaniach tworzy¢ wlasne internetowe

¥ 1. Grzenia, Komunikacja jezykowa w Internecie, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006,
s. 24-26.

8 D.Rowse, C. Garrett, Problogger. Jak czerpac zyski ze swojego bloga, Helion, Gliwice 2012, s. 18-19.

# Ch. Li, J. Bernoff, Marketing technologii spotecznych, Mt Biznes, Warszawa 2009, s. 297-299.

0 M. Szafranski, Zaufanie czyli waluta przysztosci. Moja droga od zera do 7 miliondw z bloga, Grupa
Wydawnicza Relacja, Warszawa 2018, s. 283-292.
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spolecznosci i wymienia¢ si¢ doswiadczeniami i pogladami zwigzanymi z dang
tematyka.

Obecnie istnieje mndstwo foréw internetowych, ktére skupiaja si¢ wokot
przerdéznych branz, dziedzin, zjawisk czy nawet konkretnych produktow badz
ustug. Standardowe typy foréw to:

« fora prywatne - tworzone dla konkretnej grupy uzytkownikow, gdzie
tylko osoby, ktore uzyskaty do takiego bloga dostep moga z niego w pelni
korzystac,

« forarestrykcyjne - to takie, ktére zobowiazujg uzytkownika do rejestracji
oraz uwierzytelnienia jego tozsamosci np. poprzez e-maila badz wiado-
mos$¢ SMS,

« fora anonimowe — w tego typu forach uzytkownicy nie muszg si¢ re-
jestrowa¢, a dostep do nich jest powszechny.

Ponadto istnieje wiele innych rodzajow foréw zaleznych od struktury czy
budowy badz od tresci. Fora sa swoistego rodzaju wirtualnymi przestrzeniami®,
na ktérych ludzie moga wymieniac si¢ swoimi opiniami, a takze wiedza z danej
tematyki. Portale tego typu sa popularne wsrdd réznych spolecznosci dyskusyj-
nych. Ponadto fora posiada wigkszo$¢ portali i serwisow, a takze firmy, urzedy,
uczelnie czy organizacje spoteczne™.

Obecnie fora znajduja swoje zastosowanie takze w marketingu. Caly mecha-
nizm polega na tym, iz przedsigbiorstwa tworza wlasne fora dyskusyjne skupione
wokot pewnych idei, pogladéw czy swoich produktéow badz ustug. Uzytkownicy
takich foréw wymieniaja si¢ osobistymi pogladami, pisza recenzje o konkretnych
produktach czy ustugach, co moze znaczaco pomoéc przedsigbiorstwu np. w wy-
kryciu bledéw czy nieprawidlowosci i wyeliminowaniu ich we wlasciwym czasie.
Dodatkowo firmy moga tworzy¢ specjalne sekcje do wymiany nowych pomystéow
i innowacji ze strony uzytkownikéw, ktére moga w duzym stopniu ulatwic¢ przy-
ktadowo unowoczesnienie danego produktu.

4. Agregatory tresci

Agregatory tre$ci mozna traktowa¢ jako zrédto roznego rodzaju wiedzy
w Internecie. Strony tego typu zbieraja, segmentuja, gromadza oraz archiwizuja
informacje w przerdznej formie. Administratorzy grupuja tresci w odpowiednie
kategorie, by uzytkownik mial mozliwos¢ w prosty i przejrzysty sposéb znale-
zienia tego, czego szuka.

' G. Mazurek, Blogi i wirtualne spolecznosci — wykorzystanie w marketingu, Wolters Kluwer Polska,
Krakow 2008, s. 107-109.

52 B. Stawarz, Content marketing po polsku. Jak przyciggngc klientow, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2015, s. 87.
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Przykladowymi agregatorami tresci s3 Wykop.pl czy Reddit.com, na ktérych
gromadzone sg tresci z przerdznych zrddel, a uzytkownicy moga hastowo czy
poprzez wyszukiwanie odnalez¢ wlasciwe materiaty.

Przedsigbiorstwa dzigki agregatorom tresci sa w stanie znalez¢ ciekawe
i interesujace pomysly czy inspiracje, wykorzystywane przy tworzeniu nowych
produktéw czy ustug. Ponadto tego typu strony umozliwiaja firmom reklame,
poprzez umieszczanie swoich linkéw i odno$nikéw do stron docelowych.

Podsumowujac, media spotecznosciowe sg obecnie bardzo popularng forma
zarowno komunikacji miedzyludzkiej, jak réwniez skutecznym i efektywnym
narzedziem marketingowym dla wielu przedsiebiorcow. Najwazniejszymi ce-
chami social mediéw sg powszechno$¢, masowos¢, interaktywnos¢ oraz orien-
tacja na spoleczenstwo. Nie ma jednoznacznie okreslonych typow social mediow,
wszystko zalezy od czynnika klasyfikujacego, wedlug ktorego wyodrebniony jest
dany podzial. Wér6d rodzajow mediow spotecznosciowych, jak opisano po-
wyzej — mozna wyroznic: portale spolecznosciowe, w tym serwisy, tj. Facebook,
Instagram, Twitter, nastepnie blogi, fora i agregatory tresci.

Korzysci wynikajace z obecnosci marki w social mediach

Social media z roku na rok staja sie coraz bardziej popularng forma promocji
i reklamy przedsiebiorstw™. Znaczna czg¢$¢ firm decyduje si¢ na taki system mar-
ketingowy ze wzgledu na szybkie i skuteczne efekty jakie mozna osiagna¢ poprzez
odpowiednio dopasowang kampanie reklamowsa. Wspolczesnie obecnos¢ marki
w mediach spolecznos$ciowych znacznie wplywa na przewage konkurencyjna,
pozwalajac tym samym zyska¢ dominujaca pozycje na rynku. Przedsigbiorcy
mogg zauwazyc stale rosnacg liczbe uzytkownikéw social mediéw. Na rysunku 1
przedstawiono jak plasuje si¢ pozycja social mediéw wedlug oséb prowadzacych
dziatalno$¢ marketingowa w sieci.

Wedlug badan, zrealizowanych w 2018, znaczna wigkszos¢ respondentéw, bo
az 78%, okreélila, iz media spofeczno$ciowe s3 najbardziej efektywnym narze-
dziem marketingowym dla przedsigbiorstwa. Nieco nizej znalazly si¢ dziatania
e-mailowe oraz pozycjonowanie w wyszukiwarkach. Jednoznacznie z badan wy-
nika, iz social media to zyskujace na popularnosci rozwigzanie marketingowe
dla wielu firm.

3 Biblia e-biznesu 2. Nowy Testament, (red.) M. Dutko, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2016, s.
331-335.
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Rys. 1. Najefektywniejsze kanaly marketingowe na swiecie w 2018 r.
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Zrédlo: https://blog.bufferapp.com/state-of-social-2018, [12.04.2019]. Badania przeprowadzono
przez Buffer oraz Social Media Week, w 2018 r. na prébie badawczej liczacej ponad 1.700 marke-
teréw z réznych firm.

Korzysci wynikajace z obecnosci firmy w social mediach jest bardzo wiele
i dotycza zréznicowanych aspektéw dziatalnosci. Oto najwazniejsze z nich:

1. Promocja marki

Firmy dzigki rozwigzaniom jakie oferuja social media, maja mozliwos¢
stworzenia odpowiedniej kampanii marketingowej dostosowanej do po-
trzeb potencjalnych klientéw>*. Reklamy w mediach spolecznosciowych sa
wlasciwie wytargetowane, co oznacza, iz dana tre$¢ reklamowa ukazuje sie
jedynie osobom zainteresowanym potencjalnym kupnem produktu badz
skorzystaniem z ustugi. Podstawowym celem social media marketingu jest
kreowanie wizerunku marki*> oraz budowanie zaufania wsréd potencjalnych
klientow, a nie wysokie wyniki sprzedazowe. Na poczatku nalezy przyciagna¢
uwage potencjalnych odbiorcow i przekona¢ ich warto$ciowymi tresciami,
czyli zbudowa¢ profil lojalnego i zaangazowanego konsumenta, dopiero
pozniej przedstawia¢ mu oferte sprzedazowa. Kazdy rodzaj social mediéow
ma nieco odmienng specyfike dzialan marketingowych, jednak wszystkie
typy posiadaja mozliwo$¢ promowania marki i sa coraz chetniej wybierane

**]. Turner, R. Shah, Jak zarabia¢ w mediach spolecznosciowych?, Helion, Gliwice 2015, s. 49-50.
M. Hyatt, Twoja E-platforma. Jak si¢ wybi¢ w $wiecie pelnym zgietku, Helion, Gliwice 2013, s.
239-240.
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jako narzedzie reklamowe przez przedsigbiorcow. Jak zaprezentowano na ry-
sunku nr 2, najcze$ciej wybieranym przez firmy medium spoteczno$ciowym
w celach marketingowych jest Facebook (96% przedsi¢biorcéw). Nieco nizej
widnieje Twitter (89% respondentéw), a nastepnie LinkedIn oraz Instagram
(70% badanych).

Rys. 2. Najpopularniejsze portale spolecznosciowe na $wiecie wedlug opinii
przedsiebiorcow w 2018 r.
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Zroédlo: https://blog.bufferapp.com/state-of-social-2018, [12.04.2019].

2. Mozliwos¢ testowania reklam

Obecnie media spotecznosciowe pozwalajg niewielkim nakladem uru-
chomic¢ jednoczesnie kilka kampanii marketingowych rézniacych si¢ od siebie
szatg graficzng, rodzajem przekazywanych tresci lub grupami odbiorcéw itp.
Dostarcza to niezwykle cennych informacji na temat najwyzej konwertu-
jacej reklamy. Firma wtedy moze zdecydowac si¢ na jedna, konkretng forme
przekazu, ktdra osiggnela najwiekszy wspolczynnik konwersji. W przysztosci
bedzie to skutkowaé wyzszym zwrotem z nakladéw poniesionych na marke-
ting. Przykladem moga by¢ testy A/B*, pozwalajace podja¢ decyzje zgodna
z oczekiwaniami i preferencjami potencjalnych kupujacych, poprzez wglad
w statystyKki.

¢ T. Ash, Landing Page Optimization — The Definitive Guide to Testing and Tuning for Conversions,
Wiley Publishing, Hoboken 2008, p. 25-29.
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3. Staly kontakt z klientami

Social media w znaczny sposéb ulatwiaja caly mechanizm komunikacji
z klientem. Wszystkie media spolecznosciowe posiadaja wbudowane komuni-
katory, jak np. Messenger na Facebooku, dzigki ktérym komunikacja staje si¢
znacznie sprawniejsza oraz bardziej efektywna. Konsumenci w ten sposéb czuja
blizsza wigz i przywiazanie do marki, poniewaz moga w kazdej chwili zada¢
pytanie, ztozy¢ reklamacje czy zamdéwi¢ produkt. Ponadto firmy moga korzy-
sta¢ z chatbotow”, czyli zautomatyzowanych programéw opartych na sztucznej
inteligencji, ktére prowadza konwersacj¢ do zludzenia przypominajaca zwykla
rozmowe z drugim czlowiekiem. Jest to niezwykle pomocne narze¢dzie w dbaniu
o interesy konsumentdéw, gdyz potencjalny kupujacy nie musi czeka¢ zbyt dtugo
na odpowiedz, a czasem nawet generowane s3 wiadomosci przywitalne po wejsciu
na dang witryne*.

4. Oszczedno$¢ zwigzana z brakiem kosztow rejestracyjnych

Social media sa nie tylko skutecznym i efektywnym sposobem na budowanie
$wiadomos$ci marki wsrod klientéw lecz takze ekonomiczng i konwencjonalna
formg prowadzenia dzialalnos$ci. Przedsiebiorcy zakladajac profile w mediach
spotecznosciowych np. na Instagramie czy Facebooku nie ponosza zadnych
oplat zwigzanych z rejestracja. Zaktadaja po prostu konto firmowe pod nazwa
przedsiebiorstwa, dodajg swoje logo, informacje o firmie i w zasadzie konto jest
gotowe.

5. Niskie koszty reklamy

W mediach spolecznosciowych firmy same ustalajg budzet, jaki chcg przezna-
czy¢ na kampani¢ marketingowa. Dostosowuja oni rodzaj kampanii do wiasnych
potrzeb, minimalizujgc tym samym koszty reklamy z ruchu, pochodzacego od
przypadkowych oséb. Przykladowo kiedy przedsigbiorstwo produkujace artykuty
dla dzieci chce odpowiednio wytargetowac klientéw, placi tylko wtedy, gdy kon-
sument wejdzie na strong sklepu internetowego, a nie za kazdym razem, gdy kto$
zobaczy reklame. Dodatkowo odpowiednio ustawiona kampania marketingowa
pozwala przedstawic¢ oferte jedynie zainteresowanym osobom. W odwotaniu do
powyzszego przyktadu beda to matki oraz ojcowie, a nie osoby bezdzietne czy
nastolatkowie.

7 https://www.k2bots.ai/blog/polskie-chatboty-2018-raport, [13.04.2019].
% https://tutorials.botsfloor.com/6-best-chatbot-software-and-how-it-can-automate-your-work
-576c3bbcb354, [13.04.2019].
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6. Tworzenie spotecznosci wokot danej idei*

Przedsiebiorcy maja mozliwo$¢ skupiania uwagi danej grupy odbiorcow wokot
wlasnej branzy. Moga tworzy¢ réznego rodzaju grupy np. na Facebooku, dzieki
ktorym zyskaja pokazng rzesze fanéw oraz cennych informacji na temat najczest-
szych problemdéw w danej dziedzinie. Poprzez fora, blogi, kanaly na YouTube, pro-
file na platformach spotecznosciowych, firmy moga rozszerza¢ swoje spotecznosci.

7. Budowanie zaufania wsrod klientow

Od zawsze zaufanie jakim konsumenci obdarzajg marke jest decydujacym
czynnikiem finalizujacym sprzedaz. Przedsiebiorcy powinni na poczatku
wzbudzi¢ autentyczno$¢ marki, dzieki czemu przekonaja do siebie klientow.
Przykltadowymi dzialaniami wzbudzajacymi zaufanie moga by¢ wartos$ciowe
tresci w social mediach, udostepnianie uzytkownikom zupetnie bezptatnie, odpo-
wiadanie na powstajace dylematy, komentowanie i odpowiadanie na pojawiajace
sie problemy® oraz ogdlnie pojeta czynna aktywnos¢ w mediach spotecznoscio-
wych. W wyniku takich dzialan firma wiele zyskuje w oczach potencjalnych
klientéw, podkreslajac tym samym swoje wartosci, ze firme tworza zwykli ludzie,
a nie ,wyimaginowana maszyna do zarabiania pieniedzy”.

8. tatwosc¢ w pozyskiwaniu nowych klientow

Wspdlczesnie uzytkownicy Internetu sg na kazdym kroku ,,torpedowani”
reklamami. Przegladajac bloga, Facebooka czy Instagrama, ogladajac filmy na
YouTube, szukajac inspiracji na Pinterescie — dostownie wszedzie ludzie napoty-
kaja si¢ na oferty sprzedazowe. Firmy obecnie wykorzystuja wszelkie dostepne
$rodki przekazu, a w szczegolnosci social media, ktore w zaskakujacym tempie
pozwalaja przyciggnac klientoéw. Aby w odpowiedni sposdb wykorzysta¢ potencjat
reklamowy mediéw spolecznos$ciowych mozna skorzysta¢ z zasady méwiacej,
iz na poczatku nalezy zaproponowa¢ potencjalnemu klientowi co$ zupelnie
za darmo, a nastepnie sklada¢ konkretng oferte sprzedazowa®'. Przykladowo
przedsiebiorstwo rozpoczynajace swoja dzialalno$¢ na rynku moze na poczatku
oferowa¢ swoim odbiorcom rozwigzanie ich probleméw zupetnie za darmo po-
przez czasowe, bezplatne pakiety badz tresci w formie newsleteréw czy ebookow,
zyskujac tym samym zainteresowanie i zaufanie klientow.

¥ ]. Falls, E. Deckers, Media spotecznosciowe bez $ciemy, Helion, Gliwice 2012, s. 42.

% G. Kawasaki, P. Fitzpatrick, Jak cig widzg tak cig piszq. Sztuka autopromocji w mediach spotecz-
nosciowych, Helion, Gliwice 2015, s. 73-76.

' C. Smith, Tajniki konwersji, Onepress, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2017, s. 42-45.
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9. tLatwos¢ znalezienia profilu przez potencjalnego odbiorce

Obecnie w $wiecie, w ktérym ludzie wszedzie si¢ $piesza, bardzo waznym
aspektem jest szybkos¢ dostarczanych informacji. Ludzie nie lubig czekac, a kiedy
muszg wyczekiwaé na odpowiedz i nie dostaja jej po planowym czasie, po prostu
opuszczajg strone i na nig nie wracaja. Dlatego nalezy zadba¢ o wtasciwg komu-
nikacje z klientami oraz dostarczy¢ im wszystkich potrzebnych danych, by mogli
w kilka sekund skontaktowac si¢ z firma. W tym celu mozna skorzysta¢ z roz-
wigzan tj. chatbotéw, automatycznych wiadomosci, formularzy kontaktowych
oraz widocznych i czytelnych danych kontaktowych. Dodatkowo, odpowiednio
zoptymalizowany profil w odniesieniu do wyszukiwarek (SEO)% zapewni, iz
marka bedzie wysoko pozycjonowana w Google, a tym samym latwa w zna-
lezieniu. W tym celu z pewnoscia skuteczne okazg si¢ narzedzia typu Google
Keyword Planner, dzigki ktéremu firma moze zbada¢ wedtug jakich stéow klu-
czowych klienci najczesciej wyszukuja podobne produkty czy ustugi. Zapewni
to wysoki wspotczynnik identyfikacji marki przez internautéw.

10. Dogtebna analiza poczynan konkurenc;ji

Obecnie firmy, dzieki dostepowi do Internetu, majg mnostwo mozliwosci
analizowania przyjmowanych przez konkurentéw strategii sprzedazowych. Przy
uzyciu mediow spolecznosciowych przedsigbiorcy moga obserwowac tresci doda-
wane przez inne firmy z branzy oraz doglebnie analizowac ich dzialania. Ponadto
doktadne przestudiowanie taktyki dominujacych na rynku rywali, pozwoli na
zastosowanie podobnych, przebadanych rozwigzan, ktére sprawdzaja sie w prak-
tyce i sg oplacalne.

11. Sledzenie statystyk

Wigkszos$¢ rodzajow social mediow tj. Facebook, Instagram, Pinterest,
YouTube, posiadaja mozliwos¢ sledzenia i systematycznej obserwacji swoich
dziatan poprzez dostep do statystyk. Ciggly monitoring pozwala odpowiednio
zoptymalizowa¢ np. kampanie reklamowa, forme¢ dodawanych postow czy
grupe potencjalnych klientéw. Dzieki temu firmy sg w stanie dostosowa¢ kazdy
aspekt na danym profilu spoteczno$ciowym, zgodnie z preferencjami odbiorcow.
Przykladowe zestawienie statystyk przedstawia rysunek 3.

¢ J.C. Levinson, S. Gibson, Marketing partyzancki w mediach spolecznosciowych, Wolters Kluwer
Polska, Warszawa 2011, s. 41-42.
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Rys. 3. Przykladowe zestawienie statystyk na blogu SocialTriggers

Strona Skrzynka odbiorcza Eilj Powladomienia Statystyki Narzedzia do publikowania Ustawienia Pomoc «

| LR Statystyki strony Ostatnie 28 dni s Eapartul dens: &

Promocje

12 stycznia 2018 - 8 lutego 2018

Osoby obserwujace

B Organiczne [l Platne
Polublenia

Zasigg
Wydwietlenla strony

Bawab. | 483 | 18398

Dzialania na stronie i Liczba wyswietler strony ¢ Wyéwietlenia podglgdu strony ¢

podgladu strony

e

5 a24% trony & B% trony & 15%

Dziatania na stronie

i ool | o it | st

Wydarzenia
ki Polublenia strony i Zasieg i Rekomendacje i
187 007 10

Wiadomosci 2507

y &28%

" v22% Rekomendacie 4 83%

Zrédto: https://socialtriggers.com/blog/, [13.04.2019].

Odwotlujac si¢ do zestawienia zaprezentowanego na rysunku 3, mozna wy-
wnioskowa¢, Ze systematyczne przegladanie statystyk jest bardzo pomocne
w ustaleniu niezbednych czynnikéw powodujgcych ruch na danej stronie. Poprzez
statystyki, przedsigbiorstwo jest w stanie ustali¢, jakie dzialania byly podejmo-
wane na danej stronie, jaka jest dokladna liczba wyswietlen i polubien strony oraz
jaki zasieg osiagnieto w okreslonym czasie.

12. Zwiekszenie wynikow sprzedazowych w szybkim tempie

Firmy obecne w mediach spolecznosciowych maja duzo wigksze mozliwosci
promoc;ji swojego sklepu zaréwno stacjonarnego, jak i internetowego, niz w tra-
dycyjnych mediach. Przedsi¢biorcy dopasowujac, dzigki odpowiednim analizom,
oferte trafiaja do idealnie wytargetowanych odbiorcéw, zainteresowanych za-
kupem danego produktu badz ustugi®. Nastepnie, przekierowujac potencjalnych
klientéw do wlasciwej oferty, finalizuja sprzedaz. W ten sposéb w zawrotnym
tempie moga osiaggna¢ wysokie wyniki na sprzedazy®.

8 A. Maciorowski, E-marketing w praktyce. Strategie skutecznej promocji online, Edgard, Warszawa
2013,s.10-18.
¢ C. Smith, Tajniki konwersji, Onepress, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2017, s. 46-47.
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13. Zaangazowanie odbiorcéw social mediéw w rozwoj marki

Dziatalno$¢ marketingowa przedsiebiorstwa w znacznym stopniu opiera
si¢ na aktywnosci i zaangazowaniu fanow® w budowaniu pozytywnego wi-
zerunku marki. Z tym zjawiskiem powigzane jest pojecie crowdsourcingu,
czyli wykorzystania wiedzy, koncepcji czy inspiracji proponowanych przez
internautéw®. Podmioty, ktére biorag udzial w wydarzeniach crowdsourcin-
gowych nie musza naleze¢ do organizacji, czy by¢ w niej zatrudnionymi, ani
nawet by¢ ekspertami, czy profesjonalistami z danej dziedziny. W tego typu
dziataniach $wietnie sprawdzaja sie takze ludzie spoza przedsigbiorstwa, czyli
grupy spoleczne zainteresowane dang tematyka czy fani marki. Bedzie to
nawet lepsze rozwigzanie z tego wzgledu, iz podmioty nie zwigzane z firma
beda mogly bardziej subiektywnie spojrze¢ na badany problem i wymysle¢
bardziej efektywne rozwigzania. Przykladowo moze dotyczy¢ to propozycji
nadania nowej nazwy kreowanego produktu® czy udoskonalenia istniejacych
rozwigzan. Dodatkowo, korzystnym rozwigzaniem jest takze organizacja roz-
nego rodzaju konkurséw, w ramach ktérych firmy moga oferowaé nagrody.
Ten sposéb w bardzo szybkim tempie pozwala zbudowa¢ pokazng baze po-
tencjalnych klientow.

14. Mozliwos¢ komunikacji na skale globalng

Media spofecznosciowe w zasadzie nie maja ograniczen jesli chodzi o me-
chanizmy komunikacyjne oraz interakcje w wirtualnym $wiecie przy pomocy
réznych komunikatoréw. Jednak barierg w procesie komunikacji w social mediach
moga okazac si¢ panujace przepisy czy zasady w danym panstwie. Tak dzieje si¢
przykltadowo w Chinach, gdzie sieci spotecznosciowe typu Facebook, Twitter czy
YouTube, sg zakazane w uzytkowaniu. Sg tam natomiast odpowiednie zamienniki
popularnych w kulturze europejskiej czy amerykanskiej social mediow®. Dostgpne
media spoleczno$ciowe maja poza tym wymiar §wiatowy, a komunikacja pomiedzy
uzytkownikami z réznych regionéw odbywa sie na tej samej zasadzie co komuni-
kacja na terytorium danego kraju tylko w innym jezyku. Z tego wlasnie wzgledu
firmy moga kierowac swoje tresci dostepne w social mediach do réznych krajow,

tym samym zwiekszajac znacznie swoj zasieg oraz baze potencjalnych klientow.

% E. Bailyn, Przechytrzy¢ social media, Helion, Gliwice 2013, s. 166-168.

5 J. Kasprzycki-Rosikon, J. Pigtkowski, Crowdsourcing. Jak angazowaé konsumentéw w swiat marek,
Helion, Gliwice 2013, s. 15-17.

¢ D. Meerman, Marketing i PR w czasie rzeczywistym: jak blyskawicznie dotrze¢ do rynku i na-
wigza¢ kontakt z klientem, Wolters Kluwer Polska, Warszawa 2012, s. 114-115.

¢ https://www.chinskiraport.pl/blog/portale-spolecznosciowe-w-chinach/, [03.04.2019].
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15. Wplyw na employer branding i zaangazowanie pracownikéw

Bardzo istotna role w funkcjonowaniu przedsiebiorstwa i budowaniu pozy-
tywnego wizerunku marki odgrywa employer branding (EB), czyli ksztaltowanie
pozytywnego wizerunku marki pracodawcy, ktéry wplywa w znacznym stopniu
na publiczny image przedsigbiorstwa. Ponadto odpowiednie dziatania z zakresu
employer brandingu moga bardzo pomo6c w uzyskaniu materialnych i niema-
terialnych korzysci®. EB w social mediach ma swoje pozytywne skutki w bu-
dowaniu zaangazowania pracownikéw, z uwagi na to, iz pracownicy zapoznaja
si¢ z interesujacymi projektami wspotpracownikow czesto z social mediow™.
Ponadto, pracownicy chetniej aplikuja na stanowiska do firm, z ktérych dzia-
talnoscig mogga si¢ zapoznac¢ wczesniej np. przegladajac profile w mediach spo-
tecznosciowych czy czytajac bloga firmowego. Pracodawcy natomiast nie dos¢,
iz moga obnizy¢ koszty rekrutacyjne, gdyz rozmowy o prace moga odbywac
sie wirtualnie przy uzyciu komunikatoréw takich jak Messenger, to dodatkowo
zyskuja duzg rozpoznawalno$¢ marki, dzigki dzialaniom z zakresu spotecznej
odpowiedzialnosci biznesu.

Wymienione wyzej korzysci, jakie moze osiggnac firma dzigki obecnosci
w social mediach, moga wystapi¢ w zdecydowanej wiekszosci przypadkow firm
korzystajacych z nich”. Istnienie marki w social mediach powoduje, iz jest ona
lepiej rozpoznawalna, a kampanie marketingowe maja wieksze szanse dotrze¢ do
docelowej grupy potencjalnych klientéw. Nalezy jednak pamigta¢, iz najwiekszy
wplyw na wyglad oraz tresci majg uzytkownicy danych profili, gdyz jak sama
nazwa social mediéw wskazuje, tworzy je spolecznos¢. Czynniki takie jak komu-
nikacja z uzytkownikami, charakter dodawanych tresci czy oryginalnos¢ profilu
wplywaja w szczegdlnosci na efektywno$c¢ i skuteczno$¢ dziatan marketingowych.

Zakonczenie

Media spofecznosciowe s ogdlnodostepnym mechanizmem komunikacyjnym,
umozliwiajacym kontakt ludziom z roznych krancéw $wiata. Jednymi z najbar-
dziej popularnych mediéw spotecznosciowych sg portale tj. Facebook, Instagram,

% P. Gupta, R. Patti, S. Marwah, Empoyer branding: a descriptive study, “International Journal of
Econimics and Management Strategy” 2014, p. 3-4.

* 1. Lupa, Media spolecznosciowe w marketingu i zarzgdzaniu, Wydawnictwo Naukowe Sophia,
Katowice 2016, s. 178.

' M. Gregbosz, D. Siuda, G. Szymanski, Social Media Marketing, Politechnika L.ddzka, £.6dz 2016,
s. 103-105.
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YouTube czy Pinterest, ale réwniez do tej grupy naleza blogi czy fora. Ponadto
social media, z uwagi na swoje cechy charakterystyczne, takie jak: interaktywnos¢,
masowo$¢ czy mobilnos¢, pozwalajg firmom tworzy¢ angazujace i wysoko konwer-
tujace kampanie marketingowe. Rozwiazania tego typu daja przedsigbiorstwom
nieograniczone mozliwosci z zakresu reklamy oraz promocji wlasnego biznesu,
a takze posiadaja mnostwo korzysci. Dzialania w mediach spolecznosciowych
posiadaja ogromne wsparcie w formie licznych narzedzi, programoéw czy aplikacji
pomocnych we wszystkich plaszczyznach rozwoju firmy. Obecnos¢ w social me-
diach wspoélczesnie jest jednym z kluczowych komponentéw budowania wizerunku
marki zardwno w sieci, jak i poza nig, czyli w $wiecie rzeczywistym.

Istnienie marki w social mediach powoduje, iz jest ona lepiej rozpoznawalna,
a kampanie marketingowe majg wieksze szanse dotrze¢ do docelowej grupy po-
tencjalnych klientéw. Nalezy jednak pamietac, iz najwiekszy wplyw na wyglad
oraz tresci majg uzytkownicy danych profili, gdyz jak sama nazwa social mediow
wskazuje, tworzy je spolecznosé¢. Czynniki, takie jak: komunikacja z uzytkowni-
kami, charakter dodawanych tresci czy oryginalnos¢ profilu wpltywaja w szcze-
gbInosci na efektywnos¢ i skutecznos$¢ dziatan marketingowych.
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