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Konfucjusz

STRESZCZENIE

CEL NAUKOWY: Celem artykutu jest prezentacja zjawiska, jakim jest system
grywalizacyjny, oraz analiza korzysci, jakie wynikajg z wprowadzenia do eduka-
cji metod i narzedzi opartych na systemach grywalizacyjnych.

PROBLEM | METODY BADAWCZE: W artykule zostaly przedstawione przy-
ktady uczelni, w ktorych przeprowadzono zgamifikowane (oparte na systemach
grywalizacyjnych) kursy przedmiotowe. Wskazano i poddano analizie korzysci
wynikajgce z wdrozenia w procesie edukacyjnym tej nowatorskiej metody.

PROCES WYWODU: W pierwszej czesci artykutu podkreslona zostata potrzeba
ksztattowania przedsiebiorczej postawy studentéw, ktérzy po ukonczeniu eduka-
cji planowac¢ beda sciezke swojej zawodowej kariery. Szansg na zintensyfikowa-
nie procesu edukacji przedsiebiorczej jest zastosowanie w procesie edukacyj-
nym gier symulacyjnych i systeméw grywalizacyjnych. W kolejnej czesci artykutu
zaprezentowane zostaty przyktady zastosowania grywalizacji w nauczaniu oraz
wynikajgce stad korzysci. W koncowej czesci artykutu przedstawiono przyczyny,
dla ktérych grywalizacja wcigz jest narzedziem stosowanym w Polsce jedynie
w nielicznych jednostkach edukacyjnych.

WYNIKIANALIZY NAUKOWEJ: Analiza wspomnianych w artykule przyktadow,
a takze wnioskéw z badan przeprowadzonych zaréwno w Polsce, jak i za grani-
cg, pozwala na sformutowanie konkluzji, ze grywalizacja jest wartosciowym na-
rzedziem, pomagajgcym ksztattowac¢ u uczniéw i studentéw cechy cenione i po-
zgdane na wspotczesnym rynku pracy.

WNIOSKI, INNOWACJE, REKOMENDACJE: Wykorzystanie w procesie edu-
kacyjnym aktywizujgcych metod edukacyjnych opartych na nowoczesnych tech-
nologiach jest nie tylko szansg na nowoczesne ksztatcenie, ale takze duzym
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wyzwaniem. Ksztaltowanie postaw przedsiebiorczych u uczniéw i studentéw
powinno rozpocza¢ sie od edukacji dydaktykéw, na ktérych spoczywa zadanie
wdrazania nowoczesnych narzedzi do edukacji.

— SLOWA KLUCZOWE: EDUKACJA, GRA, GRYWALIZACJA,
PRZEDSIEBIORCZOSC

ABSTRACT

Games and gamification as modern tools in university education

RESEARCH OBJECTIVE: The aim of the article is to present the phenomenon
of gamification and to analyse the benefits connected with the introduction of the
education methods and tools based on gamification systems.

THE RESEARCH PROBLEM AND METHODS: The article provides examples
of universities in which gamification courses (based on gamification systems)
were introduced as part of their teaching programmes. Next, it identifies and
analyses benefits resulting from the implementation of this innovative method
into the educational process.

THE PROCESS OF ARGUMENTATION: In the first part of the article the em-
phasis is placed on the need for development of entrepreneurial attitudes among
students who will follow a professional career path after graduating. Introducing
game simulations and gamification systems to the process of entrepreneurial
education can lead to enhancing and intensifying its results. The next part of the
article describes several examples of how gamification is applied in teaching and
what benefits it brings. The final part of the article explains why gamification is
still used only in few educational institutions in Poland.

RESEARCH RESULTS: The analysis of the examples given in the article, as
well as the conclusions of the studies conducted both in Poland and abroad, lead
to the conclusion that gamification is a valuable tool which can help to develop
the features desired and required in today’s labour market.

CONCLUSIONS, INNOVATIONS AND RECOMMENDATIONS: The use of
activating educational methods based on modern technologies in the education-
al process is not only an opportunity for modern education, but also a big chal-
lenge. The formation of entrepreneurial attitudes in pupils and students should
start from educating educators because implementing modern tools in educa-
tion depends on them.

— KEYWORDS: EDUCATION, GAME, GAMIFICATION, INITIATIVE
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Wstep

Ukohczone studia, znajomos¢ jezykdéw obcych i wachlarz dodatko-
wych umiejetnosci mogg sie okazaé niewystarczajgce, aby osiggng¢ suk-
ces na wspotczesnym rynku pracy. Niezbedna okazuje sie dodatkowa
kreatywnos¢ w szukaniu swojego miejsca w konkurencyjnej przestrzeni.
Poszukiwanie pracy nie ogranicza sie juz dzisiaj do biernego oczekiwa-
nia na wynik rozmowy kwalifikacyjnej, na ktérg kandydat jest zaprasza-
ny po uprzednim ztozeniu curicculum vitae w instytucji, w ktérej chciat-
by uzyskac zatrudnienie. Kreatywni kandydaci, chcgc zwréci¢ uwage na
SWo0jg osobe, niejednokrotnie wykorzystujg w tym celu popularne dzisiaj
narzedzia marketingowe, m.in. reklame zewnetrzng na billboardach, me-
dia spotecznosciowe, akcje eventowe, a nawet mobilne aplikacje spo-
tecznosciowe. Sg tacy, ktérzy potrafig w przebojowy sposéb wkroczy¢ na
Sciezke kariery zawodowej. Innych trzeba nauczy¢, jak nie ba¢ sie wal-
czy¢ o swojg zawodowg przysztos¢. Obowigzek realizacji tego zadania
spoczywa na instytucjach, ktérych rolg jest edukowanie mtodych ludzi
i przygotowanie do petnienia waznych funkcji spotecznych i zawodowych.

Pogtebiajacy sie w ostatnich latach w Polsce niz demograficzny zasad-
niczo wptywa na spadek liczby kandydatéw ubiegajgcych sie o przyjecie
na studia. Ta trudna sytuacja wymusza na uczelniach wdrazanie nowych
rozwigzan promocyjnych. W obliczu konkurencji na dynamicznie zmienia-
jacym sie rynku pracy szkoty wyzsze, podobnie jak przedsiebiorstwa, sg
zmuszone dziata¢ coraz bardziej efektywnie (Pawetoszek i Turek, 2014).
Jednym z istotniejszych dziatan z tego zakresu jest wprowadzanie inno-
wacyjnej oferty edukacyjnej z uwzglednieniem metod wykorzystujgcych
najnowsze osiggniecia technologiczne. Wdrozenie nowoczesnych narze-
dzi do procesu edukacyjnego umozliwia multiplikowanie form transferu
wiedzy. Moze on sie odbywaé na wiele réznych sposoboéw, dostosowujac
sie do indywidualnych potrzeb studenta. Obecnie w sposob zasadniczy
wydtuza sie lista kompetenciji, jakich firmy i przedsiebiorstwa oczekujg
od kandydatéw na pracownikéw.

Celem artykutu jest przyblizenie metod opartych na grach i systemach
grywalizacyjnych, wspomagajgcych rozwijanie w procesie edukacyjnym
kompetencji cenionych na rynku pracy. Obok kwalifikacji specjalnoscio-
wych $cisle zwigzanych z wykonywang pracg kandydaci powinni posiadac
wiele dodatkowych umiejetnosci. Standardem jest wymaég umiejetnosci
wyszukiwania, selekcjonowania i analizowania informacji, sprawnego ich
przetwarzania i kreatywnego wykorzystywania. Niezwykle ceni sie przed-
siebiorczos¢, ktéra sprzyja podejmowaniu innowacyjnych dziatan, i umie-
jetnos¢ odpowiedniego reagowania na nieprzewidziane sytuacje (Wilsz,
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2014). W dokumentach Komisji Wspdélnot Europejskich podkreslana jest
koniecznos¢ wigczenia przedsiebiorczosci do programoéw nauczania na
wszystkich etapach edukacji w szkolnictwie, takze w postaci specjaliza-
cji studiow doktoranckich (,Komunikat Komisji dla Rady”, 2006).

Zdarza sig, ze absolwenci nie sg w stanie, pomimo podejmowanych
wysitkdw, znalez¢ zatrudnienia w wyuczonym zawodzie. Szkoty powin-
ny podjg¢ dziatania pozwalajgce im zaplanowac¢ dalszg $ciezke karie-
ry, na ktérej beda osigga¢ zawodowe sukcesy. Nalezg do nich przede
wszystkim wyuczenie zdolnosci do podejmowania ryzyka, planowania
przedsiewzie¢ i prowadzenia ich az do osiggniecia zamierzonych ce-
6w, a takze umiejetnos¢ kreatywnego myslenia (,Opinia Europejskiego
Komitetu”, 2015). Cechy te sg wysoko cenione na wspoétczesnym rynku
pracy i w duzym stopniu decydujg o wyborze kariery zawodowe;.

Mtodzi ludzie majg szanse zaistnienia na konkurencyjnym rynku pra-
cy tylko wéwczas, jesli obok wiedzy i umiejetnosci bedg posiadali sze-
reg kompetencji spotecznych, takich jak np. radzenie sobie w trudnych
sytuacjach. Zadania wspétczesnej edukacji nie mogg koncentrowac sie
wytgcznie na przekazywaniu wiedzy i umiejetnosci. Powinny by¢ ukie-
runkowane na ksztattowanie u uczniéw postaw samodzielnych i przed-
siebiorczych oraz rozwijanie kompetencji komunikacyjnych w spoteczen-
stwie informacyjnym.

Tradycyjne metody nauczania sg w tym kontekscie dzisiaj niewystar-
czajgce. Wspotczesna generacja studentow to ludzie, ktérych charakte-
ryzuje wysoka aktywno$¢ i podzielno$¢ uwagi, w zwigzku z czym wyko-
nuja oni wiele czynnosci w tym samym czasie. Cho¢ z pozoru wydawaé
sie moze, ze ich dziatanie jest chaotyczne, doskonale odnajdujg sie oni
w sytuacjach wymagajgcych podzielnej, rozproszonej uwagi (Wawer,
2014). Sg oni niecierpliwi i oczekujg natychmiastowej informacji zwrot-
nej zwigzanej z oceng podjetych przez siebie dziata. Nowe technologie
oddajg do rgk dydaktykéw multimedialne narzedzia, ktére wychodzg na-
przeciw oczekiwaniom mtodych ludzi i ktérych wykorzystanie daje szanse
na wszechstronng edukacje studentéw w sposéb niestandardowy, np.
poprzez symulacje srodowiska, w jakim bedg w przysziosci wykorzysty-
wac przyswojong wiedze i nabyte umiejetnosci. Nowoczesne narzedzia
uwalniajg nauczanie z sali wyktadowej, realizujgc procesy edukacyjne
takze w przestrzeni wirtualnej i publicznej.

Oryginalne metody nauczania oparte na wykorzystaniu nowoczes-
nych medidéw sg wdrazane z powodzeniem w wielu europejskich kra-
jach. W Luksemburgu podstawy przedsiebiorczosci i zasady dziatalnosci
gospodarczej prezentowane sg w szkotach podstawowych na podsta-
wie komiksu pt. Boule i Bill zaktadajg firme. W niektérych panstwach
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przedsiebiorcze postawy w edukacji ponadpodstawowej ksztattowane sg
poprzez udziat uczniéw w zarzgdzaniu zaktadanymi przez siebie mini-
firmami. Uczniowie poznajg zasady funkcjonowania firm, uczac sie przy
tym pracy zespotowej i odpowiedzialnego podejmowania decyzji. Polscy
liceali$ci zapoznajg sie z podstawami przedsiebiorczosci, biorgc udziat
w grach symulacyjnych. Udziat w grach nie tylko dostarcza wiedzy, ale
takze wptywa na ksztattowanie postaw przedsiebiorczych (Wawrzehczyk-
-Kulik, 2013). Uczenie sie poprzez dziatanie i rozwigzywanie probleméw
prowadzi do krytycznego myslenia, stymuluje rozwdéj kompetenciji spo-
tecznych, a takze przygotowuje uczniéw do dalszych etapow edukacji
i przysztej pracy zawodowej (Pulak, 2015). Programy nauczania w szko-
tach nie uwzgledniajg jednak zwigzkdéw pomiedzy szkotg, przedsiebior-
stwami i spotecznoscig. W tej sytuacji trudno jest oczekiwa¢ wysokiej
skutecznosci w szkoleniu mtodych ludzi w zakresie przedsiebiorczosci.

Nauczanie z wykorzystaniem narzedzi technologii informacyjnych
otwiera przed edukatorami zupetnie nowe mozliwosci. Nie tylko umoz-
liwia zdobywanie wiedzy i umiejetnosci w dowolnym miejscu i czasie,
zgodnie z rytmem ustalonym przez uczgcego sie, ale takze pozwala na
uruchomienie w procesie uczenia tych cech ucznia, ktére nie miatyby
szansy ujawni¢ sie w toku edukacji wykorzystujgcej tradycyjne metody.
W tradycyjnym procesie nauczania, opartym na metodach podajgcych,
trudno bytoby uczniom wykaza¢ sie kreatywno$cia i operatywnos$cia lub
rozwija¢ tworczg inwencje. Popularny juz od wielu lat e-learning zwiek-
sza dostep do ksztatcenia, czesciowo takze znosi bariery wynikajgce
Z niepetnosprawnosci czy czasowego pobytu poza statym miejscem za-
mieszkania. Podstawowym celem wykorzystania w edukacji narzedzi
zaawansowanej technologii i nowoczesnych form uczenia jest wsparcie
ksztatcenia i prowadzenia zaje¢ tradycyjnymi metodami. Metody eduka-
cyjne oparte na narzedziach nowych technologii sprzyjajg preferencjom
pokolenia ,cyfrowych tubylcow”, dla ktérych nowoczesna technologia od
zawsze jest czescig naturalnego srodowiska. Wychowali sie oni w $wie-
cie nowych technologii, posiedli umiejetnos¢ szybkiego odbierania in-
formacji uzyskanych z wielu multimedialnych zrédet i przetwarzania ich
w sposob réwnolegty i wielozadaniowy. Jednym z priorytetowych zadan
szkot wyzszych w dzisiejszych realiach jest edukacja zorientowana na
ksztattowanie takich kompetencji studentéw, dzieki ktérym bedg mieli oni
szanse stac sie cenionymi pracownikami na wymagajacym i konkuren-
cyjnym rynku pracy.
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Gry w edukaciji

Kazdego roku na uczelnie trafia kolejna grupa studentéw wychowana
w Swiecie gier komputerowych i w srodowisku sieci spotecznosciowych.
Dla urodzonych po 1990 roku wirtualny swiat jest naturalnym $rodowi-
skiem funkcjonowania. Wigkszg trudnos¢ sprawia im pisanie odreczne
anizeli obstuga nowoczesnych narzedzi technologicznych. Studenci ci
urodzili sie otoczeni nowymi technologiami, w naturalny wiec sposéb sg
one dla nich narzedziami codziennego uzytku i zdobywania informacji.

Serious games (gry powazne) to autonomiczne gry, w ktérych rozryw-
ka stanowi jedynie podrzedny cel. Oferujg one skuteczne podejscie do
nauki i rozwijania umiejetnosci. Wspomniane gry tgczg w sobie elemen-
ty nauczania, szkolenia, komunikacji i informacji z elementami rozrywki.
Gry powazne projektowane sg w celu osiggniecia wymiernych, trwatych
zmian w zachowaniu ich uzytkownikéw. Jedng z kategorii gier powaz-
nych sg gry edukacyjne. Ich obszar zastosowan zaweza sie do funkgc;ji
nauczania, natomiast rozrywka jest jedynie drugorzednym celem, niejako
wartoscig dodang (Alvarez, 2008). W kategorii gier powaznych mieszczg
sie takze symulatory szkoleniowe i programy, w ktérych scenariuszach
podejmowane sg wazne kwestie spoteczne.

Gry od dawna juz przestaty by¢ traktowane jedynie jako narzedzie
rozrywki. Sg one znakomitym narzedziem stuzgcym do poszerzania wie-
dzy i rozwijania kompetencji. Gra jako narzedzie nauczania w wiekszym
stopniu ktadzie nacisk na ksztattowanie praktycznych umiejetno$ci niz na
przyswajanie wiedzy teoretycznej i umiejetnosci jej odtwarzania, a takze
na utrwalenie wiedzy juz wczesniej zdobytej. Gra fgczgca nauke z roz-
rywkg przez zdobywanie wiedzy i umiejetnosci zyskuje atrakcyjng formu-
te. Rosngce zainteresowanie zastosowaniem gier w procesie nauczania
wynika takze z coraz wiekszej Swiadomosci srodowisk akademickich i bi-
znesowych wptywu innowacyjnych metod nauczania na ksztattowanie
sylwetek przysztych pracownikéw réznych sektoréw przemystu (Nowacki
i Ryfa, 2015).

Gry edukacyjne stuzg pogtebieniu wiedzy, umiejetnosci i kompeten-
cji uzytkownikow — stymulowaniu ich rozwoju w okreslonych obszarach.
Pozytywne emocje towarzyszgce graczowi w trakcie rozgrywki i zaan-
gazowanie poprzez aktywne uczestnictwo znaczgco wptywajg na mo-
tywacje, a zatem i na skuteczno$¢ uczenia sie (Swigtek, 2014). Uczest-
nictwo w grach sprzyja ksztattowaniu waznych w dzisiejszych czasach
umiejetnosci, takich jak analityczne myslenie czy podzielno$¢ uwagi. Gry
zespotowe wdrazajg do pracy druzynowej. Rozbudowany scenariusz gry
wymaga od uczestnika umiejetnosci radzenia sobie z rozwigzywaniem
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niejednokrotnie skomplikowanych i niestandardowych probleméw (Ga-
wet, 2014).

Edukacja z wykorzystaniem gier nie jest zjawiskiem nowym. Warto
wspomnieé, ze pierwsze gry komputerowe, ktére powstawaty w srodo-
wiskach uniwersyteckich, nie stuzyly rozrywce, lecz miaty za zadanie
obrazowanie jakiego$ problemu badawczego. Walory rozrywkowe sta-
nowity niejako ich ,efekt uboczny” (Swigtek, 2014). Wraz z pojawieniem
sie mozliwosci implementac;ji gier w srodowisku komputerowym wzrosta
tylko ich popularyzacja jako narzedzi edukacyjnych. Wspotczesne ba-
dania, podejmujgce analize przydatnosci gier edukacyjnych w procesie
nauczania, potwierdzajg ich wysokg skutecznos¢ w osigganiu celéw edu-
kacyjnych, pomimo wczesniejszych obaw wyrazanych przez badaczy,
zwigzanych z brakiem uniwersalnego zastosowania gier dla wszystkich
uczestnikéw procesu nauczania (Nowacki i Ryfa, 2015).

Symulacyjne gry decyzyjne

Scenariusze gier czesto osadzone sg w Swiecie fantazji. Gry symu-
lacyjne stanowig te odmiane gier, ktérych scenariusz zawsze odnosi sie
do realiéw zadan, sytuacji i zachowan, jakie sg symulowane (Kapp, Blair
i Mesch, 2014). Kluczowg cechg decydujgca o wartosci gier symulacyj-
nych w procesie nauczania jest badanie zjawisk i sytuacji, ktérych nie
mozna bytoby bada¢ w ich naturalnym srodowisku. Symulacje odtwa-
rzajg procesy zachodzace w Swiecie rzeczywistym, sytuacje podobne
do tych, w ktdrych studenci bedg uczestniczy¢ w realnym swiecie, takze
podejmujgc zadania zwigzane z przysztymi obowigzkami zawodowymi.
W ten sposéb zastosowanie symulacyjnych gier decyzyjnych w eduka-
cji to zdobywanie do$wiadczenia i poprawa umiejetnosci rozwigzywania
probleméw bez ponoszenia ryzyka zwigzanego z podejmowaniem bted-
nych decyzji. Doswiadczenie wynikajgce ze sledzenia i analizy konse-
kwencji podjetych dziatan to jeden z waloréw edukacji z wykorzystaniem
gier, niedostepny w tradycyjnych metodach nauczania.

Wiekszos¢ gier symulacyjnych stuzy szeroko pojetemu szkoleniu
w wielu réznorodnych dziedzinach. Najistotniejszg kwestig nie jest tu
zwykle osiggniecie pozycji wygranej, bo w wiekszosci gier symulacyjnych
nie ma jasno okreslonych mechanizmow, ktére definiowatyby zwyciestwo
gracza. Istotg gier symulacyjnych jest trening, zdobywanie i utrwalanie
umiejetnosci poprzez wirtualng konstrukcje srodowiska (Alvarez, 2008).

Wiele projektéw opartych na symulacji nie nosi znamion klasycz-
nej gry. Ich celem jest nauczanie poprzez wirtualizacje $rodowisk, do
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ktorych studenci nie majg dostepu lub dostep do nich wigzatby sie z pod-
jeciem ryzyka przebywania w niebezpiecznym miejscu, jak np. stacje
orbitalne czy elektrownie jadrowe. Wirtualne srodowisko symulowanej
rzeczywistosci daje mozliwosc¢ zgtebiania wiedzy w warunkach jak naj-
bardziej zblizonych do tych, w ktérych studentom przyjdzie kiedys pra-
cowac (Hoffmann i in., 2014). W innych projektach wyraznie natomiast
widoczny jest mechanizm pozwalajgcy oceni¢ poprawnosé¢ podejmo-
wanych dziatan w symulowanym srodowisku. Nie ma lepszej metody
szkolenia kadry wojskowej anizeli zdobywanie doswiadczenia w warun-
kach konfliktu zbrojnego. Nie wywotuje sie jednak wojen w celach edu-
kacyjnych. Tu z pomocg przychodzi metoda symulowania poprzez gre
wojennej rzeczywistosci, w ktérej uzytkownicy podejmujg decyzje i na
podstawie analizy skutkéw podjetych decyzji uczg sie trudnego rzemio-
sta wojskowego. Warto wspomnie¢, ze gry wojenne majg bardzo dtugg
historie. Jedng z pierwszych gier wojennych byta opracowana w 1812
roku przez barona von Reiswitza gra Kriegsspiel. Symulowata ona pole
bitewne i stuzyta edukac;ji pruskich oficeréw. W 1825 roku gra ta zosta-
ta wigczona do programu obowigzkowych szkoleh w armii (von Hilgers,
2000).

Symulacyjne gry decyzyjne ksztattujg szereg kompetenciji, jakimi po-
winna sie legitymowac osoba przedsigbiorcza. Rozwijajg one gotowosc¢
do dziatania, sktaniajg do szybkiego, lecz Swiadomego i odpowiedzial-
nego podejmowania decyzji i ponoszenia za nie odpowiedzialno$ci. Po-
zwalajg takze na wypracowanie umiejetnosci prospotecznych: koopera-
cji, aktywnego stuchania, akceptowania norm i zasad obowigzujgcych
w grupie (Wawrzehczyk-Kulik, 2013). Symulacje biznesowe rozwijajg
zdolno$¢ do analizy, podejmowania alternatywnych decyzji, modyfika-
Cji zastosowanej strategii i rozwijajg krytyczne myslenie (Gawet, 2014).
Walorem nie do przecenienia symulacyjnych gier decyzyjnych jest takze
mozliwos$¢ natychmiastowego ogladu konsekwencji wyboréw i zachowan
szkolgcej sie osoby. Ocena postepéw nauczania odbywa sie w czasie
rzeczywistym, a proces dalszego szkolenia mozna dostosowac do indy-
widualnych potrzeb studenta.

Przedsiebiorczos¢ nie odnosi sie wytgcznie do zaktadania i prowa-
dzenia wtasnej dziatalnosci gospodarczej. Coraz wiecej mtodych, przed-
siebiorczych oséb pracuje w instytucjach i firmach panstwowych lub pry-
watnych, w ktérych obowigzkach zawodowych miesci sie podejmowanie
waznych decyzji, wptywajgcych na sukces firmy. Skuteczng metodg przy-
gotowania przysztego pracownika do czekajgcych go zadan jest kompu-
terowa symulacja funkcjonowania przedsiebiorstwa w konkurencyjnym
otoczeniu (Wawrzenczyk-Kulik, 2013).
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W 2011 roku studenci Wydziatu Studiéw Miedzynarodowych i Politolo-
gicznych Uniwersytetu t6dzkiego mieli mozliwosc¢ przetestowania aplika-
cji biznesowej, ktorej celem byta nauka zarzadzania projektami unijnymi.
Podstawowg zaletg korzystania z aplikacji byto uczenie si¢ zarzgdzania
takze na analizie witasnych btedow, bez negatywnych konsekwencji dla
funkcjonowania firmy, gdyby istniata ona takze poza wirtualnym $rodo-
wiskiem. A zatem w przeciwienstwie do realnego swiata, gdzie decyzje
pociggajg za sobg nieodwracalne konsekwencje, gracz mogt je cofngé
i dokona¢ wtasciwych wyboréw (Swigtek, 2014).

We wspotczesnym, zglobalizowanym $wiecie jedng z cennych kom-
petencji jest umiejetnos¢ porozumiewania sie w srodowisku multikultu-
rowym. Coraz wieksza liczba uczelni szkolenia w tym zakresie wprowa-
dza do realizowanego programu edukacyjnego. Treningi interkulturowe
przygotowujg studentéw do udziatu w programach wymian miedzynaro-
dowych, a w nastepnej kolejnosci do podejmowania pracy w multikultu-
rowych zespotach lub poza granicami kraju.

Jedng z metod prowadzenia interkulturowego treningu, ukierunkowa-
ng na interakcje, jest gra symulacyjna. Student staje przed koniecznoscig
radzenia sobie w symulowanych przez aplikacje sytuacjach komunika-
cyjnych poprzez wybo6r odpowiedniego postepowania. Podobne trenin-
gi mogg wspomagaé nauke zachowan w przypadku kontaktéw miedzy-
pokoleniowych, a takze pomiedzy osobami przynaleznymi do réznych
szczebli w hierarchii firmy czy organizacji (Bartdg, 2009).

Zakres szkolen wykorzystujgcych symulacje rozszerza sie do ksztat-
towania relacji z klientami, budowania porozumienia miedzy pracowni-
kami i klientami, doskonalenia umiejetnosci negocjacji czy nawet rozwig-
zywania sytuacji kryzysowych. Symulacja poprzez mozliwos$¢ kreowania
zdarzen, ktdre mogtyby zaistnie¢ w Swiecie rzeczywistym, jest doskonatg
metodg wptywajgca na ksztalttowanie postaw niezbednych pracownikom
do efektywnego wykonywania ich obowigzkéw zawodowych.

Liczng grupe wsrdd gier powaznych stanowig symulacje biznesowe
i gry menedzerskie. W coraz wiekszym stopniu badania eksperymental-
ne w ekonomii i naukach pokrewnych wspierane sg poprzez kompute-
rowe symulacje. Eksperymenty ekonomiczne online stosowane sg jako
nowoczesne narzedzia w nauczaniu, zaréwno w szkolnictwie wyzszym,
jak i na nizszych poziomach ksztatcenia. Jednym z przyktadow dostep-
nej w Internecie gry symulacyjnej, skierowanej do uczniow szkot ponad-
gimnazjalnych, jest Szkolna Internetowa Gra Gietdowa, ktérej celem jest
edukacja mtodziezy w zakresie mechanizméw dziatania rynku kapita-
towego i gietdy. Zespoty ucznidéw pod opiekg nauczyciela inwestujg na
wirtualnej gietdzie 20 000 zt, a zwyciezajg ci, ktdrzy uzyskajg najwyzszg
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stope zwrotu zainwestowanej kwoty (<https://www.sigg.org.pl/> dostep:
1.02.2016).

Grywalizacja w edukacji

Jednym z nowoczesnych trendéw w edukaciji, coraz szerzej torujgcym
sobie droge, jest grywalizacja, inaczej zwana gamifikacjg. Jest to funk-
cjonujgcy w Swiecie rzeczywistym system oparty na mechanizmach gier.
Jest Swiadomym i celowym zastosowaniem technik wykorzystywanych
w grach w sytuacjach z nimi niezwigzanych (Jankowski, 2013). Istota
systeméw grywalizacyjnych tkwi w wykorzystaniu naturalnej sktonnosci
cztowieka do zabawy, a takze w zakorzenionej w ludzkiej naturze checi
rywalizowania z innymi. Punkty, odznaki i nagrody, ktére uczestnik zdoby-
wa za kolejne osiggniecia, aktywizujg go i sktaniajg do podjecia jeszcze
wiekszego wysitku w rywalizacji z pozostatymi uzytkownikami systemu.
Celem grywalizacji jest zgodne z oczekiwaniami autora systemu mody-
fikowanie zachowan ludzkich. Uczestnictwo w zgamifikowanych dziata-
niach zwieksza motywacje, co powoduje wzrost zaangazowania w dang
dziatalno$é, nawet jesli uwazana jest ona za nudng i rutynowa.

Obszar zastosowan systeméw grywalizacyjnych sukcesywnie sie po-
szerza. Wykorzystywane sg w dziataniach organizaciji i firm, w budowie
relacji z partnerami biznesowymi, wtasnymi pracownikami i klientami.
Grywalizacja wspomaga ustugi marketingowe i finansowe, branze tury-
styczng i przede wszystkim dziatania promocyjne (Kachniewska, 2015).
Jedynym ograniczeniem we wdrazaniu systeméw grywalizacyjnych w po-
szczegolne obszary zycia jest wyobraznia ich twércow.

Grywalizacja coraz powszechniej wykorzystywana jest jako narze-
dzie w edukacji, swojg funkcjonalnoscig doskonale wpisujac sie w znang
maksyme ,uczy¢ sie, bawigc i bawic¢ sie, uczac”. Systemy grywalizacyj-
ne ukierunkowane sg na proces aktywnego uczestnictwa, co wptywa na
wzrost efektywnosci ksztatcenia. Najistotniejszym elementem grywalizacji
edukacyjnej jest proces nauczania, a mechanizmy gier stanowig dodat-
kowa wartos¢, zapewniajgcg systemowi gamifikacyjnemu atrakcyjnose.

System grywalizacyjny, w ktérego projekcie uwzglednione zostaly
tresci, jakie powinien naby¢ student, moze by¢ skutecznym narzedziem
wspomagajgcym proces nauczania w szkole wyzszej. Odpowiednio za-
projektowany system grywalizacyjny umozliwia studentom wieksze anga-
zowanie sie w proces edukacyjny. Daje im tez mozliwos¢ indywidualnego
ustalenia dynamiki zdobywania wiedzy. Grywalizacja, ktérej scena-
riusz wymaga od uczestnika dokonywania wielu Swiadomych wyboréw,
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ksztattuje kreatywne myslenie, zacheca do poszukiwan innowacyjnych,
niestereotypowych rozwigzan zdefiniowanych probleméw. Dgzenie do
pokonywania kolejnych etapdéw, osiggania ustalonych celéw i uzyskania
wysokiej pozycji na licie najlepszych uczestnikow zwigksza motywacje
do zdobywania potrzebnej wiedzy i umiejetnosci. Wsréd uczestnikow
grywalizacji ksztattowane sg takie cechy, jak systematycznos¢, umiejet-
nos¢ planowania i dgzenie do celu.

Tym, co wyrdznia zgrywalizowane kursy od tradycyjnych zajec, jest na-
cisk na samodzielng prace. Gamifikacja kursow zwieksza zaangazowanie
studentéw i pozytywne nastawienie do nauki, co przektada sie na jej efek-
tywnosc¢. Gamifikacja zaje¢ uczelnianych sprzyja takze wzmacnianiu rela-
cji w grupach studentéw, ktorzy podejmujg wspétprace w ramach realizacji
zdefiniowanych w systemie grywalizacyjnym zadan (Sobocinski, 2013).

Wyrazny wzrost zainteresowania wyzszych uczelni wykorzystaniem sy-
steméw grywalizacyjnych nastgpit na poczatku drugiej dekady XXI wieku
(Mochocki i Sobocinski, 2014). Wiele renomowanych uczelni na swiecie
z powodzeniem stosuje zaawansowane systemy grywalizacyjne. W ostat-
nich latach takze wielu polskich dydaktykéw akademickich zaprojektowa-
to systemy grywalizacyjne, ktére zostaty z powodzeniem wykorzystane
w przekazywaniu wiedzy i umiejetnosci studentom m.in. na Uniwersytecie
Gdanskim, Politechnice Poznanskiej i innych polskich uczelniach (Rodwald,
2015). Akademia Leona Kozminskiego korzysta z ponad 140 systemow ga-
mifikacyjnych, a znaczenie rangi nadanej temu narzedziu w procesie edu-
kacji studentéw podkresla fakt powotania w 2014 roku przy uczelni Centrum
Gier Symulacyjnych i Grywalizacji (Wawer, 2014c). Formuta zgamifikowa-
nych kurséw przyczynia sie niejednokrotnie do nabywania przez studen-
tow dodatkowych kwalifikacji, ktorych nie uzyskaliby w trakcie tradycyjnie
prowadzonych zaje¢. Gamifikacja wykladéw na Uniwersytecie Kazimierza
Wielkiego zachecita studentéw do zapoznania sie z obstugg narzedzi, ta-
kich jak: Google Docs, Google Forms. Wielu z nich posiadto umiejetnosé
obstugi Prezi — narzedzia stuzgcego do projektowania zaawansowanych
prezentacji multimedialnych (Mochocki, 2013).

W rozwigzania edukacyjne oparte na grywalizacji angazuja sie takze
firmy. Przyktadem jest przedsiewziecie grupy farmaceutycznej Boehringer
Ingelheim. Zaprojektowata ona gre Syrum, ktérej celem byto zapoznanie
uzytkownika systemu z metodami walki z chorobami, opracowywanie i te-
stowanie nowych lekow. Kalifornijski projekt Lemonopoly pozwolit wcieli¢
sie uczestnikowi gry w role przedsiebiorcy zajmujgcego sie sprzedazg
owocoéw cytrusowych. Punkty uzyskiwane w wyniku podejmowanych ko-
rzystnych decyzji kierowaty uzytkownika na coraz wyzsze poziomy gry
(Wawer, 2014b).
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Za wprowadzaniem systemow grywalizacyjnych do szkot i uczelni
wyzszych przemawia jeszcze jeden, niezwykle istotny powdd. Grywa-
lizacja projektéw rekrutacyjnych nowych pracownikéw w przedsiebior-
stwach staje sie popularnym trendem, a wkrétce moze sie sta¢ jedng
z najpopularniejszych praktyk. Nie do przecenienia jest wiec doswiad-
czenie, ktére kandydat zdobyt w toku ksztatcenia uniwersyteckiego. Jed-
ng z pierwszych marek, ktéra wykorzystata system grywalizacyjny w re-
krutacji pracownikéw, byt koncern L’Oreal. W 2011 roku wdrozyt projekt
0 nazwie Reveal by L’Oreal, ktérego celem byto wylonienie najlepszych
kandydatéw do pracy sposréd studentéow. Zadaniem uczestnikéw projek-
tu byto nadzorowanie symulowanego procesu wprowadzenia na rynek
nowego produktu marki. Przewagg omawianej metody nad tradycyjnymi
technikami jest wygenerowanie przez system na podstawie podejmowa-
nych przez kandydata dziatan jego kompleksowego profilu osobowoscio-
wego. Pozwala zdoby¢ informacje o kandydacie, takie jak np. sktonnosc¢
do ryzyka czy umiejetnosc¢ analitycznego krytycznego mys$lenia, ktérych
uzyskanie w tradycyjnej rekrutacji nie bytoby mozliwe (Chamorro-Pre-
muzic i Steinmetz, 2013).

Zakonczenie

Wprowadzanie do programu studiow gier i systeméw opartych na me-
chanice gier staje sie coraz bardziej powszechne. Wynika to co najmniej
z kilku powodéw. Po pierwsze, zaprojektowanie zorientowanego na po-
trzeby edukacji programu staje sie coraz tatwiejsze, choéby ze wzgledu
na dostep do pakietéw programistycznych niewymagajgcych zaawanso-
wanych umiejetnosci programowania. Umozliwiajg one konstruowanie
gier w sposob stosunkowo prosty i szybki. Obecnie podnosi sie granica
wieku osoéb, ktére grajg w gry. To juz nie jest domena mtodych ludzi —
graja ich rodzice i dziadkowie. Nauczanie przez gry wspiera rézne for-
my edukacyjne, skierowane do niemal kazdej grupy wiekowej. Zjawisko
to wynika z faktu powszechnego dostepu do aplikacji mobilnych. Mozna
przypuszczac, ze rola gier i systeméw grywalizacyjnych bedzie w przy-
sztosci rosta w sferze rozrywki, ale takze w codziennym zyciu, procesie
edukacji i pracy zawodowej (Kapp, Blair i Mesch, 2014).

Pomimo coraz wigkszego zainteresowania na przestrzeni ostatnich lat
systemy grywalizacyjne zostaty wdrozone w stosunkowo niewielu osrod-
kach akademickich w Polsce. Przede wszystkim absolwenci szkét Sred-
nich majg bardzo niewielkie dodwiadczenie zwigzane z grami edukacyjny-
mi. Powodem jest to, Ze nauczycielom brakuje niezbednych kompetenciji,
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w tym specjalistycznych szkoler w zakresie wykorzystania nowoczesnych
medidw i technologii, a czesto po prostu motywac;ji (Pulak, 2015). Polskie
uczelnie niezwykle wolno wprowadzajg projekty oparte na nowoczesnych
osiggnieciach technologicznych. Wcigz pozostajg one gtéwnie w sferze
opracowywanych teorii, rzadziej wdrazane sg do codziennej praktyki edu-
kacyjnej. W tym tez nalezy upatrywac przyczyny trudnosci zwigzanych
z wiarygodng oceng ich efektéw (Janowicz-Swiderska, 2014). Powody
opieszatosci we wprowadzaniu innowacyjnych metod edukacyjnych na-
lezy takze upatrywaé w sposobie finansowania uczelni wyzszych, w kto-
rym kwoty przydzielane uczelniom uzaleznione sg od liczby studentow
i osiggnie¢ naukowych kadry (Czachorowski, 2015). Dydaktyka ciggle
jeszcze pozostaje obszarem, ktéry w niewielkim stopniu wptywa na po-
prawe finanséw uczelni.
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