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Gamifikcja

CZEGO DOWIESZ SIE Z PRZECZYTANEGO TEKSTU

= Czym jest gamifikacja i jak rézni sie od gier?
= Jakie sg systemy gamifikacji?
= Jakie sg wady i zalety gamifikac;ji?

= Jak mozna wykorzystywac gamifikacje w codziennym zyciu?

WSTEP

Gamifikacja jest to stosowanie technik znanych z gier (planszowych, karcianych,
komputerowych czy konsol) do sytuacji zycia codziennego ( w szkole, uczelni czy w pracy).
Proces gamifikacji jest typowym zabiegiem marketingowym. Jednak w realiach dydaktycznych
jest on coraz czesciej uzywany. Wynika to z faktu, iz nauczanie pokolenia Z metodami
dydaktycznymi pokolenia X nie przynosi zadowalajgcych efektéw. U uczniow widoczne jest

znuzenie czy znudzenie.

Gra a grywalizacja?

Jak wspomniano we wstepie, grywalizacja to wykorzystanie mechaniki znanej z gry do
modyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedacych grami. Taki zabieg ma na celu

zwiekszenie zaangazowania ludzi. Gra natomiast to czynno$é, ktéra posiada ustalone zasady,
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w ktorej udziat bierze okreslona liczba osdb. Od innych rozgrywek gry rozréznia istnienie
zbioru zasad.

Gry sg rozgrywane w formie zamknietych sesji, tzn. gra konczy sie w okreslonych
warunkach i sam gracz ma swiadomos¢, ze bierze udziat w grze. W grach uczestnik moze
przegrac¢ lub wygraé — w warunkach rywalizacji tj gra PvP (nie Pv Al) gracze moggy sobie
przeszkadza¢ w osiaggnieciu celu lub go uniemozliwi¢. Z zatozenia samo rozgrywanie gry ma
by¢ przyjemnoscig. Sama rozgrywka, wziecie w niej udziatu jest priorytetowe — nagroda ma w

tym wypadku drugorzedne znaczenie. Gry sg zwykle trudniejsze niz system grywalizacyjny.
Typy systemow grywalizacyjnych

Co do zasady wyrdznia sie dwa systemy grywalizacyjne. Pierwszy system to ten, w
ktdrym wykonuje sie dziatania w rzeczywistosci. Drugim systemem jest klasyczna forma
online.

W systemie pierwszym uczestnicy grywalizacji prezentujg wyniki ,na zywo”. Ten
system zdecydowanie zacheca do standardowe] rywalizacji i wspodtpracy pomiedzy
uczestnikami. Dzieki tej wspdtpracy i rywalizacji budujg sie wiezi i zaciesniajg relacje w danej
spotecznosci. Mozna uzyskaé szybki feedback w jaki sposéb dziata¢ bardziej efektywnie.
Konkluzje z tej pracy mogg wskazywaé nowe trendy i kierunki pracy na najblizszy czas.
Gtéwnym celem tego dziatania jest zachecenie do pracy i utrzymanie zainteresowania w
poczatkowe] fazie projekty/pracy.

W systemie drugim (online) najwazniejsze jest zaprezentowanie przygotowanych
wczesniej tresci — gtdwnie szkoleniowych. Na koncu takiego szkolenia ma miejsce weryfikacja
wiedzy i umiejetnosci. Po tym fakcie nastepuje analiza wynikéw i udzielenie informacji
zwrotnej kazdemu uczestnikowi (zazwyczaj poprzez przygotowane statystyki na tle catej
grupy). Te statystyki majg ukazac¢ uczestnika jak wypadt na tle grupy a to powoduje, iz
powinien on realizowa¢ funkcje ukazane w systemie pierwszym. Gtéwnym celem tego

dziatania jest zaangazowanie i utrzymanie uczestnika, tak aby osiggnat koricowy rezultat.
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Spotyka sie dwa rodzaje platform e-learningowych (online). Pierwszy tym stosuje
forme grywalizacji strukturalnej. Ta forma grywalizacji skupia sie na obudowaniu tresci
materiatami zachecajgcymi do zapoznania sie z trescig (poprzez nagrody, wizualizacje
postepu) np. platformy MOOC (ang. Massive Online Open Courses). Drugi rodzaj platformy
charakteryzuje sie grywalizacjg tresci. Autorzy tych platform zobligowani sg do stworzenia
fabuty na danej stronie a tres¢ edukacyjna jest wkomponowana w prezentowany $wiat.

Przyktadami ciekawych platform edukacji online s3:

www.khanacademy.org

www.demy.com

WwWw.coursera.org

P w N oRe

www.lynda.com

Zalety i wady gamifikacji

Co nowego oferuje grywalizacja? Clou grywalizacji jest wykreowanie checi otrzymania nagrody
(ktéra co do zasady nie ma wartosci). Gamifikacja powinna przeksztatci¢ przykry obowigzek w
przyjemnosc.
Zaletami uczenia poprzez gry i grywalizacje sa:
1. Forma —bardzo przyjazna i przystepna dla wszystkich uczestnikéw, graczy,
2. Zmiana postrzegania zaje¢ — nagroda to rowniez fakt, iz obowigzek staje sie
wyzwaniem, a dla 0soéb, lubigcych pokonywanie wyzwan staje sie przyjemnoscig,
3. Wzmozone interakcje miedzypersonalne ucznidow ze sobg (rywalizacja, koopetycja i
kooperacja),
4. Satysfakcja, ktora przeradza sie w motywacje wewnetrzng.
Wady uczenia sie przez gry nalezy podzieli¢ na dwie kategorie:

1. Wady dotyczgce uczestnikow:
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a. Zbyt duza ilos¢ rywalizacji — przesada tej formy nauki odstrasza uczestnikéw,
ktére w obawie przed porazka i presjg grupy bedga sie frustrowaty i nie beda
uczestniczyty w grze,

b. Zbyt,growe” rozwigzania — ta skrajnos¢ odstraszy osoby, ktére nie znajg gier i
bedg czuty sie zagubione,

c. Zbyt nowatorskie rozwigzania — problemy techniczne i technologiczne, ktére w
potgczeniu z oporem osoéb, ktére nie znajg danych rozwigzan spowodujg
zagubienie i frustracje uczestnikéw.

2. Wady dotyczace nauczycieli:

a. Najstabsze oddziatywanie na stabych ucznidw — ukrywajg sie oni pod ostong
tych zaangazowanych lub udajg zaangazowanie — w takim wypadku nauczyciel
jest bezradny i bardzo trudno jest zauwazy¢ takie osoby,

b. Potrzebny bardzo duzy naktad pracy na stworzenie i przebieg rozgrywki — to
powoduje zniechecenie (jednak wielu nauczycieli zapomina, iz raz stworzone
narzedzie bedzie stuzyto na lata),

c. Grywalizacja jest i powinna byé dobrowolna a to powoduje rozgoryczenie w
sytuacji odmowy checi udziatu przez uczniéw.

Podsumowujgc ten rozdziat warto pamietac aby gry stosowane w grywalizacji posiadaty:

e Wartosci koncepcyjne:

o Punkty,
o Odznaki,
o Nagrody,
o Rankingi,
o Fabute.

e Wartosci techniczne:
o Proste zasady,
o Tanieitatwe produkty,

o Dostosowane byty do potrzeb uzytkownikdéw.
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Etapy tworzenia gier i systemow grywalizacyjnych

Pierwszym krokiem jest okreslenie celu gry, jego systemu grywalizacyjnego poprzez
okreslenie pozadanych zachowan takich jak: motywacja, inspirowanie, zwiekszenie
zaangazowania czy wyrabianie prawidtowych nawykéw.

Drugi etap to rozpoznanie potrzeb uczestnikdbw — co ma daé¢ im ta gra, ten proces
grywalizacyjny, ktdry tworzy nauczyciel (jakg fabute lubig gracze, jakie lubig gry lub jakimi sg
graczami). Bardzo waznym jest, aby uczestnicy zostali poinformowani o tym, jakimi s3
bohaterami i jakg odgrywaja role w danej rozgrywce. Uczestnik musi zna¢ swaj cel fabularny.
Trzeci etap to wybdr formy systemu grywalizacyjnego. O formie gry warto pomysleé juz na
etapie planowania scenariusza. Mamy do wyboru forme online, offline lub hybrudowg. W
przypadku opcji online istnieje wiele mozliwosci (komputerowe, stricte online poprzez
aplikacje lub apki w urzadzeniach mobilnych). System offline jest bardziej integrujacy (jak
wspomniano wyzej). Spotyka sie tu formy gier planszowych, karcianych, méwionych lub
scenariuszowych. Mamy réwniez do czynienia z grami terenowymi lub konstrukcyjnymi (w
tym z zastosowaniem klockéw lub plasteliny itp.). Zajecia z uzyciem form hybrydowych tgcza
formy online i offline.

Czwarty etap to stworzenie wiasciwych regut dla wybranego systemu grywalizacyjnego.

Pigty etap to okreslenie zadan, ktére sg Scisle zwigzane z pozgdanymi zachowaniami (tj.
grywalizacja strukturalnai jej tresci).

Sz6sty etap to tworzenie opracowania mechanizmu grywalizacyjnego a nastepnie testowanie
rozgrywki i wprowadzanie usprawnien, ktdore zakonczy¢ sie ma zbalansowaniem rozgrywki.
Ostatni etap to sama gra — ktdora ma przyniesé wiele przyjemnosci i frajdy uczestnikom, ktérzy

biorgc w niej udziat uczg sie.
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Podsumowanie

Nalezy pamieta¢, ze metode gamifikacji wykorzystuje sie przede wszystkim, aby
uatrakcyjnic zajecia oraz dodatkowo zmotywowac uczniéw do wysitku intelektualnego, ktory
ma stuzy¢é do zdobycia nowej wiedzy, doskonaleniu umiejetnosci lub do nabycia nowych
kompetencji. Nalezy pamietaé, iz w grywalizacji nie chodzi o samo granie, lecz o to co podczas
tej gry sie dzieje.

Warto pamietaé, zwtaszcza w kontekscie ewentualnych zarzutéw o to, ze na ,lekcji sie
gra a nie uczy”, ze sam proces grywalizacji ma wzmacnia¢ wiedze, umiejetnosci i nabywanie
kompetencji. Pamietajmy rowniez, iz kazdy etap grywalizacji musi zakonczy¢ sie

podsumowaniem ze strony nauczyciela.
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