Kultura i Edukacja 2017

> nr1(115), s.119-130
DOI: 10.15804/kie.2017.01.08
KULTURA | EDUKACUA www.kultura-i-edukacja.pl

MAGDALENA KEDZIORA!, MARTA STANCZYK?, WOJCIECH WYCHOWANIEC?

Grywalizacja jako sposob radzenia sobie
z brakiem motywacji wsrod studentow

ABSTRACT

The purpose of this article is to characterize gamification as an increasingly
popular contemporary method of teaching, which is part of the Student-
Centered Learning trend. The SCL philosophy, which promotes student-
centered approach as the central issue of the learning process, indicates
gamification as one of the most effective and the most interesting method of
motivating students to be put in the effort in gaining knowledge and derive
satisfaction from their achievements in the scientific field. As indicated
by the authors, finding the motivation and maintaining it at an adequate
level in the process of teaching, is not an easy task, and the problem posed
by its absence is becoming more common in Polish and European higher
education system. This evaluation is confirmed by the studies of the au-
thors within domestic and foreign literature. The most common causes
of amotivation, presented in the article, could be gradually solved just
through gamification — teaching methodology, which uses the game me-
chanics. Gamification, based on the teaching through activating students,
encouraging them to a self-activity, a creative rivalry and a cooperation, is
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nowadays increasingly used in an academic field, where the authors have
found numerous interesting examples. The authors of the text are outlining
the principles and advantages of using gamification, the potential areas of
application as well as interesting projects with its use. They also postulate
to change the current paradigm of teaching by replacing the often inefficient
‘feeding’ teaching methods of transmitting knowledge with more active
form, wherein gamification is fully applicable.

Keywords:
gamifiaction, Student-Centered Learning, motivation, the mechanics of
gaming, higher education, activating strategies

Brak motywacji studentéw jest jednym z podstawowych probleméw, jakie napoty-
kaja w czasie swojej praktyki dydaktycznej nauczyciele akademiccy. Zwiekszenie
jej poziomu nie jest celem samym w sobie i nie wiaze sie jedynie z dynamika
zajed, ale uzaleznia wyniki ksztatcenia — ,,sprzyja ona koncentracji na zadaniach
dydaktycznych, wysitkowi intelektualnemu i wytrwatosci w obliczu przeciwno-
$ci” (Petty, 2010). Role motywacji powinien u§wiadamiac¢ sobie kazdy dydaktyk,
mierzac sie w czasie swojej pracy z jej brakiem, a takze bioragc pod uwage dhugo-
terminowe efekty ksztalcenia.

Ten sposob myslenia jest szczegolnie bliski osobom inspirujagcym sie nowym
paradygmatem nauczania, odchodzacym od metod podawczych. Student-Centered
Learning (SCL) nie jest konkretna metoda czy technikg uczenia. ,,Nauczanie
koncentrujace sie na osobach studiujacych definiowane jest jako: opierajace
sie na wilasnej motywacji [podkr. aut.] oraz potrzebach edukacyjnych studenta”
(Grzymata-Moszczynska, Kwiecien, Rataj, Barzykowski, 2013, s. 33). Badacze
dodaja, ze ,,SCL ma sie przyczynia¢ do wzmocnienia motywacji do nauki [podkr.
aut.] i gtebszego zrozumienia sytuacji problemowych” (Grzymata-Moszczynska
i in., 2013, s. 35). Bez watpienia kwestia motywacji jest jednym z centralnych
zagadnien w tym paradygmacie, istotnym o tyle, ze pozwala na bardziej efek-
tywne ksztatcenie. W tradycyjnym systemie nauczania dominowata motywacja
zewnetrzna, opierajaca sie na systemie nagrod (sukcesy, pochwala, dobre stopnie
itd.) i kar (porazki, koniecznos¢ poprawiania stopni, brak akceptacji nauczyciela
i kolegow itd.), ktére mozemy rozpatrywac¢ w kategoriach behawioralnych jako
wzmocnienia. Osoba uczaca sie odgrywa w tym procesie pasywna role, a jej
osobowe cechy nie sq istotne, gdyz jest — jak mozna to okresli¢ za Davidem Rie-
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smanem (2011) — zewnatrzsterowna. Celnie zdiagnozowana przez amerykanskiego
socjologa wspdlczesnos¢ wymaga modyfikacji tradycyjnego systemu nauczania
i wlaczenia wen metod aktywizujacych w celu rozwoju motywacji wewnetrznej.
Jak zauwazaja Baeten, Dochy, Struyven, Parmentier i Vabderbruggen (2016, s. 46),
studenci najcze$ciej przejawiaja podejscie strategiczne, dostosowujac sie do ocze-
kiwan, dlatego tez poczatkowy opor wobec wiekszych oczekiwan wykladowcy
mozna przetama¢ metodycznie podchodzac do zagadnienia motywacji, czego
doskonaty przyktad stanowia techniki grywalizacji, bedace przedmiotem rozwazan
niniejszego artykutu.

1. MOTYWACJA - PODSTAWOWE KONCEPCJE | JEJ ROLA W PROCESIE
NAUCZANIA

Philip Zimbardo (1988, s. 312—313) okresla motywacje jako przyczyny zacho-
wania czy raczej zmiany zachowania. Jest to zmienna posredniczaca, ukierun-
kowujaca jednostke na konkretny cel i funkcjonujaca na kontinuum — miedzy
fizjologig a psychologia. Amerykanski psycholog podaje przyktad druzyn spor-
towych: mimo poréwnywalnych umiejetnosci, wygrywa ta, ktora chce wygrac,
czyli posiada wieksza motywacje. Inny przyklad ze Swiata sportu, ktéry réwnie
tatwo mozna odnies$¢ do sytuacji studentow, podaje Russell G. Geen (1999, s. 63),
przywotujac badania kolarzy: osiggali oni lepsze wyniki, gdy jechali w grupie. Te
badania wigzane sa z motywacjq spoteczna, czyli takg, ktéra zachodzi w warunkach
wspotdziatania lub przy audytorium — jak w przypadku sali wyktadowej.

Obecnos¢ innych ludzi moze mie¢ na nas pobudzajacy lub hamujacy wptyw —
uznaje sie zwykle, ze pierwszy zachodzi w prostszych sytuacjach. Mamy wtedy do
czynienia z facylitacja spoteczna. Przy wykonywaniu trudniejszych zadan pojawic¢
sie moze tzw. efekt Ringelmanna, czyli inhibicja, utrata motywacji w okoliczno-
$ciach spotecznych, zwigzana z zagadnieniem prézniactwa spotecznego i ,,strategia
chowania sie w thumie”. Jak podkresla jednak Geen, nie zawsze chodzi o warunki
pracy w grupie, lecz takze rodzaj zadania — jesli jest nieciekawe i nieangazujace, to
zacheca do tzw. darmowej jazdy w grupie. Nalezy zatem usuna¢ anonimowo$¢ oraz
przypominac¢ o pewnych standardach zachowania dotyczacych danej aktywnosci
(1999, s. 78). Nie bez znaczenia pozostaje wtedy rowniez rywalizacja, ktéra mozna
zarzadzac¢, odpowiednio stosujac system pochwat.

Powyzsze grafy wskazuja, ze w modelu, ktory za cel stawia sobie aktywizacje
studenta na zajeciach i poza nimi, wazniejsza staje sie motywacja wzrostu. Suk-
ces jest motorem napedzajacym uczenie sie, dlatego wazne stajq sie dokladnie
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Sukces Wzmocnienie
doswiadczany przez ucznia. $, —na przyktad pochwata ze strony
nauczyciela lub rowiesnikow,

samozodowolenie

Motywacja Wiara w siebie
rosnie, | | -uczeriwierzy, e da sobie rade,
wysitek staje sie bardziej intensywny, | ——— jest bardziej pewny siebie
uczeri lepiej pracuje. ima lepsze zdanie o sobie.
Poratka Krytyka lub brak wzmocnienia

doswiadczana przez ucznia. :> -uczer nie jest z siebie zadowolony.

Motywacja stabnie Brak wiary w siebie
- uczniowi brakuje wytrwatoéci, ¢ -uczen jest przekonany,
nie chce mu sie podejmowacé wysitku. %e nie da sobie rady. Czuje sie
Pracuje coraz gorzej. niepewny i nie jest z siebie dumny.

Cykl budujacy i niszczacy w procesie nauczania.

Za: G. Petty (2010). Nowoczesne nauczanie: praktyczne wskazéwki i techniki dla nauczycieli,
wykladowcéw i szkoleniowcéw. Sopot: Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, s. 54—54.
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sprecyzowane oczekiwania, réznicowanie poziomu trudnosci czy podkre$lanie
celow osobistych. Jednak sama nagroda nie jest wystarczajaca, by zmieni¢ postawe
studenta. Wyktadowcy akademiccy musza réwniez bra¢ pod uwage dynamike
grupy, w ktorej pewne normy spoteczne moga thtumi¢ aktywnos¢ i sprzyja¢ nad-
miernemu konformizmowi; moze tez prowokowac ona prozniactwo spoteczne.
Zmiana postawy studenta nie jest rzecza prostg rowniez dlatego, ze nauczyciel
akademicki mierzy¢ sie musi z nawykami nabytymi na wcze$niejszych etapach
nauki. Osiagniecie motywacji zewnetrznej nie musi wiec wcale prowadzi¢ do
motywacji wewnetrznej.

Ta pierwsza opiera sie przede wszystkim na systemie kar i nagréd, druga
z kolei nie stawia sobie za cel osiagniecia zewnetrznych korzysci, wydaje sie
przez to by¢ autoteliczna, a to, co stanowi jej impuls, nie jest wymierne. We-
wnetrzna motywacja wiaze sie z Self-Determination Theory (SDT), na ktéra
wplywaja gléwnie dwa czynniki: kompetencje (wiara, Ze jest sie w stanie zakon-
czy¢ zadanie) oraz autonomia (Newstead, Hoskins, 2003, s. 64). Obie te kwestie
rozwijane sa w modelu SCL, w ktérym student przejmuje odpowiedzialno$¢ za
proces ksztalcenia. Jak zauwazyli Newstead i Hoskins (2003, s. 64), podczas
gdy studentéw motywowanych wewnetrznie cechuje poglebione podejscie do
uczenia sie, wieksza ciekawo$¢, cieszenie sie z wyzwan itd., studenci motywowani
zewnetrznie koncentrujq sie na ocenach, aprobacie otoczenia i innych formach
zewnetrznej nagrody, utrwalajac powierzchowne podej$cie do nauki (Newstead,
Hoskins, 2003, s. 65—-66).

Innymi badaniami nad motywacja w szkolnictwie wyzszym, potwierdzajacy-
mi teze o roli grywalizacji, sa diagnozy socjologiczne Davida Kembera (2016,
s. 17-20). Uwaza on, ze motywacja zalezna jest od kontekstu. Badajac szkotly
w Azji Poludniowo-Wschodniej, uznal, ze na motywacje wpltywa Srodowisko
uczenia sie i nauczania, a nie wewnetrzne wiasciwosci studentéw. Dlatego np.
motywacja zmienia sie na roznych etapach ksztalcenia — studenci sa w stanie
efektywniej korzysta¢ z wcze$niej zdobytej juz wiedzy czy sa nastawieni na osia-
gniecie konkretnych celow, stad tez wymagaja innych sposob6w motywowania ich.
Te badania wskazuja na wpisanie procesu edukacji w przemiany wspotczesnego
$wiata. Studenci zyja w zglobalizowanej rzeczywistosci cyfrowej. Srodowisko
wirtualne, permanentny tryb online i przerzucenie relacji spotecznych na poziom
medialny stanowi zarazem pewien potencjal, jak i zagrozenie. Wyzwaniem dla
systemu szkolnictwa wyzszego jest z pewnos$cia dbanie o kompetencje spotecz-
ne i umiejetnosci interpersonalne czy walka z obnizong koncentracja, z kolei
umiejetnosci techniczne, rozwdj rywalizacji oraz strategiczne podejscie do pro-
bleméw — rozwijane w interaktywnym, zdominowanym przez mechanizmy gier
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otoczeniu — stanowig potencjat, ktéry mozna wykorzysta¢ wdrazajac na zajeciach
metody grywalizacji: ,,Uniwersalnym sposobom podniesienia aktywnej pozycji
osoby uczacej sie jest »gra«, rozumiana jako aktywna wspdipraca, ktorej wynik
bedzie obiektem zainteresowan zaré6wno nauczyciela, jak i studentéw (graczy)”
(Kusztina, Zaikin, 2013, s. 121).

2. POWSZECHNE PRZYCZYNY BRAKU MOTYWACJI WSROD STUDENTOW

W kontekscie rozwazan dotyczacych roli wlasciwego motywowania w procesie
nauczania w szkolnictwie wyzszym, coraz silniejsza role zdaje sie odgrywac wia-
$nie grywalizacja, okre$lana rowniez anglojezycznym terminem gamification lub
spolszczonym hastem gamifikacja. Jedna z wielu definicji w polskiej literaturze
przedmiotu dotyczacej tej tematyki okresla grywalizacje jako ,,Swiadome i celowe
zastosowanie mechanizmoéw i technik wykorzystywanych podczas projektowania
gier, w celu zwiekszania zaangazowania, lojalnosci, modyfikowania zachowan
i przyzwyczajen ludzi” (Tkaczyk, 2012, s. 10). Inna, autorstwa K.M. Kappa
(2012, s. 10), méwi o ,,wykorzystaniu mechanizmoéw, estetyki i sposobu mys$lenia
zaczerpnietych z gier, by angazowac ludzi, motywowac do dziatania, pobudzac
do nauki i rozwigzywania probleméw”. Powyzsze wyjasnienia dostarczajq tak-
ze wskazowek dotyczacych probleméw w motywowaniu studentéw, na ktére
odpowiedZ stanowi¢ moze wlasnie grywalizacja jako nowatorska i angazujaca
metoda dydaktyczna.

Do grona najczesciej diagnozowanych przyczyn braku motywacji wsrod stu-
dentdw, ktére przezwyciezy€ mozna za sprawa zastosowania techniki grywalizacji
W nauczaniu, naleza m.in. poczucie znudzenia sposobem przekazywania wiedzy
w tradycyjny (podawczy) sposob, powtarzanie ztych nawykow i podej$¢ w na-
uczaniu, wyksztatconych na wczesniejszych etapach edukacji (Grzymata-Mosz-
czynskai in., 2013, s. 34—35), brak poczucia realnego sprawstwa w roli podmiotu
w procesie nauczania (a nie przedmiotu) (Winnicka-Weis, 2015, s. 61), a takze
trudnosci w nawigzywaniu autentycznej i angazujacej wspotpracy w obrebie grupy
studentow oraz z prowadzacym zajecia (Wanner, 2015, s. 145-155). Filozofia
SCL wskazata zarys problemoéw, ktore obecne sa powszechnie w nauczaniu na
wszystkich poziomach edukacji, za$ grywalizacja — jako metoda aktywizujaca
i wpisujaca sie w nowy paradygmat nauczania — wywotuje w znacznej liczbie
analizowanych przypadkoéw wzrost zaangazowania w zdobywanie wiedzy, che¢
samodoskonalenia oraz poszerzania naukowych horyzontéw (Wozniak, 2015,
s. 19-21).
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Jako inne, réwnie istotne problemy, uniemozliwiajace skuteczne pobudzanie
motywacji wérod studentéw, wskaza¢ mozna m.in:

— brak angazowania studentéw w dyskusje podczas zaje¢, a takze stosowanie
czysto podawczej formy nauczania, bez zadawania pytan, zachecania do
dyskusji w parach badz grupach oraz unikanie prosby o feedback majacy
sprawdzi¢, czy studenci przyswoili poprawnie materiat (Layne, Lake, 2015,
s. 256-257);

— zmuszanie studentéw podczas wyktadow czy ¢wiczen do biernego notowa-
nia, zamiast zaproponowania quizéw, rozwigzania case study czy obejrzenia
materiatu filmowego, ktére pobudzityby stuchaczy do myslenia i skupity
ich uwage na prezentowanej tematyce (Layne, Lake, 2015, s. 258);

— brak autentycznego i interpersonalnego zaangazowania ze strony nauczy-
cieli akademickich, ich zdystansowana postawa oraz przejawianie wyraz-
nego znudzenia prezentowanymi treSciami (co wigzac¢ sie moze z rutyna
zawodowa) (Belhaj, Abderragman, 2015, s.57-61);

— brak uzyskania przez studentéw klarownej informacji zwrotnej w procesie
nauczania, trudno$¢ w monitorowaniu postepéw w nauce (np. przez brak
ocen czastkowych, dostarczania informacji mailowych czy mozliwosci
skonsultowania sie z wyktadowca w ramach dodatkowych spotkan) oraz
problemy ze zrozumieniem wynikéw uzyskiwanych w trakcie zaliczania
poszczegblnych etapéw edukacji za sprawaq braku jasnych kryteriéw oce-
niania (w ramach przedmiotu czy tez jego czeSci) (WozZniak, 2015, s. 18);

— niedostosowanie do kompetencji studentéw trudnosci materialu wymaga-
nego do przyswojenia, co powoduje czesto zniechecenie i znaczny spadek
motywacji wsrod oséb pracujacych wolniej niz grupa (Wozniak, 2015,
s. 19);

— niespojny ksztatt kursu akademickiego, mata przydatnos¢ zdobytej podczas
studiéw wiedzy i umiejetno$ci na rynku pracy oraz niedopasowanie tresci
ksztalcenia do realiow zawodowych w Polsce (O stanie szkolnictwa...,
2011, s. 3);

— koniecznos¢ taczenia wielu czynnosci (aktywnosci uczelnianych ze staza-
mi, praktykami, dodatkowymi kursami jezykowymi czy hobby) oraz rél
jednoczesnie (gtownie zycia rodzinnego i zawodowego z uczelnianym)
(Wréblewska, 2012, s. 73—74).

Cho¢ wymienione powyzej czynniki powodujgce brak motywacji mogg by¢
roznorodne i czestokro¢ trudne do przezwyciezenia, jak podkresla Biggis (1999,
s. 61), ,,motywacja jest efektem dobrego nauczania, a nie warunkiem wstepnym”,
co wskazuje na mozliwo$¢ pokonania trudnosci i zmiane podej$cia do braku
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motywacji wsrod ucznidéw i studentéow. Ogromng szanse na to stanowi wiasnie
grywalizacja — stosowana umiejetnie jako metoda dydaktyczna, pozwala na poten-
cjalne przezwyciezenie szeregu problemow w obrebie problematyki motywowania
0s6b uczacych sie.

3. GRYWALIZACJA JAKO SPOSOB RADZENIA SOBIE Z BRAKIEM
MOTYWACJI WSROD STUDENTOW

Jedna z grup metod promowanych przez SCL sa narzedzia dydaktyczne oparte
o0 gry i wspotzawodnictwo. Coraz wieksza popularno$¢ w dydaktyce zyskuja
metody pracy wykorzystujace wtasnie dynamike i mechanike gier (ang. Game
Based Learning (GBL) lub edugaming). Zar6wno wiekszo$¢ pedagogow, jak
i projektantdw gier zgadza sie ze stwierdzeniem, ze wspétcze$nie gry maja wysoki
potencjal w procesie uczenia sie i mogq sprawi¢, ze nauka bedzie przypominac
zabawe. Jak uwaza Koster (2004, s. 110-116), ,,dzieki grom che¢ nauki moze by¢
jak narkotyk”.

Nietrudno udowodni¢, ze organizacja kursow akademickich sama w sobie przy-
pomina mechanizmem gre, dlatego mozliwe i potencjalnie tatwe jest skorzystanie
z jej mechanizmow przy projektowaniu zaje¢. Na ponizszym schemacie student
zostat przedstawiony jako gracz, kurs akademicki jako poziom w grze (ang. level),
zadania jako wyzwania, oceny jako punkty, zas zaliczenie jako wygrana (Pirker,
Gutl, 2015, s. 262).

——

e
iﬁ

Level

Tradycyjne zajecia swoja organizacja czesto przypominaja mechanike gry.
Pirker, J. (2013). Virtual TEAL World. Master Thesis, Graz University of Technology.
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Stosowanie mechanizméw gry w procesie dydaktycznym moze stuzy¢ roz-
wijaniu srodowiska sprzyjajacego uczeniu sie poprzez zapewnienie studentom
mozliwosci empirycznego doswiadczania, a co najwazniejsze, pobudzania auten-
tycznego zainteresowania studentow zajeciami, co powoduje wzrost motywacji
do nauki (Stricland, Kayloe, 2016, s. 101-103). Wynika z tego, iz korzystanie
z mechaniki gier w nauczaniu podnosi u studentéw poziom zaangazowania w pro-
ces grywalizacyjny, pomimo Ze uczenie sie w oczach gracza ma charakter uboczny
(Bottu¢, Bottug, 2004).

Wybrane polskie oraz zagraniczne badania z zakresu grywalizacji jako metody
dydaktycznej w sSrodowisku akademickim potwierdzaja duza skutecznos¢ korzy-
stania z mechaniki gier w procesie uczenia sie. Jeden z przykladéw stanowi¢ moze
wdrozenie projektu ,,Wyscig po sukces studentéw pielegniarstwa” (ang. The Race
for Nursing Student Success), w ktorym studentom tego kierunku na Uniwersytecie
w Alabamie zorganizowano zajecia przy uzyciu mechanizmoéw gier — taka forma
zaje¢ poskutkowata wzrostem opanowania materiatu o 15% w poréwnaniu z wy-
nikami z poprzedniego roku (Strickland, Kaylor, 2016, s. 101-103). Na terenie
kampusu zorganizowano dla studentéw gre, odbywajaca sie przez caly semestr,
ktéra wykorzystywata formute meczu futbolowego. W rozmaitych lokalizacjach
grupy studentéw miaty do zrealizowania r6zne merytoryczne zadania, realizacja
ktérych zapewniata im punkty, zapisywane na tablicy wynikéw. Poza wartoscia
dodana w postaci zwiekszenia efektywnos$ci nauki, studenci bardzo pozytywnie
wypowiadali sie o zaproponowanej formie zdobywania wiedzy, podkreslajac,
ze spowodowala ona znaczacy wzrost motywacji i zaangazowania (Strickland,
Kaylor, 2016, s. 101-103).

W innym z analizowanych przypadkéw zastosowania grywalizacji w szkol-
nictwie wyzszym pozytywne wyniki nauczania osiagneli organizatorzy kursu
dla inzynier6w przemystowych w Brazylii. Studenci otrzymywali zadania do
wykonania za pomoca platformy internetowej. Zadania dotyczyly projektowania
prototypéw przemystowych, ale przy ich realizacji kursanci musieli naby¢ wiedze
odpowiadajaca celom dydaktycznym programu. Po zakonczeniu programu prze-
prowadzono ewaluacje, z ktorej wynikato, ze studenci — bardziej niz w przypadku
tradycyjnej edukacji — zostali zmotywowani do pracy i lepiej przyswoili wiedze
merytoryczna.

Elementy grywalizacji moga strukturyzowac réwniez tradycyjne zajecia w innej
formule niz om6wione powyzej przyklady. W tomie Global Innovation of Teaching
and Learning in Higher Education: Transgressing Boundaries pojawiajq sie dwa
niezwykle interesujace sposoby budowania motywacji zewnetrznej i wewnetrznej
za pomoca gier — tak w przypadku MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
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Playing Games), ktére wykorzystuje sie efektywnie do nauki jezyka obcego, jak
i Lego Serious Play, rozwijajacej prace w grupie (Layne, Lake, 2015). To tylko dwa
przyktady z szeregu licznych, znanych w literaturze przedmiotu, ktére ukazuja, ze
grywalizacja pozwala rozwijac¢ cechy hormetyczne wsréd studentow.

Badacze zajmujacy sie Game Based Learning podkreslaja jeszcze jedna istotna
zalete wykorzystywania tej metody w dydaktyce. Uczestnicy tego rodzaju zajec¢
mogq podejmowac dzialania symulujace ich rzeczywiste zawodowe obowiazki,
ale podczas gry odbywa sie to w zupehie bezpiecznym Srodowisku (Mawhirter,
Garofalo, 2016, s. 132—136). Dokladniej rzecz ujmujac, symulowanie rzeczywi-
stosci w grze pozwala sie uczy¢ unikajac lub zmniejszajac ryzyka i konsekwencje,
ktére moglyby zaistnie¢ w rzeczywistosci (Gee, 2003), co moze znacznie popra-
wia¢ komfort nauki wéréd oséb borykajqcych sie z brakiem pewnosci siebie oraz
wymagajacych przyjecia indywidualnego tempa pracy.

4, PODSUMOWANIE

Przedstawiona w artykule problematyka motywowania studentéw za pomoca
stosowania techniki grywalizacji w procesie nauczania wskazala zar6wno szereg
problemdw i wyzwan, z ktérymi mierza sie nauczyciele akademiccy oraz studenci,
jak i praktyczne sposoby radzenia sobie z niska motywacjq wsrod osob uczacych
sie. Grywalizacja jako stosunkowo atrakcyjna i obiecujaca metoda dydaktyczna,
wpisujaca sie w nurt filozofii SCL, niesie szanse na zaktywizowanie wspélczesnej
miodziezy akademickiej za pomoca sposobow przekazywania wiedzy adekwatnych
do ich oczekiwan i umiejetnosci, a takze uwarunkowan kulturowych XXI wieku,
ktére obejmuja m.in. rosnacy postep technologiczny, cyfryzacje oraz wykorzy-
stywanie interaktywnych narzedzi w praktycznie wszystkich wymiarach wspot-
czesnego zycia. Mechanizmy gry stosowane w procesie dydaktycznym pozwalaja
na przyjecie formuly przekazywania wiedzy, ktora jest przyjazna dla studentéw
(angazujaca, pobudzajaca umyst do pracy, rzadzaca sie zasadami podobnymi jak
gry komputerowe czy planszowe) oraz nauczycieli akademickich (zapewniajac im
mozliwo$¢ korzystania z interaktywnych technologii, efektywnego sprawdzania
postepéw w nauczaniu oraz budowania dobrych relacji ze studentami, co utatwia
znaczaco wspolprace podczas zajec). Rywalizacja, okre$lana réwniez mianem
wspoOtzawodnictwa, jest esencjonalnym elementem grywalizacji jako metody
nauczania, co stanowi rowniez o jej duzej skutecznosci. Jak wskazali autorzy ni-
niejszego artykulu, motywowanie jest niezwykle waznym elementem w procesie
nauczania, ktéry mozna jednak stopniowo wypracowywac, kierujac sie zasadami
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wspotpracy pomiedzy obiema stronami procesu nauczania, a takze konsekwencja
i checia zmiany dotychczasowego paradygmatu edukacyjnego, zaktadajacego
stosowanie metod podawczych. Podstawa grywalizacji jest motywowanie, ktore
wymaga podjecia intensywnego i autentycznego wysitku przez studentéw i na-
uczycieli akademickich, ktéry zaowocowa¢ moze bardziej efektywnym przyswo-
jeniem materiatu, pobudzeniem wsrod studentéw autentycznej pasji do nauki,
a takze zbudowaniem pozytywnych relacji pomiedzy wykladowca a studentami,
co jest rowniez jedna z kluczowych warto$ci cenionych w kulturze akademickiej
(Cewinska, Krasnva, 2014, s. 76—81). Grywalizacja, zastosowana umiejetnie i za-
projektowana w atrakcyjny sposob, moze stanowi¢ rozwigzanie wielu problemow,
z ktérymi boryka sie wspotczesna edukacja akademicka w Polsce oraz na Swiecie.
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