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WPROWADZENIE.
TEORETYCZNE I PRAKTYCZNE ASPEKTY GRYWALIZAC]I

Tom, ktéry oddajemy do rak Szanownych Czytelnikow, sktada si¢ z o§miu tek-
stow skoncentrowanych wokoét tematyki grywalizacji. Zagadnienie to wydaje
sie¢ szczegolnie interesujace i aktualne w obliczu specyfiki wspolczesnego spo-
leczenstwa, w ktérym zasobem szczegélnie pozadanym jest uwaga i zaangazo-
wanie. Dotyczy to wielu kontekstow zycia cztowieka, miedzy innymi edukacyj-
nego, rynkowego, medialnego, ale takze zrzadzania czy sfery spedzania wolnego
czasu. W tych i innych dziedzinach coraz czg$ciej wykorzystuje si¢ potencjat,
ktory istnieje w mechanizmach lezacych u podstaw gier. Zjawisko to nie jest
jednak nowe. Warto siegna¢ do koncepcji poswieconych zabawie, grze, odgry-
waniu, nie tylko po to, aby dziatania grywalizacyjne uczyni¢ skuteczniejszymi.
Warto pochyli¢ si¢ nad moralnymi aspektami tego typu oddziatywan, ktore moga
wszakze nosi¢ znamiona manipulacji.

Tom rozpoczyna wprowadzenie teoretyczne. Jarostaw Rokicki, w artyku-
le O urzeczywistnieniu gry i mistyfikacji rzeczy, rozwaza czym w istocie jest
grywalizacja. Pyta o status ontologiczny zjawisk w niej si¢ zawierajacych; pre-
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zentuje stanowiska epistemologiczne: realizmu i nominalizmu poznawczego,
dziedzictwo kantowskiego ,,zwrotu krytycznego” w epistemologii oraz realizmu
wewnetrznego Hilarego Putnama. Stanowia one kryteria porzadkujace oceng sta-
tusu ontologicznego i epistemologicznego kultury oraz jej atrybutéw — jak sgdzi
autor. Z punktu widzenia teorii poznania kultura, a za nig takze zabawa/gra, moga
by¢: obiektem poznania, zasadg poznawczg i praktyka dziatan ludzkich. Jednak
taka praktyka moze dokonywac urzeczowienia oraz mistyfikacji rzeczywistosci.
Grywalizacja miesza wowczas porzadki konwencjonalnego $wiata gry/zabawy
z realng rzeczywisto$cig 1 generuje niebezpieczenstwo zaktocenia tych regut.
Mozna temu zapobiec poprzez wprowadzenie do /udus nowego punktu odniesie-
nia — oceny moralnej, pochodzacej z etyki, nieobecnej w uktadzie pojeciowym
ludus — konkluduje autor. Praca ta jest obszerna, podejmuje kapitalne problemy
z pogranicza filozofii (epistemologii i ontologii), socjologii i kulturoznawstwa.
Stanowi dobry punkt wyjscia do lektury kolejnych tekstow, ktore prezentuja za-
stosowanie technik grywalizacyjnych w réznych dziataniach spotecznych.

Cztery sposrod nich odnosza si¢ do dziatan wychowawczych i edukacyj-
nych. Magdalena Christ i Alina Nowak dzielg si¢ z czytelnikami swoimi do-
$wiadczeniami z zastosowania grywalizacji w dziataniach edukacyjnych wo-
bec uczniow klas I-11I oraz studentéw. Opisane dziatania sg nie tylko ciekawg
egzemplifikacja uzycia technik grywalizacyjnych, ale takze moga stanowic¢
zrodlo inspiracji dla nauczycieli i wyktadowcoéw. Podobnie jak tekst Magdale-
ny Trzcionki, Innowacje w edukacji — grywalizacja w procesie dydaktycznym,
w ktorym autorka omawia sposob, w jaki stosuje grywalizacj¢ podczas prowa-
dzenia zaje¢ z przedmiotéw ekonomia i migdzynarodowe rynki finansowe dla
studentow kierunkéw stosunki migdzynarodowe oraz bezpieczenstwo narodowe.
M. Trzcionka zwraca uwagg, ze stosowanie grywalizacji podczas zaje¢ nie tylko
podnosi ich atrakcyjnos$é, ale przede wszystkim poszerza zakres realizowanych
efektow ksztalcenia. Jest to krok w kierunku bardziej praktycznego przygotowa-
nia studentow do petnienia r6l zawodowych, ale takze innych rél spotecznych.

Ewa Trebinska-Szumigraj w swoim artykule przedstawia dwie gry miej-
skie ,,Drzewo wsparcia” i ,,Skrawki zycia”, ktore realizowane byly przez pra-
cownikow i studentow nauk spotecznych Uniwersytetu Zielonogorskiego. Zapre-
zentowane zostaly w nim techniki grywalizacyjne, ktore zastosowano podczas
realizacji tych projektow oraz efekty, jakie przyniosto ich uzycie dla miasta Zie-
lona Goéra, jego mieszkancow i gosci, a takze dla Uniwersytetu Zielonogorskie-
go. Przede wszystkim za$ dla osob realizujacych projekty. Autorka dowodzi, ze
tego rodzaju inicjatywy stajg si¢ okazjg do do§wiadczania rzeczywistosci i prak-
tykowania, ktore mogg okazac¢ si¢ niebagatelne dla dalszej kariery zawodowe;j
studentow nauk spotecznych.

Czwarty artykut odnoszacy si¢ do wykorzystania grywalizacji w kontek-
$cie ksztalttowania postaw, autorstwa Marty du Vall, przedstawia zaangazowa-
nie mtodego pokolenia w dziatania spoteczne. Chodzi tu zwlaszcza o dzialania
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prowadzone przez NGO. Biorgc pod uwage charakterystyke tzw. pokolenia 3F
(fun, friends, feedback), autorka postuluje wykorzystanie elementow gier
w kontekscie dziatan prowadzonych przez te instytucje. Pokazuje takze przy-
ktady takich dziatan.

Z kolei Matgorzata Bajgier-Kowalska, Mariola Tracz i Radostaw Uli-
szak w swoim materiale przekonujg czytelnikow, ze grywalizcj¢ mozna i warto
zastosowac takze w turystyce. Postuzyli si¢ przy tym przyktadem gry Ingress
ijej zastosowania do podniesienia atrakcyjnosci turystycznej miast Krzeszowi-
ce 1 Skata.

Zastosowaniem grywalizacji do budzenia zaangazowania pracownikow
zainteresowata si¢ Katarzyna Gibek. Autorka na podstawie badan wlasnych
w prezentowanym artykule ukazuje rozbiezno$¢ pomigdzy czynnikami, kto-
re sg motywujace dla pracownikow a systemami motywacyjnymi uzywanymi
obecnie przez pracodawcow. Jej zdaniem, zastosowanie technik grywalizacyj-
nych jest skutecznym sposobem na dopasowanie oczekiwan pracownika do
oczekiwan pracodawcy, a co za tym idzie na skuteczniejsze realizowanie celow
przedsigbiorstwa.

Ostatni artykul, autorstwa Anny Losy-Jonczyk, jest analizg technik gry-
walizacyjnych w procesie tworzenia wizerunku osobistego w przekazach me-
dialnych. Autorka koncentruje si¢ na wykorzystaniu grywalizacji w programach
typu reality show, w celu wigkszego zaangazowania emocjonalnego zar6wno ich
bohaterow, jak i widzow. Jako egzemplifikacje¢ przedstawiono poprzez dwa pro-
gramy: Azja Express i Projekt Lady.

Zywimy nadzieje, Zze zawarte w tym tomie ,,Pafistwa i Spoteczefistwa” tek-
sy, beda dla czytelnika materiatem do refleks;ji, na temat proceséw motywowania,
angazowania, zwickszenia efektywnos$ci dzialan spotecznych, a takze inspiracja
dla wlasnych przedsiewzie¢.



