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Gry s3a obecnie bardzo popularnym narzedziem uzywanym w edukacji.
Swiat gier jest przeciez naturalnym srodowiskiem dzieci i mtodziezy. Jest
to swiat interesujacy i wciggajacy. Nic wiec dziwnego, ze narzedzia oparte
na grach na dobre zadomowity sie w szkole i w procesie edukacyjnym.
Warto poznac je lepiej, by umie¢ prawidtowo zastosowaé i uzyskac
planowany rezultat dydaktyczny.

Dlaczego metody oparte na grach sa efektywne i po
co je stosowac?

Zastanowmy sie, dlaczego dzieci i mtodziez lubig grac¢?

@ Po pierwsze, udziat w grach daje poczucie kontroli nad rzeczywisto$cig —
cos sie uczniom udaje, cos pokonuja (przeciwnikow, mechanizm gry lub swoje
stabosci), co$ zbieraja.
@ Po drugie, wszyscy lubig wygrywad, a gry to umozliwiaja.
@ Uczniowie lubig tez wyzwania, czyli zadania trudne, ale takie, z ktérymi moga
sobie poradzié.
@ Mtodziez lubi by¢ z innymi — gry najczesciej wymagaja interakcji z innymi
grajgcymi.
@ Gry dajg poczucie rozwoju np. zdobywanie kolejnych punktow, poziomow
doswiadczenia.

Dlatego tez zastosowanie gier jako narzedzi edukacyjnych moze mie¢ rézne funkcje:

« Funkcja ksztatcaca (doskonalenie procesow i zdolnosci orientacyjno-
poznawczych).
Podczas gry rozwijane sg kompetencje niezbedne w uczeniu sig, np. planowa
realizacja zamierzen, koncentrowanie uwagi na wybranym przedmiocie,
spostrzegawczos$¢, wyobraznia, pamiec, umiejetnosc analizy oraz syntezy
porownywania i obserwacji. Niektore gry pomagajg rowniez w ,,treningu”
zmystow, wspomagajg sprawnos$¢ motoryczna.
« Funkcja poznawcza (gromadzenie materiatu o rzeczywistosci
spotecznej i przyrodniczej).
Stuza utrwaleniu zdobytych informacji i rozwijajg umiejetnos¢ operowania
nimi. W grach dydaktycznych o charakterze poznawczym uczniowie wykonujg
zadania, do realizacji ktorych potrzeba okreslonej wiedzy o rzeczach,
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zjawiskach i prawidtowosciach rzeczywistosci. Gry takie petnig role wspomagajaca w
zakresie uswiadamiania uczniom istoty poznawanego $wiata

oraz sensu dokonujacych sie na ich oczach przemian.
« Funkcja motywacyjna (pobudzanie do aktywnosci poznawczej, majacej
wyzwalac i rozwija¢ zainteresowanie otoczeniem).
Gry zapewniajg wiekszg koncentracje oraz motywacje do intensywnego

uczenia sie, ktére sprzyja rozwojowi tworczosci.

« Funkcja integracyjna (ksztattowanie pojec¢ oraz utrwalanie zdobytej

wiedzy).
Integruja procesy poznawania, dziatania i przezywania. Urozmaicone zadania
gier sg przyjemne i umozliwiajg gromadzenie nowych oraz utrwalenie juz zdobytych
wiadomosci. Przez gry mtody cztowiek uczy sie rowniez oceny
wspotgrajacych i autooceny.
 Funkcja wychowawcza — uczen przyswaja rézne normy, uczy sie regut
w réznych sytuacjach, przestrzegania umow z innymi cztonkami grupy.
 Funkcja terapeutyczna (korekcyjna) — uwalnia od napie¢, ztych emocji,
uczy wyrazania uczuc oraz rozwigzywania problemow.

Metody oparte na grach sg skuteczne, poniewaz wykorzystuja pewne mechanizmy,
ktére budujg wysokie zaangazowanie i motywacje u grajacych.

Sa to:

— zbieranie — punktow, odznak, przedmiotéw, kart, itp., ktére sg typem nagrody
przydzielanej za czynione postepy i za pozadane aktywnosci;

— rankingi — sam proces zbierania jest angazujacy, ale jesli na biezgco widzimy ile
my zebraliSmy, a ile zebrali inni gracze jesteémy bardziej zaangazowani — w
rankingu wazna jest czesta aktualizacja

— poziomy— mechanizm podobny do zbierania, ale jeszcze bardziej wciagajacy,
poniewaz zdobycie kolejnych pozioméw (na ktoére sktada sie np. zdobycie okreslonej
ilosci punktéw) ma dla grajacego wieksze znaczenie, jest bowiem wyznacznikiem
statusu gracza, ukazujgce jego miejsce w rankingu wzgledem innych graczy-
oczywiscie najlepiej wykorzystywac obydwa mechanizmy

— cele — jest to mechanizm powigzany z poprzednimi, gracze musza wiedzie¢ o co
walcza, czyli jakie maja cele w grze, np. zdobycie okreslonej liczby odznak,
punktéw, poziomow, czy wykonanie okreslonych zadan

— wyzwania — gra, ktéra bedzie wykorzystywata wszystkie powyzsze mechanizmy,
ale bedzie nudna lub zbyt tatwa nie bedzie angazowata. Realizacja zadan w grze
musi by¢ dla graczy relatywnie trudna, zeby angazowata.

— fabuta i wejscie w role — lubimy opowiesci, ciekawi nas co bedzie dalej, a taka gra
z fabuta i elementem wejscia w role, sprawia, ze nie jestesmy jedynie odbiorcami
opowiesci, ale jej tworcami i mamy wptyw na to co sie wydarzy
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— odznaczenia pokazujace, z jakimi wyzwaniami zmierzyt sie gracz i jakie miat
osiggniecia

Wprowadzenie tych mechanizmdédw moze w bardzo ciekawy sposéb motywowac

do
zaangazowania, w czasie lekcji, ale takze poza nia.

Wazne!:

Dzieki wtaczeniu gier w proces edukacyjny mozna rozwijac:

@ wiedze (fakty),

@ umiejetnosci poznawcze (rozumienie, rozwigzywanie
problemow),

@ umiejetnosci spoteczne (wspdtpraca, rywalizacja, przywodztwo),
@ postawy (empatia, przestrzeganie zasad, podejmowanie ryzyka),
@ sprawnosé fizyczng (koordynacja, wytrzymatosé, elastyczno$c).

Grywalizacja - co to jest?

Grywalizacja to zastosowanie elementéw gry (np. punkty, poziomy, questy) w innym
$rodowisku niz sama gra. Inaczej méwiac: nadajemy jakie$ aktywnosci charakteru
gry, zeby podnies¢ motywacje zaangazowanych oséb (np. uczniow). Pozwala to
zwiekszy¢ entuzjazm z wykonywania tych czynnosci, ktorych na co dzien staramy sie
unika¢ Zatozeniem grywalizacji jest wiec skierowanie dziatan jej uczestnikow na
okreslony cel, zgodny z oczekiwaniami autora gry i mobilizacji graczy do podjecia
stosownych dziatan. Takie podejscie oznacza wykorzystanie elementéw gier
(mechanika) i zasad jej projektowania (dynamika) do rozwigzywania problemédw,
ktore same w sobie nie sg grami. Jednym z istotnych walorow grywalizacji jest jej
zwigzek z zabawa, co oznacza, ze dziatania w niej podejmowane sg dla osoby
uczacej sie nie tylko pozyteczne, ale takze przyjemne, a przez to bardziej
motywujace.

Innymi stowy, rézne aktywnosci, ktére same w sobie nie sg grg, moga sie nig stac,
jesli dodamy do nich pewne elementy, ktére spowoduja, ze bedg mie¢ dla uczniéw

takie znaczenie, jak granie w gre (za okreslone zadania uczniowie zdobywajg punkty
lub odznaki). Liczy sie takze efekt finalny oraz nagroda koncowa.
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Co zrobié, by zajeciom nada¢ cech grywalizacji?

Grywalizacja powinna by¢ dtugoterminowa i regularna.

Najwieksze efekty przynosi wtedy, gdy uczniowie sg
zaangazowani w proces grania przez dtuzszy czas.
Tworzenie krotkiej grywalizacji moze by¢ dobre, gdy chcemy
\/ uzy¢ jej np. na wycieczce szkolnej, na festynie itp.. Jesli
efekty, ktdére majg osiggnac uczniowie maja by¢
dtugoterminowe i bardziej widoczne — skoncentrujmy sie na
zaplanowaniu rywalizacji w dtuzszym terminie.

Przyktad: na poczqtku semestru nauczyciel tworzy arkusz kalkulacyjny (np. Excel) z
odpowiednimi kategoriami, np. aktywnosc, zycia, punkty dodatkowe — fabuta jest
opracowana na caty semestr, przydzielone punkty na wejscie do gry, obowiqgzkowe
minimum, szczegotowe zasady itp.

Grywalizacja krétkoterminowa, np. podczas szkolnej wycieczki — program

zwiedzania

realizowany jest w formie gry, uczniowie mogq zbierac punkty, np. w muzeum, mogq
mie¢ zadania dodatkowe wymagajgce wykazania sie wiedzq o miejscu, do ktérego
przyjechali

dotyczace przedmiotu lub $ciezki edukacyjnej, ktora
Eggaeﬂ%%zni ¢\;vie g’%vinny by¢ optymalne. Nalezy pamietac o tym, aby utozy¢ dla
uczniow ta al%?e; do grywalizacji, ktora bedzie atrakcyjna.

Przyktad: Za pomocq zadari merytorycznych realizowane sq punkty z podstawy
programowej

Warunki gry powinny by¢ znane wszystkim graczom przed
rozpoczeciem gry. Nalezy w nich uwzgledni¢, co trzeba zrobié¢, zeby
wygra¢ gre, tj. liczba zadan, co jest potrzebne, zeby wygra¢ (np.
zebranie okreslonej liczby punktow, zebranie okreslonej liczby odznak,
przejscie przez wszystkie poziomy itp.).

L 8

Wazne! Kazdy uczen musi wiedzie¢, ze moze wygrac, zatem zasada kto 4
pierwszy ten lepszy nie ma tu zastosowania. Istotne jest tez, aby k
uczniowie nie rezygnowali w sytuacji, gdy np. inni koledzy majg wiecej

punktéw.
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Przyktad: ustalone jest minimalna liczba punktdw, ktéra umozliwia wejscie na
kolejny poziom (np. zaliczy¢ semestr) i maksymalna liczba punktow

Przyktad: w grze edukacyjnej mozna podac zasade, Zze zadaniem gtdwnym jest
Reprawne wykonanie kolejnych punktow gry, a kryterium czasu nie ma znaczenia

koncowym rankingu

Zadania podstawowe i dodatkowe. o Wszyscy uczni,owie powi.nni_zrealizowac
i wypetni¢ zadania podstawowe (zrealizujg w ten sposob zagadnienia podstawy

programowej zbierajac punkty, odznaki potwierdzajgce nabytg wiedze). Zadania
dodatkowe zazwyczaj dotycza tematu grywalizacji, ale pobudzaja kreatywnosc i
wyobraznie bardziej niz zadania podstawowe. Tworzac zadania do gry nalezy
uwzglednic¢ aspekt tajemniczosci — zadania powinny by¢ dla ucznidéw zaskakujace i w
pewnym stopniu nieprzewidywalne. Istotne tez, by dostep do zadan dodatkowych
umozliwiony byt tym uczniom, ktérzy wykonali wszystkie zadania podstawowe —
wykonanie ich moze by¢ dodatkowo punktowane.

Wazne! Dzieki takiemu podejsciu uczniowie ambitni ucza sie wiecej i nie nudza sie na
lekcjach, a uczniowie, ktorzy potrzebuja pomocy i wiecej czasu na opanowanie
danego materiatu maja takg mozliwosc.

Przyktad: po osiggnieciu przez ucznia/dw maksimum punktéw mozna im
zaproponowac dodatkowe zadania i kto z nich osiggnie najlepszy wynik na koniec
semestru. W ten sposob uczniowie, ktdrzy zadania podstawowe wykonujq wolniej
majq poczucie, ze zadania dodatkowe sq tez i dla nich dostepne

Punkty za zadania powinny by¢ przyznawane po wykonaniu kazdego zadania.

Powinny by¢ wymienialne np. na nagrody, dostep do

A /‘ zadan specjalnych lub inng bonifikate, ktéra bedzie

y 9 atrakcyjna dla grajacych. Sposob punktowania oraz

; 4 zasady wymiany punktéw na nagrody powinny by¢

< ustalone wczesniej, przed rozpoczeciem gry. Zamiast

P\ punktéw moga byc¢ przyznawane rangi i odznaki. Nalezy

j 4 przemysle¢, co one beda graczom dawac, co ma na celu

” N zbieranie ich (np. mozna je wymienié na nagrode).
/’ / \ \ Przyktad: na karcie gry uczniowie dostajq tabele z
rubrykami na zdobyte punkty oraz na co mogq je
wymienic, np. dostep do zadarn dodatkowych
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Fabuta gry powinna by¢ dopasowana do
zainteresowan,

im bedzie ciekawsza, tym chetniej uczniowie beda grac.
Jest historia, narracja, wokot ktorej budowana jest

rozgrywka. , : : : : .
Przyktad: przekazujemy uczniom tajemniczy list ktory

zostawit dla nich Krél Wtadystaw Jagietto, ktéry ma dla
nich zadania - wezmaq udziat w bitwie pod Grunwaldem i
wokot tego budowana jest gra

Do fabuty nalezy dobra¢ forme gry. Opisany powyzej
przyktad z bitwag pod Grunwaldem mozna przeprowadzi¢ w formie np. klasowego
escape roomu.

Jako kolejny przyktad niech postuzy scena z ksigzki Edwarda Niziurskiego “Sposob na
Alcybiadesa” i filmu z 1998 r. SPONA. W pewnym momencie bohaterowie goszcza
klase z innej szkoty i jako zadanie majg poprowadzi¢ lekcje o ataku na Belweder
podczas powstania listopadowego. Jak to robig? Wtasnie w formie gry, a doktadnie,
jakby$smy dzisiaj powiedzieli questingu, czyli wykorzystujg dany obszar

do przekazania wiedzy. Spacerujgc po Warszawie, dochodzg do Belwederu, nastepnie
dziela sie na grupy i szturmuja gore, ktéra otacza obiekt. Po wykonaniu zadania
padaja pytania: Czy oficerowie mieli szanse, czy to sie mogto udaé? Uczniowie

z klasy, ktora brata udziat w inscenizacji podajg konkretne przyktady, odpowiadaja na
pytania zadawane przez naszych bohaterow. Efekt takiej lekcji bardzo podoba sie
nauczycielom, ktdérzy to obserwowali - mtodsi uczniowie zdobyli nowe wiadomosci,
a dzieki odpowiedniej formie przekazania zapamietajg je na dtugo.

Postepy poszczegolnych uczniow w grze powinny by¢ ogdlnodostepne
i widoczne, np. umieszczone w klasie na tablicy z wynikami, odznakami czy
poziomami, ktére kazdy osiggnat.

Przyktad: prowadzimy arkusz kalkulacyjny z wynikami ucznidw, osiqggnietymi przez
nich poziomami, zdobytymi odznakami itp lub na duzym brystolu oznaczamy
postepy ucznidw graficznie,
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Motywacja i emocje. To bardzo wazne, aby poziom

motywacji u uczniéw

utrzymywat sie na podobnym poziomie przez catg
rozgrywke. W tym temacie wiele zalezy od nastawienia
nauczyciela — jego zaangazowanie i pozytywna
postawa bedzie zachecajaca dla ucznidw. Udziat w grze
powinien wywotywac¢ w uczniach rados¢,
zaciekawienie, usmiech. Pozytywne emocje wzmacniaja
i buduja zaangazowanie w proces edukacyjny

Korzystajac z mechaniki gier mozna zaangazowac uczniow w dziatania edukacyjne,
utrzymac ich zainteresowanie i motywacje. W szkole grywalizacja polega na
wprowadzeniu kilku elementow do budowania lekcji i/lub catego przedmiotu tak, aby
wciggnac i zatrzymac uwage ucznia na danym materiale. Grywalizacja pozwala
uczniom na bezpieczne popetnianie btedéw oraz poprawianie swoich wynikow.

Rodzaje gier

W akapicie tym omoéwione zostang, w skrocie, dwa rodzaje gier: gry rywalizacyjne

i kooperacyjne. Przyjrzymy sie rowniez, ktory rodzaj jest korzystniejszy z punktu
widzenia edukacji. Zastosujmy podziat zaczerpniety z teorii gier (powstaty do$¢ dawno
temu, ale uwazany za kamien milowy tej dziedziny):

1. Gry rywalizacyjne — takie, w ktoérych tylko jedna strona wygrywa (gry o sumie
zerowej, czyli takie gry, gdzie zsumowanie macierzy wyptat da O — macierz wyptat to
rozktad mozliwych rezultatéw gry w zaleznosci od decyzji podjetych przez graczy,
czyli ich strategii), np. wojna, mecz pitki noznej

2. Gry kooperacyjne — takie, w ktorych wiecej niz jedna strona (wszystkie strony)
moze wygrac (gry o sumie niezerowej) — np. wymiana handlowa. Innym przyktadem
takich gier sg gry, gdzie gracze graja jakby przeciwko zasadom gry, tj. odniosa
sukces, jesli beda ze sobg wspdtpracowad.

Gry kooperacyjne, w porownaniu do gier rywalizacyjnych sg trudniejsze do
zastosowania, ale motywacja przez nie wywotywana jest skuteczniejsza. Dlaczego tak
sie dzieje?:

—moga powodowac réwnie wysoki poziom zaangazowania jak gry rywalizacyjne;
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— osiagniecie wspodlnego sukcesu przez grupe (klase) jest bardzo integrujace i
spajajace (taczace) dla grajacych;

— gry rywalizacyjne moga przyczynic sie do pogorszenia relacji miedzy grajgcymi
(uczniami), moga prowadzi¢ do agresji, a w przypadku gier wielozespotowych moga
prowadzi¢ do dogadywania sie graczy miedzy soba, przeciwko innym graczom.

W grach kooperacyjnych bez wspolnej pracy cztonkdw zespotu nie da sie osiggnac
sukcesu. Cztonkowie zespotu dostrzegajg rozne rzeczy, dzieki czemu grupa moze
dostownie i w przenosni ,,wiedzie¢ wiecej”.

Przygoda w edukacji

Przygoda jest nieodtgcznym elementem kazdej gry. To

mozliwos$¢ przezywania przygdd przyciaga nas do gier.

Przygody kryja w sobie cos tajemniczego, wciggajacego,

zapewniajgcego przezycie czegos fascynujacego

i tajemniczego. Zatem, che¢ i mozliwosc¢ przezycia

przygody samo w sobie jest atrakcyjne, zatem budzi w nas

motywacje wewnetrzng (czyli dziatanie dla samego

dziatania, nie za$ dla jego efektdw). Przygody niosg ze

soba niepewnos¢, zaskoczenie, wyjscie poza strefe

komfortu. Strefa wyzwania, napiecia (czyli nasza przygoda) umiejscowiona jest
pomiedzy strefg komfortu a strefg paniki. Najbardziej rozwojowe sg zadania
znajdujace sie w strefie wyzwania, zas zadania ze strefy komfortu sg uwazane za zbyt
tatwe, a te ze strefy paniki za zbyt trudne. Wykonywanie zadan znajdujacych sie w
strefie napiecia powoduje rozwdj jednostki, a zarazem poszerzanie jej strefy
komfortu.

Proste przyktady na wykorzystanie przygody w pracy z uczniami:

— Zaproponujmy uczniom wejscie w role detektywow, ktdrzy musza ,,$ledzi¢” Krola
Jana III Sobieskiego i ,,zebra¢ na niego teczke”

— A moze wjedziemy w role tropicieli, ktérzy majg za zadanie sfotografowac slady
obecnosci zwierzat w naszej najblizszej okolicy i przygotowad z tego album

— A moze pobawimy sie w starozytnych uczonych, ktérzy dysponuja jedynie kijem, a
majg zmierzy¢ obwadd Ziemi

— Albo wejdziemy w role szalonych naukowcow, ktorzy za pomoca tabliczki
czekolady mierzg predkos¢ swiatta

10
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— A moze na terenie naszej szkoty poukrywac serie zagadek o tym jak odmieniamy
czesci mowy, tzn. znalezienie jednej prowadzi nas do kolejnej, a ta kolejna do
kolejnej i tak, dzieki rozwigzaniu 7 zagadek poznaliSmy 7 przypadkéw
deklinacyjnych.

Jak stworzy¢ ciekawa gre edukacyjna/ zajecia zgrywalizowane?

Prace nad wspodlng gra dobrze zacza¢ od przekonania uczniéw do tego pomystu. Nie
powinno byc¢ to specjalnie trudne, bo mtodziez na co dzien bardzo sprawnie
funkcjonuje w Swiecie gier. We wczesniejszych akapitach omoéwilismy juz, dlaczego
metody oparte na grach sg atrakcyjne, podsumujmy to:

@ Mtodziez lubi gra¢ w gry, bo sg one wciggajace.
@ Biorg udziat w grach, poniewaz sam udziat w nich jest atrakcyjny — uruchamia
motywacje wewnetrzng — po prostu lubig grac.
@ Daje poczucie kontroli nad rzeczywistoscig (co$ nam sie udaje, co$
pokonujemy—przeciwnikow, mechanizm gry lub swoje stabosci), zbieramy,
ochraniamy).
@ Lubig wygrywad — a gry dajg takg mozliwo$é, nawet jezeli to tylko zabawa.
@ Lubia by¢ z innymi — najczesciej gry majg wymiar interakcji z innymi graczami,
nawet wirtualnymi.
@ Majg poczucie rozwoju — kiedy np. zdobywanie kolejnych punkty, poziomy
doswiadczenia, wyniki itp.
@ Lubig wyzwania, czyli zadania trudne, ale takie, z ktérymi mozemy sobie
poradzié.
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W tym akapicie omowimy rozne aspekty przygotowania gry edukacyjnej,
niezaleznie, ktora forme wybierzecie.

Do konstruowania gry mozna podej$¢ na dwa sposoby:
— tworzy jg nauczyciel dla swoich uczniéw

— tworzy jg nauczyciel z uczniami dla innych uczniéw.

Dobrze skonstruowana gra powinna zawierac takie elementy, jak:
@ tajemnica,

@ dziatanie,

@ wyzwanie,

@ strategia i szansa,

@ ryzyko,

@ niepewnosé wynikow,

@ mozliwoéé dojscia do poziomu eksperta,

@ widoczne oznaki postepu,

@ emocje.

Przed przystapieniem do wspolnego tworzenia gry warto przygotowac uczniow do tej
pracy, tj. podzieli¢ na grupy, ustali¢ harmonogram i podziat zadan, zastanowic sie,
kto moze wam pomoc w realizacji gry, przemyslec potrzebne narzedzia i materiaty.
Zastanowcie sie:

@ nad celem gry i jej tematem —zeby przy tym procesie sie jeszcze czego$
nauczy¢
@ kto bedzie grat w te gre —gra jest zawsze tworzona z mysla o graczu — to on
jest jej odbiorca, on decyduje o tym, czy jest fajna, z mysla o nim nalezy
przystepowac do kazdego etapu tworzenia gry
@ czy wasza gra bedzie podlegata modyfikacjom — testowanie gry
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Planujac wprowadzenie do swoich zaje¢ gier lub zaje¢ zgrywalizowanych nalezy
zastanowi¢ sie nad nastepujacymi tematami:

1. Fabuta — gre tworzy narracja, historia — wokoét nich buduje sie rozgrywke, np.
tylko przettumaczenie super tajnych listow w jezyku niemieckim pozwoli
odnalez¢ bardzo cenny obraz zaginiony wieki temu — pomyst na nauke jezyka
niemieckiego.
2. Zasady w grze zawsze sg bardzo jasno okreslone i zawsze sg tak
skonstruowane, ze nie optaca sie oszukiwac.

3. Punkty, odznaki i tablice wynikow to bardzo czesto wykorzystywane
mechanizmy, ktére do pewnego stopnia motywuja, ale nie na kazdego ucznia
dziatajg zachecajaco, niektdérych moga zniechecaé, np. rankingi — w klasach,

gdzie rywalizacja jest silnym motywatorem nie ma potrzeby wprowadzac¢

takiego narzedzia. Ich posiadanie $wiadczy tez o statusie gracza w grze.
Odzwierciedlajg rowniez postepy graczy, sa elementem informacji zwrotne;j.
4. Zadania — gry daja roznym typom ucznidéw szanse osiggniecia celéw gry —
mogg gra¢ w swoim tempie, zgodnie z wtasnymi mozliwosciami, np. jesli kto$
nie lubi z zabiera¢ gtosu na zajeciach to nie zdobedzie wiele punktéw za
odpowiedzi ustne, ale moze lubi trudne zadania domowe wiec bedzie miat
bonusy za realizowanie skomplikowanych przedsiewzie¢; jedni nazbierajg
najwiecej bonusoéw za prace w grupie, a inni tg sama liczbe punktéw powinni
mie¢ mozliwosc¢ zebrac¢ indywidualnie.
5. Motywacja — nalezy pamieta¢ o obydwu rodzajach motywacji: zewnetrznej
i wewnetrznej. Ta pierwsza to dziatania ze wzgledu na: status, punkty,
odznaki, rankingi — dziatania dla nagrody zewnetrznej. Motywacja wewnetrzna
prowadzi do poczucia catkowitego zaangazowania w wykonywanie danej
czynnosci, ktore staje sie celem samym w sobie. Wtedy wykonywanie tego
dziatania staje sie przyjemne.
6. Sposob udzielenia informacji zwrotnej — w grach jest zazwyczaj
natychmiastowy. Informacja zwrotna powinna by¢ konkretna, odnoszaca sie
do rownie konkretnej czynnosci, zadania, aktywnosci i wystepowac z dos¢
duza czestotliwoscia. Moze by¢ podawana w formie symbolicznej, np. odznaki
za osiggniecie, okreslonej liczby punktéw przyznanych za wykonanie zadania
(ale nie za odpowiedzenie na trzy pytania jednoczesnie).
7. Nagrody — powinny by¢ zréznicowane i pojawiac sie nieregularnie (lepiej
motywuja), np. mozliwo$¢ wygrania kawy przy zakupie ciastka przez caty
tydzien bardziej motywuje do odwiedzin kawiarni niz darmowa kawa tylko w
okreslony dzien tygodnia. Wigzga sie z nimi tez niespodzianki i bonusy. W grze
pojawiaja sie jako ukryte dodatkowe punkty, zdolnosci, przedmioty, ktére
otrzymuje sie przypadkiem wykonujac jakies zadanie. Gracze nie musza o nich
wiedzie¢ od poczatku gry.
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8. $ciezki dotarcia do mistrzostwa — odpowiedzi na pytania; na ile sposobow
uczniowie mogg zdobywac oceny, ile odmiennych sciezek na danym
przedmiocie mozna zrealizowac, np. aktywnosé, testy, projekty, prace
domowe itp. Kiedy na jakiej Sciezce uczen osigga mistrzostwo i co mozna
z tym dalej zrobi¢? Pamietaj o konncu gry — dla najwytrwalszych, najbardziej
zaangazowanych. Gra nie moze stac sie zbyt nudna i powtarzalna, ale tez nie
moze skonczy¢ sie zbyt szybko.

9. Osiagniecia, odznaki, estetyka — elementy te budujg wyzwania (sg wazne
z punktu widzenia gracza), poniewaz odzwierciedlajg postepy graczy,
sg gtownym elementem informacji zwrotnej, motorem rywalizacji

i wspotpracy, to one odnosza sie do motywacji graczy.
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Podsumowanie

Gry i metody rywalizacyjne sg S$wietnym narzedziem do zdobywania i przekazywania
wiedzy oraz umiejetnosci, mozna je rowniez wykorzysta¢ w procesie ksztattowania
postaw, tj.:

— postawy wspodlnotowosci — wszystkie postawy zwigzane z funkcjonowaniem
w zespole, wspotpracg, komunikacjg, postawg otwartosci na innych i kooperacji;

— postawa zaangazowania — mechanizmy gier opierajg sie na naturalnych

mechanizmach motywacji wewnetrznej. W ksztattowaniu postawy zaangazowania
wazne jest przeniesienie postawy z gry na rzeczywistosc;

— postawy liderskie — cztonkowie grupy przyjmuja w grze roézne role (czasem
narzucone przez grupe, czasem uczniowie wybieraja je sami), bywaja one niekiedy
niekorzystne dla rozwoju danej osoby (np. rola ofiary — ktora jest wszystkiemu
winna). Z drugiej jednak strony dobrze przypisana rola liderska moze poméc na
rozkwit cech w ramach tej roli, tj. utrwalenie cech liderskich. Praktycznie kazde
zadania wymagajace przekazania informacji, ustalenia strategii moze postuzy¢ do
odnajdywania w grupie 0sob o charakterze lidera. Osoba o predyspozycjach
liderskich zazwyczaj przejmuje inicjatywe i zaczyna organizowac prace innych — takie
zadanie utrwali u niej i rozwinie postawe lidera, organizatora;

— postawa przedsiebiorcza — gry wymagaja od uczestnikdw aktywnosci
(podejmowanie ryzyka), odpowiedzialnosci (przewidywanie konsekwencji swoich
dziatan), uczciwej wspotpracy z partnerami interakgiji.
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