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Szkota, w ktorej i w ktorg gramy

The school, in which we learn and play

Ludologia — nietatwa nauka badajgca gry — to z natury dziedzina ludzkiej woli, nieskrepo-
wanej, rozmarzonej, zaspokajajacej wyzsze aspiracje myslacej jednostki. Gra uniezwyczajnia
nudne zycie, nudng edukacje, podtrzymywang regutami tradycji i przymusu, choé przeciez
tez niepozbawiong sensu i majagcg — wbrew twierdzeniom natchnionych progresywistow —
spore osiggniecia cywilizacyjne. Johan Huizinga w stynnym Homo ludens uwazal, ze gra
jako forma zabawy stanowi zajecie dobrowolne, ale angazujace i umysl, i calg sfere emotyw-
ng czlowieka. Gra jest duchem odmiennosci i autotelicznym angazowaniem umystu. Po co
graé? Pomijajac profitowy hazard, gra nie daje bezposSrednich zyskéw, nie moze by¢ zesta-
wiana z zacnym trudem zmudnej roboty.

To jednak zdanie ludzi zamknietych w schemacie prostej, niemal przemystowej, celowosci
ludzkich dziatan i zatrudnien. Zapewne dostrzegaja w grze i zabawie ceremonialne postawy
i gesty, nielicujgce z powaga zycia spolecznego i bedace domeng dzieci raczej niz ludzi doj-
rzatych. Z kolei mechanika gry zaklada, ze gracz uzyskuje pewien rodzaj satysfakeji, ktory
stanowi silny motywator, aby dang gre kontynuowac.

Grywalizacja w szkole (na kazdym etapie edukacji) jest powodem i skutkiem zarazem od-
miennych relacji wewnatrz tak skomplikowanego procesu, jak nauczanie i uczenie si¢. Zmie-
nia si¢ nastawienie uczniéw/studentéw do percepcji wiedzy czy nabywania umiejetnosci
i kompetencji. Efektywne uczenie sie nie jest mozliwe bez wigzki zaangazowania, zacieka-
wienia, a tym samym bez zbudowania wsrdéd studentéw autonomii w dziataniu. W jednym
z artykulow sktadajacych si¢ na niniejszg publikacje¢ autorzy cytujg zdanie wielkiego Jeana
Piageta, ze istotg ksztalcenia jest: ,uksztaltowanie czlowieka zdolnego do robienia rzeczy
nowych, a nie tylko powtarzajgcego to, co robily juz poprzednie pokolenia — cztowieka
tworczego, wynalazczego i odkrywczego”. Oczywiscie francuski humanista mial $wiado-
mos¢, ze ten ambitny program edukacyjny jest planem maksimum i ze nigdy nie bedzie —
mimo triumfu egalitaryzmu nad elitaryzmem — regula systemowa.
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Rozpisujemy w uczelnianych sylabusach rozmaite efekty uczenia si¢ zgrupowane w katego-
riach wiedzy, umiejetnosci i kompetencji. Bardzo czesto wsréd kompetencji wymaganych
od studentéw pojawiajg si¢ kompetencje samoorganizacyjne, uszczegélowione w postaci
takich umiejetnosci, jak podejmowanie decyzji, proaktywnos¢, inicjatywnosé, samodziel-
no$¢ w dzialaniu, zarzadzanie czasem, zarzadzanie ryzykiem, radzenie sobie ze stresem,
ale i kompetencje komunikacyjne, np. tak typowa dla grywalizacji umiejetno$¢ wspotpracy
w grupie. Wiele z tak zwanych kompetencji migkkich znajduje si¢ w centrum zagadnien gry-
walizacyjnych. Dodajmy do tego tak oczekiwany we wspolczesnym Swiecie zaséb kreatyw-
nosci i otrzymamy pelny zestaw pozytkéw plynacych z zastosowania gier w szkole.

Gry edukacyjne wciggaja mlodych ludzi w ich $wiat i motywujg do podejmowania i wyko-
nywania okreslonych akcji. Dzieki nim uczeni lub student odkrywa nowe miejsca, zdobywa
tez kolejne poziomy wyznaczajgce jego wzrost kompetencyjno-podmiotowy, wchodzi w in-
terakcje z innymi graczami, zmierza ku jakiemu$ zwyciestwu, ktérym na pewno jest pozy-
skanie bezcennych do§wiadczen.

Grywalizacja to przeobrazenie czynnoSci, ktére do tej pory nie sprawialy przyjemnosci,
w zabawe przyjemng i pozyteczng. Grajmy zatem do woli.



