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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? Pomijajgc 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 zatrudnieni. Zapewne dostrzegaja w grze i zabawie ceremonialne postawy
i gesty, nielicujace z powaga zycia spolecznego i bedace domeng dzieci raczej niz ludzi doj-
rzatych. Z kolei mechanika gry zaktada, ze gracz uzyskuje pewien rodzaj satysfakcji, 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 publikacj¢ autorzy cytujg zdanie wielkiego Jeana
Piageta, ze istotg ksztalcenia jest: ,,uksztaltowanie czlowieka zdolnego do robienia rzeczy
nowych, a nie tylko powtarzajacego to, co robily juz poprzednie pokolenia — czlowieka
tworczego, wynalazczego i odkrywczego”. Oczywiscie francuski humanista mial $wiado-
mos¢, ze ten ambitny program edukacyjny jest planem maksimum i ze nigdy nie bedzie —
mimo triumfu egalitaryzmu nad elitaryzmem — regula systemowa.
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Rozpisujemy w uczelnianych sylabusach rozmaite efekty uczenia si¢ zgrupowane w katego-
riach wiedzy, umiejetnosci i kompetencji. Bardzo czesto wsréd kompetencji wymaganych
od studentéw pojawiajg si¢ kompetencje samoorganizacyjne, uszczegélowione w postaci
takich umiejetnosci, jak podejmowanie decyzji, proaktywnos¢, inicjatywnos$é, 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 mickkich 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 Swiat i motywujg do podejmowania i wyko-
nywania okreslonych akcji. Dzieki nim uczefi lub student odkrywa nowe miejsca, zdobywa
tez kolejne poziomy wyznaczajace 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.
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Project Method — Implementation in the World
of Ephemerals

Streszczenie

W artykule zostalo przedstawione wykorzystanie metody projektéw w czasie
pandemii COVID-19 w ramach ksztalcenia na Polskim Uniwersytecie Wirtu-
alnym. Metoda projektéw pozwala rozwijaé¢ Swiadomos¢ siebie oraz umiejet-
nosci i postawy, czyli kompetencje personalne i spoleczne. Realizacja takich
celow dydaktycznych i efektéw uczenia sie jawi si¢ jako szczegélnie trud-
na w sytuacji przeniesienia ksztalcenia w tryb online, kojarzony ze $wiatem
efemeryd, w ktérym nie ma miejsca na autentyczne emocje i prawdziwe in-
terakcje. Autorzy, analizujac przyktadowe projekty, konkluduja, ze platforma
do ksztalcenia zdalnego moze by¢ Srodowiskiem sprzyjajacym wykorzystaniu
metody projektow. Oméwione przyklady pokazuja, ze e-learning moze sprzy-
ja¢ komunikagji, pracy zespotowej i kreatywnosci.

Stowa kluczowe: metoda projektow, Swiat efemeryd, e-learning, pozér, epoka
symulacji
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Abstract

The authors presented the use of the project method during the COVID-19
pandemic as part of education at the Polish Virtual University. The project
method allows you to develop self-awareness as well as skills and attitudes,
personal and social competences. Achieving such learning objectives and
learning outcomes appears to be particularly difficult. Especially in the
situation of transferring education to online mode, which we associate with
the world of ephemera, in which there is no place for authentic emotions
and real interactions. The authors, analyzing the example projects, conclude
that the e-learning platform can be an environment conducive to the use of
the project method. The discussed examples show that e-learning can foster
communication, teamwork and creativity.

Keywords: project method, world of ephemeris, e-learning, pretense, era of
simulation

Praca wyktadowcy akademickiego jest niezwykle zlozona i nie moze ogranicza¢ si¢ do od-
twoérczego przekazywania wiedzy i faktéw z danej dziedziny nauki. Zastanawiajac sie nad
istotg ksztalcenia, mozna dojs¢ do wniosku, ze jego podstawowym celem jest ,,uksztattowa-
nie cztowieka zdolnego do robienia rzeczy nowych, a nie tylko powtarzajacego to, co robi-
ly juz poprzednie pokolenia — cztowieka tworczego, wynalazczego i odkrywczego” (Piaget,
1977: 20). Tak ambitnie postawiony cel sktania do tego, by poszukiwaé angazujacych i sty-
mulujagcych do rozwoju metod ksztalcenia. W niniejszym artykule chcielibySmy przyblizyé
Panistwu metode projektow, jej implementacje w Swiecie efemeryd oraz korzysci, ktére do-
strzegli studenci tworzacy zespoly projektowe.

Metoda projektéw to dzisiaj powszechnie stosowana metoda ksztalcenia, wykorzystywana
do prowadzenia zaje¢ z najrozniejszych dziedzin i dyscyplin na wszystkich poziomach edu-
kacji. Nie jest ona narzedziem nowym. Wszak projekty edukacyjne byly realizowane juz

w XVI wieku przez studentéw architektury w pierwszej nowozytnej akademii sztuk piek-

nych w Rzymie (Accademia di San Luca)!. Od tamtej pory definicja projektu edukacyjnego

uleglta oczywiscie wielu przeobrazeniom, ale jego konstytutywne cechy pozostaly niezmien-
ne. S3 to:

1) orientowanie si¢ na osobe uczacg sie i tym samym specyficzna rola dydaktyka, ktéry
przestaje by¢ przekazujacym wiedze fachowcem z zakresu danej dziedziny, a staje si¢ ra-
czej partnerem/koordynatorem;

2) orientowanie si¢ na rzeczywistos$C i ,,calosciowosC”, wyrazajace si¢ w zatarciu granicy
miedzy zyciem szkolnym i pozaszkolnym (projekt moze by¢ realizowany poza mura-
mi szkoly — w zewnetrznej przestrzeni spoleczno-gospodarczej), interdyscyplinarnosci

! O metodzie projektéw wczesniej pisaliSmy m.in. w: Iwanowski, Zaorski-Sikora, 2012; Balcerczyk, Zaorski-Sikora,
2013. Ponizsze akapity zawieraja powtérzenia z tych publikacji.
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(wykonanie projektu wymaga najczesciej opanowania wiedzy i umiejetnosci z kilku dzie-
dzin) oraz wykorzystaniu wszystkich zmystéw (w projekcie najczesciej chodzi bowiem
o dzialanie, w ktérym istotne jest polagczenie aktywnosci intelektualnej i fizyczne;j);

3) orientowanie si¢ na produkt, ktéry jest odpowiedzig na jaka$ realng potrzebe, ktéra
studenci/uczniowie odnajdujg poza szkolnymi murami; 6w produkt powinien by¢ imple-
mentowany (wdrozony), gdyz dopiero wtedy studenci bedg mogli dokonaé ewaluacji pro-
jektu — uzyskajg informacje zwrotng i tym samym beda mogli zaproponowaé ewentualne
zmiany niezbedne do udoskonalenia produktu (Szymanski, 2010: 22-23).

Fundament takiego podejscia do metody projektow sformutowali juz amerykanscy filozofo-

wie pragmatysci: John Dewey i William James?. Stwierdzili oni bowiem, ze wszelka dziatal-

nos¢ intelektualna powinna mie¢ na celu rozwigzywanie probleméw, ktére powstajg w toku

naszych wysitkéw radzenia sobie z tym, czego doSwiadczamy. Stad tez wymierna warto$é

tworzonych przez czlowieka idei i teorii naukowych sprowadza sie do tego, jak moga one

byé wykorzystane. W §lad za Johnem A. Stevensonem warto podkreslié, ze aby postepowa-

nie metodyczne mozna bylo nazwaé projektem, muszg wspotwystepowaé cztery podstawo-

we cechy (Stevenson, 1930: 44):

1) edukacja powinna zachodzié¢ gtéwnie dzieki samodzielnemu rozumowaniu i rozwigzy-
wania probleméw, a nie za pomocg pamigciowego przyswajania wiedzy;

2) aktywno$¢ studentéw ma na celu nie tylko gromadzenie wiedzy czy doswiadczen, lecz
takze zmiane nastawienia ucznia do uczenia sie;

3) studenci pracujg nad zagadnieniami, ktére ich interesujg;

4) wprowadzanie rozwazan teoretycznych nastepuje w miare potrzeb i zawsze wynika z re-
alizowanych dziatan praktycznych.

Wskazane powyzej cechy znajdujg stuprocentowe odbicie w projektach, o ktérych bedzie
mowa w dalszej cz¢sci artykulu. Co do zasady kazdy projekt sktada si¢ z poszczegdlnych
etapOw: zainicjowania projektu — doboru w zespoly projektowe, spisania kontraktu, wybo-
ru tematu, dobrania grupy odbiorcéw projektu, okreslenia celéw projektu, podziatu zadan
oraz stworzenia harmonogramu pracy, doboru literatury i narzedzi stuzacych jego realizacji,
wdrozenia dzialan projektowych oraz etapu finalnego — ewaluacji podjetych dzialan (zob.
Szymanski, 2010: 18).

W tym miejscu warto zauwazy¢é, ze w perspektywie pragmatyzmu w stosunku do kazdej
teorii (idei) mozemy zapytac, co by sie zmienito, gdybySmy w nig uwierzyli oraz jakie konse-
kwencje mialoby to dla naszej dziatalnosci i zycia, jesli postepowalibySmy zgodnie z t3 teo-
rig. Jak zauwazal bowiem James, nasze teorie sg narzedziami, ktorych uzywamy, aby roz-
wigzaé problemy wynikajace z doSwiadczenia, a wigc powinny by¢ oceniane w kategoriach
sukcesu w wypetnianiu tego zadania. Jak pisze: ,,C6z bowiem istotnego moze pozostaé ze
sporow filozoficznych, jesli r6zne systemy nie majg odmiennego wplywu na nasze dziatanie?
A jesli wszystkie zdania filozoficzne sg pozbawione znaczenia praktycznego, to co za rézni-
ca, czy sg one prawdziwe, czy falszywe?” (James, 2001: 216).

Pragmatystyczne podejécie do wszelkich teorii taczy si¢ bowiem ze swoistym ujeciem praw-
dy. James rozwinal stynng koncepcje Charlesa S. Peirce’a, zgodnie z ktérg pelna koncepcja

2 Cze$¢ historykow uznaje, ze metoda projektow zostala stworzona przed trzystu laty przez europejskich profesoréw
szkot technicznych, skad zostata przeniesiona do szkét Srednich i elementarnych — zob. Szymaiski, 2010.
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przedmiotu powinna uwzgledniaé wszelkie praktyczne skutki, ktére moze on wywotac.
W opublikowanym w 1907 roku Pragmatyzmie zauwazyl, ze prawda nie jest zwierciadtem
rzeczywisto$ci, gdyz nie ma zadnego zwierciadla poza rzeczywistoscig — zar6wno w porzad-
ku materialnym, jak i moralnym istniejg zawsze dzialania, instrumenty tych dzialan i abs-
trakcyjne idee wyrazajace mozliwo$¢ dziatania. Innymi stowy — prawdg jest to, co czemus
stuzy (skutecznie kieruje dziataniem) — jedyna racja, ktéra kieruje naszym uznaniem cze-
go$ za prawdziwe, jest to, ze si¢ to sprawdza (zob. James, 1957). Prawda nie jest zatem czyms§
stalym i niezmiennym, wrecz przeciwnie — rozwija sie¢ w czasie. Kolejne teorie, idee moga by¢
potwierdzane lub mogg przesta by¢ potwierdzane przez doSwiadczenie. Co wiecej, o war-
toSci takich teorii i idei Swiadczy przede wszystkim to, jakie konsekwencje pocigga za sobg
uznanie ich za prawdziwe.

Takie podejscie do edukacji i prawdy jawi sie jako ciekawe w Swiecie, w ktérym precesja
pragmatyzmu lgczy sie z rzeczywistoScia, w ktorej zatarciu ulegla granica pomiedzy praw-
da i falszem/pozorem. Jak zauwazal Jean Baudrillard, zyjemy dzisiaj w niedialektycznym
uniwersum, w ktérym nie ma miejsca na nasze ulubione binarne opozycje, takie jak piek-
no-brzydota czy prawda—falsz. Picknu przeciwstawia si¢ bowiem teraz co$ pickniejszego
niz ono, czyli modg, prawdzie co§ bardziej prawdziwego niz ona, czyli symulacje, falszowi
za$ przeciwstawia sie co$ bardziej falszywego niz on, czyli pozoér. Zyjemy zatem w Swiecie
superlatyw i map, ktére nie odsytajg do realnie istniejacych terytoriéw (zob. Baudrillard,
1997). Epoka symulacji likwiduje bowiem wszelka referencyjnosc i, co wiecej, jednocze$nie
pozwala na jej sztuczne zmartwychwstanie w systemach znakowych, materiale bardziej pla-
stycznym niz sens. Prowadzi to do sytuacji, w ktdrej zamiast realnego procesu na pierwszy
plan wysuwa si¢ jego operacyjny sobowtor, homeostatyczna maszyna znakotworcza, ktora
powoduje, iz hiperrealnosé ,,obojetna wobec §wiata wyobrazni i wszelkich podziatéw na to,
co rzeczywiste, i to, co wyobrazone, pozwala na orbitalng rekurencje modeli i na symulo-
wane generowanie roéznic” (Baudrillard, 1997: 177). Tak rozumiana symulacja stawia pod
znakiem zapytania réznice pomiedzy prawdg i pozorem, pomiedzy Swiatem ,rzeczywisto-
§ci” a $witem ,wyobrazni”. Co wiecej, pozér moze by¢ tutaj rozumiany jako pierwotny wo-
bec prawdy i tego, co rzeczywiste. Jest to sytuacja analogiczna do przypadku kogos, kto, sy-
mulujac chorobe, wywotuje w sobie okreSlone objawy.

Rozwdj najnowszych technologii niewatpliwie powoduje odrealnienie wielu obszaréw na-
szego Swiata. Od lat umozliwia przeprowadzenie symulacji pozwalajacych na wyprébowa-
nie poza rzeczywisto$cig mozliwych rozwigzah myslowych, poniewaz przeprowadzenie rze-
czywistych byloby zbyt kosztowne, niebezpieczne czy tez po prostu niemozliwe. Sztuczna
inteligencja z powodzeniem moze stworzy¢ dzisiaj piosenke w stylu Nicka Cave’a, a austra-
lijski muzyk nie kryje oburzenia. Chatbot z San Francisco ChatGPT pisze dzisiaj lepsze ese-
je niz wiekszos¢ studentéw, a uczelnie stanety przed wyzwaniem, jak na to reagowac. Jest
to narzedzie, ktore w krotkim czasie zyskalo ponad milion uzytkownikow. Wykltadowca
filozofii na Uniwersytecie Péinocnego Michigan Antony Aumann, zauwazywszy, ze studenci
korzystaja z takiej pomocy przy pisaniu prac zaliczeniowych, stwierdzil, ze podczas dyskusji
w sali zajeciowej w pewnym momencie zadaje pytanie: ,,a co mysli o tym robot?”.

W ponizszym tekscie chcieliSmy opisaé dwa przykltady projektéw zrealizowanych przez stu-
dentow z kierunku grafika podczas zaje¢ z filozofii. Warto w tym miejscu podkreslié, ze byli
to studenci ksztalcacy sie catkowicie online. Po pierwsze, wybrali oni studia niestacjonarne
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wspomagane e-learningiem oferowane przez Polski Uniwersytet Wirtualny (6w wirtualny
uniwersytet funkcjonuje w ramach Akademii Humanistyczno-Ekonomicznej w Lodzi). Po
drugie, ze wzgledu na pandemi¢ COVID-19 i odwotanie zaje¢ stacjonarnych ich edukacja
przebiegala calkowicie online na platformie e-learningowej. Projekty mialy charakter pra-
cy zespolowej, a konsultacje z dydaktykiem, ktory koordynowat prace, przebiegaly zarow-
no asynchronicznie (forum, mail), jak i synchronicznie podczas organizowanych regularnie
webinaréw.

Pierwszy z projektéw studenci zatytutowali ,,Stolik”, co miato by¢ zartobliwym odwotaniem
do filozofii stoickiej. Zadaniem, ktore studenci sobie postawili, byto zwrdcenie uwagi odbior-
céw na decyzje podejmowane przez nas kazdego dnia. Chcieli pokazad, ze — zgodnie ze sto-
wami Epikteta — ,nie same rzeczy bynajmniej, ale mniemania o rzeczach budza w ludziach
niepokdj”, gdyz to, jak ludzie zareaguja na konkretng sytuacje, bedzie definiowato ich nastroj,
humor, a nawet nastawienie do zycia i przysztoéci. Chcieli sprawié, by odbiorcy ich projektu
(projekt skierowany byt do 0s6b spoza Akademii) zaczeli si¢ zastanawiac nad swoimi decyzja-
mi oraz mySlami za nimi stojgcymi, a takze by uzyskali szerszy wglad we wiasne emocje. Dla-
tego tez grupa wybrala filozofi¢ stoicka. Jak opisujg adresata projektu, sami studenci: ,,Pro-
jekt nasz chcieliSmy skierowaé do jak najwiekszej liczby 0séb mieszkajacych na terenie Polski.
Jedynymi wymaganiami byla umiej¢tnos$¢ czytania oraz dostep do smartfonu z androidem.
Teksty w projekcie STOLIK zostaly specjalnie opracowane przez nasza grupe tak, by nie po-
siadaty konkretnych zaimkoéw (np. robisz, a nie ,,zrobiltes/tas”), a takze by sytuacje zawarte na
kartach byly jak najbardziej uniwersalne i jesli nie bezposrednio odnoszace sie do zycia ad-
resata, to tatwe do wyobrazenia, np. jazda autobusem, stanie w kolejce po zakupy. Aplikacja
moze by¢ uzywana zaréwno przez osoby doroste, jak i nastolatkow i dzieci™.

Studenci stworzyli interaktywng aplikacje STOLIK, ktéra stuzy jednoczesnie celom rozryw-
kowym i edukacyjnym. Aplikacja sktada si¢ z kilku dziatéw. ,Dzial edukacyjny” zawiera
informacje o stoicyzmie. ,,Dzial statystyki” zawiera informacje o liczbie odbytych gier oraz
ogoblnej punktacji i rozwoju gracza. ,,Dzial informacyjny” to miejsce z podstawowymi in-
formacjami o projekcie, stronie internetowej z mozliwoscig dodania opinii. ,,Dzial ustawie-
nia” to zaktadka z mozliwymi do wprowadzenia zmianami w rozgrywce, np. liczbg rozdan
w jednej grze.

Na stronie gtéwnej znajdujg si¢ dzialy: ,,Zasady gry”, gdzie przeczyta¢ mozna o dzialaniu
gry i o regulaminie, ,,Gra pojedyncza”, a takze ,,Gra testowa”, ktéra pozwala na przetesto-
wanie rozgrywki bez ryzyka stabego wyniku. ,,Gra pojedyncza” to miejsce, w ktérym gracz
moze zapoznal si¢ z glowng czescig projektu. Jest to specjalnie zaprojektowana gra rozwo-
jowo-edukacyjna, dzieki ktérej uzytkownik moze uzyskaé szerszy wglad we wiasne emocje.

Gracz poczatkowo czyta wybrang przez siebie Karte Historii. Nastepnie rzuca wirtualng
kostka. Jesli wypadnie ,,17, gracz wybiera z trzech dostepnych Kart Odpowiedzi losowo jed-
ng. Jesli wypadnie ,,2”, gracz moze losowo wybra¢ dwie Karty Odpowiedzi. Zadaniem gra-
cza jest wybranie odpowiedzi najbardziej nawigzujacej do postawy stoickiej.

Niezaleznie od wyniku rzutu kostkg — jesli gracz nie jest zadowolony z odpowiedzi — moze
skorzysta¢ z Kart Losowych. W zamian za zarobiony podczas gry punkt satysfakcji moze
wylosowaé jedng Karte Losows. Karty Losowe majg wysokie punktowanie dodatnie lub

3 Projekty (dokumentacja projektowa) byly archiwizowane na stronie https:/metodaprojektow.ahe.lodz.pl/.
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ujemne, takze zawsze wiazg si¢ z ryzykiem. Kiedy gracz zdecyduje si¢ na zakupienie Kar-
ty Losowej — nie moze juz wréci¢ do wyboru Karty Odpowiedzi. Kazda Karta Historii ma
przypisane do siebie pie¢ kart. Karty te sg oznaczone literami od A do E. Po wybraniu kar-
ty gracz otrzymuje punkty — zielone to punkty satysfakcji, czerwone to punkty frustracji.
W tym momencie nastepuje koniec tury. Kolejne tury dzialajg na tych samych zasadach.
Gra koniczy sie w momencie opracowania pieciu — lub w zaleznosci od prywatnych ustawien
gracza — wigkszej liczby Kart Historii. Zadaniem gracza jest zdobycie jak najwigkszej liczby
punktéw satysfakcji.

Ewaluujac projekt, studenci stwierdzaja: ,,Dzieki projektowi STOLIK mieli§my mozliwosé:

1. Poczué magie projektu! STOLIK zadziatal réwniez na nas! Cho¢ projekt tworzyliSmy
z my$la o innych, my sami réwniez odczulismy jego skutki. Czesto przy stresach zwigza-
nych z wdrazaniem projektu przypominaliSmy sobie o stoickim spokoju i mozliwosci zaj-
rzenia we wlasne wnetrze. Ostatecznie kazdy z nas przyznal, ze projekt nieco go zmienit
i otworzyl.

2. Zaprzyjazni¢ sie! Na co dzien studiujemy na PUW-ie zupetnie zdalnie, co tworzy pewne
trudnosci w nawigzywaniu przyjazni. Dzieki projektowi STOLIK udato nam sie¢ poznac
lepiej i zaprzyjaznié, a takze zebra¢ wspanialg druzyne do kolejnych projektow w AHE.

3. Odkry¢, ze filozofia jest niezwykle ciekawa! Musimy przyznad, ze kazdy z nas z pewna
nieSmiatoscig podchodzil do projektu, jednak po przeczytaniu kilku opracowan i ksigzek
o stoicyzmie zrozumieliS$my, ze filozofia jest niezwykle przydatna i pomocna w codzien-
nym zyciu.

4. Rozbudowaé wlasne portfolio! Projekt STOLIK nie tylko pozwolil nam na zmiany we-
wnetrzne, zawigzanie przyjazni czy odkrycie filozofii w nowy sposob, ale takze na uzu-
pelnienie portfolio, a w przysztosci by¢é moze zdobycie dobrej pracy. Dzieki projektowi
STOLIK kazdy z nas jest bogatszy o rozbudowany, zaawansowany technicznie i graficznie
projekt, ktory mamy plan rozwijaé w kolejnych latach”.

Co warte podkreslenie, projekt STOLIK zostal zmonetyzowany. Studenci zadbali o mozliwo$¢ zaku-
pu dostepu do aplikacji w sklepie internetowym i dotarli do grona kilkudziesigciu nabywcow. Stano-
wi to wspaniaty przyklad sytuacji, w ktorej studenci tworza co$ od podstaw, a nastepnie sa w stanie
zarobi¢ na wlasnej pomystowosci, kreatywnosci 1 efektach projektu. Jest to tym wazniejsze, ze roz-
budza ich przedsigbiorczosc¢ i stanowi niewatpliwg zachete do dalszych tworczych dziatan.

Drugim przedstawianym tutaj projektem studentéow PUW-u z kierunku grafika jest projekt
Arche — gra karciana. Podobnie jak w pierwszym przypadku byt on realizowany catkowicie
online. Projekt miat na celu uswiadomienie odbiorcy funkcjonowania archetypéw — umoz-
liwienie odkrycia i poznania archetypéw oddziatujacych na nasze decyzje i funkcjonowanie
w Swiecie oraz zobrazowanie teorii nieSwiadomosci zbiorowej Carla Gustawa Junga. Aby
osiggnacl ten cel, studenci opracowali narzedzie umozliwiajgce poznanie archetypéw w for-
mie niezobowigzujacej zabawy, ukazujacej teorie archetypéw poprzez intrygujace éwicze-
nie warsztatowe sprzyjajace poznaniu nas samych jako jednostek. Studenci stworzyli zestaw
84 kart z opcjg wydruku print’n’play, pozwalajaca chetnym wydrukowa¢ gre i karty (moz-
liwo$¢ pobrania PDF). Ponadto zostaly zorganizowane spotkania (zdalne i stacjonarne),
podczas ktorych zachecano uczestnikéw do udzialu w grze oraz do odkrywania archety-
p6w. Dzicki przeprowadzonej wsrdd graczy ankiecie zmierzyliSmy wptyw, jaki produkt ma
na odbiorce oraz dokonalismy ewaluacji jego skutecznodci. Jak ujmujg to sami studenci:
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»Cele wykonawcze: zaangazowaé odbiorce w proces poznawania i odkrywania archetypows;
uswiadomié¢ odbiorcy, ze wybrane archetypy stanowig czeS$¢ jego osobowosci; umozliwié
odbiorcy ujawnienie i odkrycie archetypéw w drodze eksperymentu, zabawy (zestaw kart);
umozliwi¢ odbiorcy okreslenie sympatii i antypatii z wybranymi archetypami na podstawie
przypisanych im postaw badz warto$ci; dostarczy¢ narzedzie warsztatowe (produkt) umoz-
liwiajace odkrywanie archetypdw; ukazaé szersza perspektywe nas jako ludzi. Celem nasze-
go projektu jest przyblizenie teorii nieSwiadomoSci zbiorowej oraz archetypéw szerszemu
gronu oséb w przystepny i nowatorski spos6b™*.

Ewaluujac projekt, studenci stwierdzili, ze spotkal sie on z duzym zainteresowaniem os6b
z roznych Srodowisk. Jak czytamy w opisie stworzonym na potrzeby archiwizacji: ,,Misja
i cele projektu sg spdjne z ostatecznymi rezultatami wykazujacymi istotny wplyw dziatan
projektowych na wzrost Swiadomosci uczestnikéw projektu. Mozemy wykazaé wyrazny
wzrost SwiadomoSci uczestnikéw na temat teorii nieSwiadomosci zbiorowej i archetypow,
ale przede wszystkim potwierdzi¢ te zmiane poprzez to, ze gracze potrafili wskazaé swoj ar-
chetyp oraz uzasadni¢ swoj wybor w oparciu o wartosci. Dzigki realizacji projektu udato sie
nam przyblizy¢ teorie C.G. Junga wickszej liczbie 0séb i przez to dziatanie zmienié $wiat.
Dzieki wspélczesnym narzedziom zespdt mogt sie wykazaé w procesie kreatywno-twor-
czym, rozwing¢ zdolnosSci sprawnego planowania pracy oraz umieje¢tnosci przeciwdziatania
przeszkodom projektowym”.

Metoda projektéw z pewnoscia nie nalezy do najprostszych metod ksztalcenia, wymaga bo-
wiem nieustannego rozwoju podmiotowego zaréwno ze strony wyktadowcow, jak i studen-
tow. Swiadomos¢ siebie, wlasnych emocji, zachowan, pragnien czy potencjalu oraz umiejet-
ne, Swiadome rozwijanie tych obszaréw to nieodzowne czynniki przektadajace si¢ na sukces
pracy ta wlasnie metodg. Nie wystarczy bowiem tylko znajomo$¢ struktury projektu i na-
rzedzi projektowych — za wiedzg powinny staé réwniez, a moze przede wszystkim umie-
jetnoSci i postawy, czyli kompetencje personalne i spoleczne. Realizacja takich celow dy-
daktycznych i efektéw uczenia sie jawi si¢ jako szczegdlnie trudna w sytuacji przeniesienia
ksztalcenia w tryb online, kojarzony ze Swiatem efemeryd, w ktérym nie ma miejsca na au-
tentyczne emocje i prawdziwe interakcje. Platforma e-learningowa Polskiego Uniwersytetu
Wirtualnego okazala si¢ jednak Srodowiskiem sprzyjajacym wykorzystaniu metody projek-
tow. Oméwione wyzej przyklady, ale takze wiele innych projektow, ktére mieliSmy w ostat-
nim czasie przyjemnoS$¢ koordynowac, pokazujg — ze wbrew pozorom i poczatkowym oba-
wom — e-learning moze sprzyjaé komunikacji, pracy zespotowej i kreatywnosci. W trakcie
pandemii COVID-19 gléwnym zarzutem do edukacji zdalnej byt — rzekomy — zanik relacji
spolecznych wsrod studentéw i ucznidow. Z naszych do§wiadczen wynika co§ wprost prze-
ciwnego — e-learning wspomaga dialog i pozwala otworzy¢ sie nawet najbardziej nieSmia-
lym jednostkom. Studenci PUW-u chetnie uzywali narzedzi takich jak forum, pokoje webi-
narowe czy tez zakltadali grupy na innych komunikatorach, by méc wymieniaé sie pomysta-
mi i pozostawaé w stalym kontakcie. Naszym zdaniem e-learning nie stanowi jednej z alter-
natyw dla edukacji stacjonarnej, a jest dla niej Swietnym partnerem. Trudno wyobrazi¢ so-
bie przyszios¢ edukacji bez korzystania z nowych technologii i dobrodziejstw edukacji zdal-
nej. Czasy wyktadowcy, ktory stoi z kredg pod tablicg, odeszly i nigdy nie wrdca. Studenci
oczekujg coraz wigcej: wiecej obrazéw, animacji, interaktywnych zadan, bodzcow, ktore

* Projekt (dokumentacja projektowa) byt archiwizowany na stronie https:/metodaprojektow.ahe.lodz.pl/.
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pobudzajg i zachecajg do nauki. Naszym zdaniem nie nalezy sie tego wzrastajacego zjawiska
obawiaé, a warto wychodzié¢ naprzeciw oczekiwaniom oséb korzystajacych z ustug eduka-
cyjnych. E-learning to nie odleglta przysztosé, a nasza rzeczywisto$¢, ktora dzieje sie tu i te-
raz. Chcemy tego czy nie, musimy przebudowaé nasz sposéb myslenia o edukacji i ptynnie
przej$¢ od modelu klasycznego do braku strachu przed nowymi technologiami.
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/gamifikowana matematyka

Gamified math

Streszczenie

Artykul przedstawia zgamifikowang strategie prowadzenia zajeé, ktéra ma na
celu zwigkszenie zaangazowania studentéw na kursie matematyki i docelowo
zwigkszenie poziomu osiggnictych przez nich efektow uczenia sie. Strategia ta
sktada si¢ z réznych zgrywalizowanych dziatan edukacyjnych oraz oprogramo-
wania wspierajgcego te grywalizacje. Ponadto w artykule przedstawione zosta-
ly przyklady opinii studentéw wyrazonych w anonimowej ankiecie na koniec
kursu.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, dydaktyka, szkolnictwo wyzsze

Abstract

The article presents a gamified strategy of conducting classes, which aims
to increase student involvement in the mathematics course, and ultimately
increase the level of learning outcomes achieved by students. This strategy
consists of various gambled educational activities and software supporting
this gamification. In addition, examples of student opinions expressed in an
anonymous survey at the end of the course are presented.

Keywords: gamification, education, innovative didactics, higher education
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Wprowadzenie

Grywalizacja staje sie coraz bardziej popularna w szkolnictwie wyzszym. Sytuacja pande-
miczna i konieczno$¢ nauczania online zwigkszyly potrzebe nauczycieli do motywowania
studentéw. Grywalizacja, jako proces przenoszacy do kazdej aktywnosci podobne odczucia,
jakich doswiadcza, grajac w gry (Hamari, 2007), zostata zaadaptowana w edukacji z obie-
cujgcymi rezultatami odno$nie do motywowania studentéw i uzyskiwania lepszych efektéw
uczenia sie¢ (Koivisto, Hamari, 2019). Matematyka jako temat edukacyjny, z zaangazowa-
niem w ktory studenci maja czesto trudnosé, oferuje mozliwosci korzystania z réznych stra-
tegii grywalizacji w celu zwiekszenia motywacji uczacych si¢ i pomocy w ¢wiczeniu podsta-
wowej wiedzy, co w rezultacie prowadzi do glebokiego zrozumienia i nabycia umiejetnosci
stosowania zdobytej wiedzy. Wyzwaniem, z ktérym musza sobie poradzi¢ nauczyciele mate-
matyki, jest ostrozne projektowanie zgrywalizowanego kursu lub wybor komercyjnie dzia-
tan grywalizacyjnych, ktére mogtyby by¢ mite i skutecznie wplecione w kurs.

Pandemia doprowadzila rowniez do zwickszonego wykorzystania hybrydowych i interne-
towych metod nauczania (Pokhrel, Chhetri, 2021). Odwrdcona klasa jest jedng z metod,
umozliwiajacych lepsze wykorzystanie czasu w klasie poprzez przeniesienie pasywnego na-
uczania poza klase (Abeysekera, Dawson, 2015). Przeprowadzone badania wykazaly sku-
teczno$¢ stosowania grywalizacji w polaczeniu z podejSciem odwréconym w klasie w celu
zwiekszenia motywacji uczniéw (Huang, Hew, Lo, 2019).

W artykule opisany jest projekt wykorzystania grywalizacji w szkolnictwie wyzszym w celu
motywowania studentéw na kursie matematyki.

Aktywnosci

Reprezentowana strategia grywalizacji zostata zaprojektowana i wdrozona na kursach ,,Ma-
tematyka 1” i ,Matematyka 2”, realizowanych na wybranych kierunkach na Politechnice
L6dzkiej. Jako ze matematyka jest dla inzyniera podstawowym narzedziem pracy, kursy te
stanowig podstawe edukacji technicznej, co sprawia, ze na nauczycielach matematyki spo-
czywa wielka odpowiedzialno$¢ za przygotowanie mtodych ludzi do dalszego kierunkowe-
g0 rozwoju.

Aktywne spedzenie na zajeciach kilku godzin dziennie, kilka razy w tygodniu jest trudne dla
kazdego nawet w sytuacji, gdy zaj¢cia prowadzone s przez osobe pasjonujaca si¢ tematem.
Okazuje sig, ze nie zawsze udaje si¢ zaangazowac¢ studentéw samym tylko sposobem méwie-
nia, wszak skupienie uwagi przez dtugi czas, dos¢ czesto przed monitorem, jest wyzwaniem.
Dlatego nauczyciel musi wymysla¢ wcigz nowe narzedzia dydaktyczne (impresja, nauczanie
réwiesnicze), by rozbudzi¢ zainteresowanie i zwigkszy¢ zaangazowanie studentow.

W artykule tym skupiono si¢ na metodach, ktére same w sobie sg interesujace dla studentéw,
ale dos¢ nietypowe w grywalizacji, poniewaz s3 trudne do oceny (STAD) lub czasami ocena
nie jest wskazana (instruktaz réwiesniczy). Jednocze$nie w kursie stosowane sg inne sposoby
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doceniania pracy studentéw. Dzieki polaczeniu interesujacych metod oraz nietypowych form
nagradzania mozliwe bylo zbudowanie podstaw procesu grywalizacji i potaczenie ich z ele-
mentami gry, takimi jak punkty, odznaki, poziomy, mechanika (rywalizacja, wspolpraca, fe-
edback) i dynamika (narracja, emocje, wzmocnienie) (Werbach, Hunter, 2012).

Niektére narzedzia dydaktyczne mozna z powodzeniem wdrozy¢ online, ale sg i takie, ktére
lepiej sprawdzajg sie w salach lekcyjnych. Zostaly one podzielone na kategorie wedlug spo-
sobu uzycia (przed, w trakcie lub po zajeciach) oraz nagradzania (odznaki, punkty lub brak

nagrody).
Przyktadowe aktywnoSci oraz proponowane przez nas nagrody zostaly przedstawione w ta-
beli 1.
Tabela 1. Przyktadowe aktywnoS$ci wraz z formami nagradzania
Aktywnosé Nagroda Nagroda
é Otwarte zasoby edukacyjne Za udzial w dyskus;ji Odznaka
\g = Wideo na YouTubie Za znajdowanie w filmie odpowiedzi na zadane pytania Odznaka
3 é Wyszukiwanie informacji Za wyczerpujace wyjasnienie problemu Odznaka
':E; ‘% W kontekscie Za najjasniejsze wyjasnienie zastosowan Odznaka
g = | Znajdz przyktad Za najciekawszy wlasny przyktad Odznaka
Z. Nakierowany freewriting Za precyzyjne stwierdzenia Odznaka
Zgadzam sie/Nie zgadzam sie | Rozgrzewka Brak
Instrukcje rowie$nicze Rozgrzewka Brak
Policjant Za znalezienie co najmniej dwoch bledow Odznaka
o | Whiteboard.fi Za najlepsze rozwigzania danego zadania Punkty
é Quiz mobilny Za najlepsze wyniki Punkty
B | STAD Za najlepsze rozwiagzanie grupowe Punkty
Gra dydaktyczna Za znajdowanie rozwigzania Punkty
Lamigtowka Za wygrang w quizie po uktadance Punkty
Gtluchy telefon Za kazdy poprawnie wykonany krok Punkty
Pecha Kucha Za kazda prezentacje oraz najlepsza prezentacj¢ (glosowanie) Punkty
Infografika Za kazdg infografike oraz najciekawsza infografike (glosowanie) | Punkty
Projekt AR Za kazdy projekt oraz najlepszy projekt (glosowanie) Punkty
g TOP 5§ Za najlepsze uzasadnienie Punkty
?3 Porywacze studentéw Za kazdy artykul/nagranie Punkty
& | Portret pamieciowy Za kazdy portret przypominajacy sportowca Punkty
Diagram Venna Za prawidlowe wypelnienie z odpowiednim wyjasnieniem Punkty
Przewodnik dla opornych Za kazda ksiazke Punkty
Strzelanie z kajaka Za prawidlowo rozwigzany problem Punkty
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Komponenty gry

Punkty/odznaki

Strategia zgrywalizowania kurséw oparta byta na testach ¢wiczeniowych, egzaminach oraz
nagrodach za aktywnosci: odznakach i punktach. Zgodnie z sylabusem kursu wszyscy stu-
denci musieli pomyslnie zaliczy¢ testy i zda¢ egzamin. Nietypowg sytuacjg w poréwnaniu
z tradycyjnymi kursami byta mozliwo$¢ doliczania zebranych punktéw (zgodnie z regutami
okreslonymi w kursie) do wynikow testow w celu poprawy oceny koncowej. Kazdy student
mogt zebraé maksymalnie 40 punktow. Najbardziej aktywny otrzymat 26 punktow, a $red-
nia liczba zebranych punktéw wynosita od 7 do 10 punktéw w zaleznosci od grupy.

Ponadto za otrzymane odznaki studenci uzyskiwali przywileje, takie jak:

1) dodatkowy czas podczas testow/egzaminéw lub dodatkowy termin na napisanie fragmen-
tu testu (gdy odznaka zostala przyznana za aktywnosci realizowane podczas zajec);

2) prawo do zadania pytania lub skreslenia jednego z pytan (w przypadku odznaki przyzna-
nej za aktywno$¢ realizowang w ramach nauczania odwréconego);

3) prawo do negocjowania innej formy egzaminu (za wyrdzniajacg si¢ aktywnos¢).

Co najwazniejsze, sposrod aktywnosci realizowanych w ramach odwr6conego nauczania
czy nauczania poza klasg studenci mogli wybieraé te aktywnosci, w ktorych chcieli wzigé
udzial. Jedynie aktywnosci wchodzace w sktad aktywnego uczenia sie podczas zajeé byly
obowigzkowe.

Rywalizacja/wspotpraca

Zro6znicowanie aktywnos$ci — umozliwiajgcych zaréwno wspotprace (instrukcje réwiesnicze,
gluchy telefon, STAD), jak i rywalizacje (quiz mobilny, pecha kucha, infografika, projekt
AR) - sprawilo, ze zgrywalizowane aktywnosci mogly by¢ atrakcyjne zaréwno dla indywi-
dualistow, jak i 0s6b preferujacych prace w grupie.

Jednoczesnie mozliwosé pokazania swojego ciekawego projektu (ktoéry w zupetnie innej for-
mie prezentowal umiejetnoSci matematyczne) — czy to w formie wygloszonej prezentacji,
napisanego eseju, czy nagranego filmu — zmotywowala tych, ktérzy maja nie tylko matema-
tyczne talenty i stala sie okazjg do ich zaprezentowania.

Wyzwania

Dla najambitniejszych studentéw mozliwoscig wykazania si¢ byly wyzwania w postaci pro-
jektoéw (strzelanie z kajaka — rys. 1) czy uwaznego obserwowania przebiegu zajeé (policjant).
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Rysunek 1. Strzelanie z kajaka
Zrodto: opracowanie wiasne.
Inng formg bylo napisanie miniksigzki ilustrujacej najwazniejsze pojecia oraz przyklady

z danej tematyki — w postaci Przewodnika dla opornych (rysunek 2), ktéra zostata nastep-
nie udostepniona innym studentom jako material do nauki.
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Rysunek 2. Przewodnik dla opornych

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Poziomy trudnosci

Jako ze wszystkie wymienione powyzej aktywnosci miaty za podstawowy cel zaktywizowaé
studentéw, warto jeszcze raz podkreslic te z nich, ktére pozwalaly na aktywizacje wszyst-
kich podczas dwugodzinnego wyktadu. Wsr6éd nich na uwage zastugujg proste pytania, na
ktore wszyscy odpowiadaé¢ mogli jednoczesnie — zgadzam si¢/nie zgadzam si¢ — poprzez ry-

sowanie kolorowych znakéw oznaczajacych zgode lub nie (ustalonych przez nauczyciela —
rysunek 3).
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Rysunek 3. Impresja — zastosowanie metody ,,zgadzam sie/nie zgadzam sie”
Zrédto: opracowanie wiasne.
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Rysunek 4. Whiteboard.fi — wizualizacje rozwigzan studentow — trudniejsze zadania realizowane rowniez w tym samym
czasie, ale indywidualnie, polegajace np. na zwizualizowaniu rozwigzania ,na zywo” na indywidualnych tablicach przez
wszystkich uczestnikow zaje¢

Zrodto: opracowanie wiasne.

Opinie studentow

Caly semestr zgrywalizowanej matematyki zostal podsumowany przez studentéw. Prezento-
wana ponizej probka opinii dotyczy dwdch kurséow. Uczestnicy grywalizacji zostali popro-
szeni o wypelnienie ankiety KISS — wzbogaconej o pytania o najciekawsze (ich zdaniem) ak-
tywnosci oraz dodatkowe komentarze/uwagi.
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Ktore aktywnosci podobaty Ci si¢ najbardziej i dlaczego? Wymien co najmniej trzy :-)

— ,Strzelanie z kajaka, galeria staw, podnoszenie ciezaréw. Udzial w tych aktywnosciach
bardzo pomdgt mi w przygotowaniach do kolokwiéw.”

— ,Napisanie artykutu o catkach zabojcach, byt to ciekawy sposéb na rozwigzanie dziwnych
calek.”

- ,Aktywnosci na zajeciach z ciekawymi i interesujacymi przyktadami do rozwigzania.”

— ,Fiszki z granic, pomogly zapamietac rézne zaleznosci.}”

- ,Filmiki ze wzgledu na mozliwos¢ kreatywnosci.”

— ,Najbardziej podobaly mi si¢ aktywnosci, ktore pisaliSmy przed kolokwiami. Mozna byto
powtorzy¢ swoja wiedze. Np. strzelectwo sportowe lub podnoszenie cigzaréw. Uwazam za
ciekawa konkurencje tworzenie pucharu z funkgji.”

- ,Najbardziej podobaly mi sie zajecia w grupach, poniewaz wtedy jest zawsze super atmos-
fera.”

Keep — napisz, co utrzymad, co jest dobre:

- ,Dodatkowe aktywnosci, mozliwo$¢ zdobycia punktéw w celu napisania egzaminu w cze-
Sciach i dodaniu punktéw do zadan.”

- ,Podoba mi sie obecny system dodatkowych punktéw oraz mozliwos¢é pisania zerowek.”

- ,Formy testow na wikampie, quizy, kahoot to tez sensowne opcje.”

- ,,Konkurencje dodatkowe (10—20-minutowe) w godzinach wieczornych (20:00).”

- ,Chodzenie do tablicy, losowanie.”

— ,Nagrody za dodatkowe aktywnosci.”

- ,Zdecydowanie w programie Lockdown motywujgce byly zadania za punkty, a nastepnie
mozliwo$¢ ich wykorzystania na kartkéwkach/egzaminie — Swietny pomyst ;)”

- ,,Jak méwitem niejednokrotnie — wiecej Kahoota :)”

— ,Podoba mi sie sam pomysl programu, ktéry pozwala utrwalaé wiedze zdobyta podczas
zajec.”

— ,,Wszystkie formy aktywnoS$ci w tym programie powinny zostaé zachowane.”

- ,»Najbardziej mi si¢ podobalo przyznawanie punktéw za aktywnosé, ktére w przysztosci
mogly by¢ dodawane do kartkéwek badz egzaminu w celu podwyzszenia oceny, jak i row-
niez przyznawanie odznak bylo ciekawym ruchem ;)”

Improve — napisz, co ulepszy¢:

— ,Po wnikliwej analizie nie widze sensu nic ulepszaé, skoro wszystko jest na fajnym pozio-
mie. Jednakze poszerzylbym mozliwo$¢ zamiany punktéw na atrakcyjniejsze nagrody, np.
za zdobycie 20 pkt (na np. 25 mozliwych w semestrze, ktore Pani Doktor przewiduje) +
ocena wyzej za egzamin — S$wietna motywacja jak dla mnie.”

- ,Chyba nie ma takiej rzeczy.”

— ,Pani Doktor pierwszy raz mam styczno$¢ z tak ciekawym rozwigzaniem, ktére motywu-
je do duzej aktywnosci i pracy na zajeciach, wigc naprawde nie mam pomystu, co warto
byloby ulepszy¢ ;)”

Start — napisz, co rozpoczac:

- ,,Wieksza czestotliwos$é zadan.”

- ,Zadania niekoniecznie wymagajace liczenia, a logicznego myslenia (wiem, troche odbie-
ga od matematyki.”

- ,Swietne bylto zadanie z VR-em i powierzchniami brytami itd.”

20



akademia
n-line

- ,Wedlug mnie warto by byto wprowadzi¢ wiecej zadan graficznych, poniewaz sama jestem
wzrokowcem i fatwiej mi si¢ zapamie¢tuje obrazki.”
- ,Wydaje mi sig, ze nic, wszystko jest jak najbardziej klarowne, i sprawiedliwe ;)”

Stop — napisz, czego zaprzestac:
- ,Kartkéwek... oczywiScie zartuje :) Tu tez uwazam wszystko na dobrym poziomie. Uwa-
zam, ze wszystkie formy w programie powinny by¢ zachowane.:

Uwagi:

— "Wszystko, co napisatem wyzej, oddaje rowniez temu pytaniu. Dzigkuje réwniez za wszystko.”

— ,Program Lockdown byt doskonatym pomystem i réwniez zadania w nim byty super for-
mg aktywnosci :)”

- ,Chciatbym jedynie podziekowaé Premierowi Republiki Skomplikowanych Liczb za
wszystko ;)”

Tabela 2 przedstawia statystyki opisowe oparte na wstepnych ocenach zgamifikowanych
przedmiotéw dokonanych przez studentéw biorgcych udzial w kursach.

Tabela 2. Statystyki opisowe oparte na wstepnej ocenie opinii studentéw

Feedback Mechatronika (semestry — 2, liczba studentéw N = 58) Inzynieria biomedyczna
(semestry — 3, N = 64)
Pozytywny | ,,Caly program byl moim zdaniem przystowiowym strzatem w dzie- ,»Po raz pierwszy spotkalam
M 93% sigtke. Zajecia poza zajeciami [...] sprawily, ze nie zapomnielismy sie z tak ciekawym rozwia-
1B 96,8% 0 matematyce po zajeciach, ale po$wieciliSmy jej cze$¢ wolnego cza- zaniem, ktére motywuje
su. Dobrym pomystem byta praca w grupach, pozwolito nam to troche | mnie do bycia bardzo ak-
zintegrowac si¢ z akompaniamentem matematyki.” tywnym i pracy w klasie.”
Neutralny »Aktywno$¢ jest bardzo fajna. Pozwala éwiczy¢ material i dowiedzie¢ | ,Generalnie jestem neutral-
M 2% sie, czego jeszcze nie opanowates.” ny w tej kwestii, osobiscie
IB 3,2% »Nie byto niczego, co wymagaloby usuniecia.” lubie »spokojnie« zapoznaé
si¢ z tematem.”
Negatywny | ,,Grywalizacja utrudnia czytelno$¢, zrozumienie tego, co sie dzieje, nie | ,,Ten program nie jest
M 5% jest zbyt przejrzyste. Dodanie nazwy tematu obok dyscypliny sportu potrzebny.”
IB 1,6% zdecydowanie poprawi czytelno$é.”

Zrédto: opracowanie wiasne.

Whioski

Ocena kurséw pozwala nam sadzié, ze grywalizacja na zajeciach z matematyki jest warto-
$ciowa. Zdecydowana wigkszo$¢ przyznala, ze dzialania motywuja do pracy — szczegdlnie
podczas zajel. Zajecia poza klasg skutecznie wzbudzily zainteresowanie. Tylko pojedyncze
osoby uznaly grywalizacje¢ za zbedng lub utrudniajaca czytelnosé (narracje), ale daty wska-
zOwke, jak tatwo rozwigzaé te niedogodnosc.
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Czy na pewno chcesz grac w to,
co wszyscy? Geneza, cykl zycia
| Krytyka trendow

Are You Sure, You Want to Play What Everyone Is
Playing? Genesis, Life Cycle, and Critique of Trends

Streszczenie

Trendy. Wszyscy o nich rozmawiamy, $ledzimy je i dgzymy do ich wdrozenia.
Sa synonimem nowoczesnej edukacji i gwarancja wysokiej jakoSci nauczania.
Ich wprowadzenie oznacza, ze jesteSmy ,,na czasie” i ze znajdujemy sie ,,w czo-
léwce”. Trendy moga nam poméc wejs¢ w nowg dziedzine wiedzy, wskazujac,
jakie tematy s3 obecnie omawiane, ale tez ograniczajg naszg percepcje, wska-
zujac jedynie wybrane watki dyskusji. Aby $wiadomie wykorzystywaé trendy,
warto zrozumieé, czym sa, jak wyglada ich zycia oraz kto i dlaczego bierze
udziat w ich kreowaniu.

Stowa kluczowe: trendy w edukacji, cykl zycia produktu, cykl zycia teorii na-
ukowej

Abstract

Trends. We all talk about them, follow them, and strive to implement them.
They are synonymous with modern education and a guarantee of high-quality
teaching. Their introduction signifies that we are ‘on trend’ and at the ‘cutting
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edge.” Trends can help us delve into new areas of knowledge by indicating
which topics are currently being discussed, but they also limit our perception
by focusing on selected aspects of the discussion. To consciously harness trends,
it is valuable to understand what they are, how their lifecycle unfolds, and who
and why participates in shaping them.

Keywords: educational trends, product lifecycle, scientific theory lifecycle

Trendy w edukacji

Wedtug Slownika Jezyka Polskiego PWN trend jest czym$ modnym, czyli budzagcym po-
dziw u innych, wyrdzniajacym, czyms, za czym wszyscy podazaja. Trendy mozemy odna-
lez¢é w kazdej dziedzinie zycia, od literatury i sztuki, poprzez mode, az po technologie i edu-
kacje.

Trendy w edukacji odgrywaja podobng role jak w modzie — wskazujg dominujace kierunki
i metody nauczania, ktérych stosowanie ma gwarantowaé sukces i podziw otoczenia. Sta-
nowig pewnego rodzaju drogowskaz, ktory ulatwia orientacje w dostepnych ofertach oso-
bom niebedacym ekspertami w tej dziedzinie. Z drugiej strony trendy reprezentujg niewiel-
kg czesé ofert edukacyjnych obecnych na rynku i mogg nie obejmowaé rozwigzah najbar-
dziej odpowiadajacych potrzebom danej osoby lub organizacji. Moga tez promowac rozwig-
zania o niskiej skutecznoSci lub dedykowane bardzo specyficznym potrzebom edukacyjnym.

Trendy edukacyjne mogg by¢ cenng pomocg w podejmowaniu decyzji zwigzanych z ksztal-
ceniem, jednak aby decyzje te byly swiadomie, konieczne jest zrozumienie sposobu funkcjo-
nowania trendéw oraz roli poszczegblnych person w ich rozpowszechnianiu.

Cykl zycia trendu edukacyjnego: trend jako produkt lub ustuga

Pierwsze wrazenie sugeruje, ze trend pojawia sie nagle, a potem w zupelnie niespodziewa-
ny sposéb traci na znaczeniu i znika. W rzeczywistoSci jednak wszystkie produkty, ustugi
i idee, ktore pojawiajg sie w naszym otoczeniu, przechodza specyficzny dla siebie cykl zy-
cia. Poznanie i zrozumienie poszczegblnych etapéw tego cyklu stanowi klucz do zrozumie-
nia natury trendu.

Trend, w zaleznosci od tego, czy rozumiany jest jako produkt, ustuga, idea czy teoria, be-
dzie sie charakteryzowaé innym cyklem zycia. Trend edukacyjny rozumiany jako produkt,
np. ksigzka, oprogramowanie lub ustuga, bedzie mieé cykl zycia produktu powszechnie zna-
ny i stosowany w dziedzinie marketingu débr konsumpcyjnych. Cykl zycia produktu jest
tu ilustrowany jako model liniowy, ktory pomaga zrozumieé etapy, przez ktore przechodzi
produkt na rynku od momentu jego wprowadzenia az po wycofanie. Model ten wyrdznia
nastepujace fazy (Mazurkiewicz-Pizto, Pizto, 2017):

24



akademia
n-line

— wprowadzenie,

— wzrost,

— dojrzatosé oraz

— schytek, po ktorym nastepuje wycofanie produktu z rynku.

Wprowadzenic Dojrralodc m

Rysunek 1. Wykres ilustrujacy cykl zycia produktu

Zrodio: opracowanie wiasne na podstawie literatury.

W fazie wprowadzenia produkt jest tworzony, projektowany i wprowadzany na rynek. Pod-
czas fazy wzrostu produkt zaczyna zdobywaé popularnosé, zyskujac wicksze zaintereso-
wanie klientéw i rosngcg sprzedaz. Faza dojrzalosci to moment, w ktérym produkt osiaga
szczyt swoje popularno$ci. Rynek staje sie nasycony danym produktem, konkurencja coraz
bardziej sie rozrasta, a tempo wzrostu spowalnia. W miar¢ uptywu czasu i zmian w tren-
dach lub technologii popyt na produkt zaczyna spadaé, co oznacza, ze znalazl si¢ on w fazie
spadku. Pod koniec tej ostatniej fazy produkt zostaje wycofany z rynku.

Cykl zycia produktu dla dobr konsumpcyjnych zaktada ostateczne wycofanie produktu
z rynku. Podreczniki, szkolenia czy inne ustugi z czasem sg wycofywane ze sprzedazy. Sche-
mat ten nie do konca pasuje do teorii i metod nauczania, ktére z czasem sg przeformutowy-
wane, odSwiezane i ponownie wykorzystywane. Dobrym tego przyktadem sg cho¢by me-
tody nauczania jezyka angielskiego, np. metoda Callana czy Duolingo. Metoda Callana,
popularna jeszcze 10 lat temu, jest oparta na cigglych powtérzeniach materiatu prowadza-
cych do wyrobienia odruchowych odpowiedzi, co wskazuje na mocne odniesienie do be-
hawioryzmu. Cieszgca si¢ obecnie popularnoscig aplikacja Duolingo do nauki jezykéw ob-
cych zostata zbudowana na podstawie tej samej teorii naukowej, przy czym wzbogacono ja
o mechanizmy grywalizacyjne w celu zwickszenia motywacji do nauki. Sugeruje to, ze nie-
ktore trendy edukacyjne przechodzg przez cykl zycia typowy dla branzy modowe;j.
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Podobnie jak cykl zycia produktu dla dobr konsumpcyjnych, tak i cykl zycia w branzy mo-
dowej zaktada istnienie czterech faz: wprowadzenia, wzrostu, dojrzatosci i schytku. Do-
strzegalng na pierwszy rzut oka r6znicg miedzy wykresami jest ponowne wykorzystanie
trendu, ktory wyszedl z mody, co wskazuje na obieg przynajmniej czeSciowo zamkniety.
Cykl zycia w branzy modowej sugeruje, ze wiele popularnych obecnie metod ksztalcenia nie
niesie ze sobg zadnej nowosci. S3 to znane od dawna metody nauczania, ktore zyskaty jedy-

nie nowe, atrakcyjne opakowanie.

Wprowadzenie
i adaptacja

poprzez lidera
z branzy mody

Sprzedaz

Wzrost
akceptacji
spotecznej

Masowy
konformizm
(dojrzatos¢)

TN

VINTAGE

Spadek

i zanikanie
trendu
modowego

Czas

Rysunek 2. Zarys cyklu zycia w modzie

Zrodto: Stein, Spinler, Vanthournout, 2020.

Cykl zycia trendu edukacyjnego: trend jako teoria naukowa

Powrét do znanych od dawna i sprawdzonych metod nauczania nie oznacza jednak, ze
na rynku nie pojawiaja si¢ zadne innowacyjne sposoby uczenia si¢. Teorie naukowe lezg-
ce u podstaw metod ksztalcenia sg wcigz rozwijane i przeformutowywane, co ilustruje cykl
zycia teorii naukowych Hendricksa (1992). Wedlug tego autora rozwdj teorii nastepuje
w trzech etapach i biorg w nim udzial cztery typy person.

Trzy etapy rozwoju teorii naukowej to:
— etap formulowania (formulative stage),

— etap wzrostu (ascendancy stage),

— etap przeformutowania (reformulation stage).

W etapach tych kluczowe role odgrywaja nastepujacy uczestnicy:

— prekursorzy (precursors),

— plonierzy (pioneers),

— opiniotworcy (exemplars)

— nasladowcy (epigones, followers).
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Rys. 3. Wykres zycia teorii naukowej wedfug Hendricksa

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie Hendricks, 1992.

W pierwszym etapie ksztaltowania si¢ teorii, etapie formulowania, prekursorzy prezentu-
ja swoja innowacyjng koncepcje. Prekursorzy sg tworcami danego nurtu czy pogladu, ich
praca bedzie gléwnym punktem odniesienia dla kolejnych badaczy rozwijajacych teorie. Na
tym samym etapie w niedtugim czasie po prekursorach pojawiajg si¢ pionierzy, dysponujacy
bardziej skonkretyzowanymi, sformalizowanymi pogladami. To oni gromadza wokot siebie
zwolennikéw teorii.

Podczas etapu wzrostu, drugiego etapu rozwoju teorii, opiniotworcy rozpowszechniajg
dany model teoretyczny. Mozna zaobserwowa¢ widoczny wzrost liczby publikacji dotycza-
cych danej teorii — tak duzy, ze daje jej status dominujacej. Wskutek tego teoria zyskuje co-
raz wiecej zwolennikéw, nasladowcow, cytowan i jest coraz czeéciej wykorzystywana w ba-
daniach empirycznych oraz do budowania hipotez.

Ostatni, trzeci etap, to etap przeformulowania teorii. Podczas tego etapu teoria spotyka sie
z coraz wigksza krytyka, zar6wno wsréd swoich zwolennikéw, jak i przeciwnikow. Wytyka-
ne braki teoretyczne stanowig podstawe do dalszego rozwoju teorii, a krytycy majg szanse
sta si¢ prekursorami nowej generacji teoretycznej.

Jon Hendricks (1992) nie tylko szczegétowo opisuje cykl zycia teorii naukowej, ale tez zwra-
ca uwage na persony, ktore w nim uczestniczg. Jak wynika z pracy tego autora, kluczowg role
w rozpowszechnianiu teorii naukowej odgrywaja opiniotworcy. Przenoszac obserwacje Hen-
dricksa (1992) do srodowiska edukacyjnego, mozna zalozy¢, ze opiniotwdrcami sg nauczy-
ciele, badacze, dyrektorzy placéwek, decydenci polityczni, organizacje spoleczne oraz media,
przy czym nie wszystkie osoby nalezace do tych grup posiadajg poréwnywalng ekspertyze
dziedzinows. Dla przyktadu: nauczyciele szk6t publicznych raczej nie majg wiedzy zwigzanej
ze szkoleniami korporacyjnymi, a dyrektorzy placowek czesciej specjalizujg sic w administra-
cji niz w teorii nauczania. Réznice w posiadanych wiedzy i doswiadczeniu powinny determi-
nowac rodzaje trendow, jakie dane osoby moga promowaé. Wsréd wymienionych wyzej grup
opiniotworcow edukacyjnych szczegélnie zroznicowane pod wzgledem ekspertyzy bedg oso-
by zwigzane z mediami, w szczegélnosci z mediami spoleczno$ciowymi. Sledzac influence-
réw, warto zwracaé uwage, czy powolujg sie oni na badania i czy przytaczaja zrédta danych.
Mylone z ekspertyzg popularnosé i zasiegi niektorych opiniotwoércéw mogg wynikac nie z ich
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wiedzy, a z atrakcyjnos$ci przekazu, jakosci interakcji z publicznos$cia, szybkosci odpowiedzi
na pytania i komentarze $ledzacych ich uzytkownikéw oraz marketing. Kierujac sie opiniami
tworcow z medidéw spolecznoSciowych, warto zachowaé pewng doze¢ sceptycyzmu.

To, czy wybrane rozwigzanie zaspok01 nasze potrzeby, w duzej mierze qu21e zaleze¢ od stop-
nia rozumienia przez nas cyklu zycia trendu i person biorgcych udziat w jego ksztaltowaniu.
Rozwigzania unikalne, najnowsze czy najbardziej innowacyjne nie beda (jeszcze) powszechnie
znane ani reklamowane na szeroka skale. Te bedace na etapie formulowania przez
prekursorow czy pionieroéw sa do odnalezienia w niszowych zrédtach i nie majg jeszcze zbyt
wielu zwolennikéw. Najbardziej rzucajace si¢ w oczy, najnowsze trendy sg rozwigzaniami
w fazie wzrostu, a charakterystyczne dla tej fazy wysokie naklady na marketing sugeruja
zachowanie sceptycyzmu przy ich analizie. Trendy dojrzale, sprawiajace wrazenie istnienia
na rynku ,,od dawna” lub ,,od zawsze”, moga by¢ nieaktualne i czeka¢ na nowa odstone lub
tez moga by¢ dokladnie sprawdzone i taisze ze wzgledu na duzg liczbe nasladowcow.

Trendy w edukacji podlegajg modzie oraz mogg cieszy¢ si¢ popularnoscig ze wzgledu na
dzialania marketingowe, zamiast by¢ wartoscig merytoryczng czy uzytkowa. Jednoczesnie
moga nam pomdc rozeznad sie¢ wsrdd dostepnych na rynku ofert i dokonaé wyboru oferty
czy metody ksztalcenia.
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Grywalizacja w edukacji
akademickie] — studium praktyczne

Gamification in academic education — a practical study

Streszczenie

Niniejszy artykutl to praktyczne studium wykorzystania grywalizacji w eduka-
¢ji akademickiej. Tekst podzielony jest na dwie czeSci. W pierwszej zaprezento-
wano bazujaca na teorii Prensky’ego (2001) réznice miedzy cyfrowymi tubyl-
cami a cyfrowymi imigrantami, odnoszac ja do wyktadowcéw akademickich
iich studentéw, opisano wyniki przeprowadzonych wsréd studentéw badan
dotyczacych zastosowania elementéw grywalizacji na zajeciach oraz naukowe
podstawy sensu korzystania z gamifikacji. Druga cze$¢ to prezentacja wyko-
rzystywanych przez autorke artykutu podczas zaje¢ akademickich wirtualnych
narzedzi, ktére bazujg na stosowanej do celéw edukacyjnych grywalizacji.

Stowa kluczowe: grywalizacja, edukacja akademicka, TIK (technologia infor-
macyjno-komunikacyjna)

Abstract

The article constitutes a practical study in the usage of gamification in academic
education. It is divided into two parts. The first one deals with the Prensky’s
theory of digital natives and immigrants with its reference to university teachers
and students. It then presents results of a survey conveyed among university
students on the use of gamification in classes and some scientific foundations
of its use. The second one is a presentation of virtual tools that the author
takes advantage of during the university classes she conducts. The tools are
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used to introduce elements of gamification into the classroom for educational
purposes.

Keywords: gamification, academic education, ICT (information and
communication technology)

[...] procesy uczenia sie przebiegaja najefektywniej, gdy
uczaca sie jednostka zapomina o tym, ze sie uczy lub nie
jest tego $wiadoma

Zylifiska, 2013: 29

Wprowadzenie

W edukacji akademickiej oczekuje si¢ od studentéw/studentek zaawansowanych umiejet-
no$ci kognitywnych zwigzanych z przetwarzaniem informacji podanych w formie wykla-
du lub napisanych wczesniej elaboratéw. Autorce niniejszego tekstu wydaje sie, ze ksztaltto-
wanie takich umiejetnos$ci nie powinno trafi¢ do lamusa, jednak wprowadzanie elementéw
technologii informacyjno-komputerowej (TIK) do edukacji akademickiej zdaje si¢ obecnie
nieodzowne, a zastosowanie elementéw grywalizacji na zajeciach oraz wyktadach moze sta-
nowié istotny element zrozumienia zmieniajgcego sie Swiata i trendéw edukacyjnych. Wy-
korzystanie TIK moze okaza¢ sie mostem lgczacym dwa Swiaty, a jego zastosowanie bedzie
miato nie tylko pozytywny wplyw na wyniki edukacyjne studentéw, lecz réwniez na relacje
z wyktadowca.

Grywalizacja w edukacji to wprowadzanie do nauczania znanych z gier mechanizmow.
W edukacji akademickiej moze ona przybiera¢ rézne postacie. Wyktadowca ma mozliwoscé
wprowadzenia systemu nagrdd i odznaczen za terminowo$¢ i/lub poprawnosé wykonania
poszczegdlnych zadan, moze réwniez oprzeé caly przedmiot na grywalizacji, przedstawia-
jac kolejne partie materiatu w formie zadan zaliczanych poprzez wykonanie poszczegdlnych
misji. Niniejszy artykut koncentruje si¢ jednak na wykorzystaniu interaktywnych narzedzi
w celu zwiekszenia zaangazowania oraz motywacji studentéw do nauki, gdyz ,,zalozeniem
tej techniki jest uzyskanie przez uczestnika odczucia zadowolenia, podobnego do tego, jakie
czujg ludzie w wyniku np. pokonywania trudnosci, zdobywania nagréd, ale takze w wyni-
ku rywalizacji czy wspolpracy” (Wozniak-Zapoér, 2018: 65). Zastosowanie przedstawionych
interaktywnych narzedzi ma réwniez na celu aktywizacje uczacego sie, co zdaje si¢ autorce
tekstu niezmiernie relewantne, zwlaszcza w konteks$cie nauczania zdalnego.
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Dwa Swiaty — jedna sala wyktadowa

Na diugo przed pandemig COVID-19, wprowadzeniem lockdownu i zwigzanego z nim na-
uczania zdalnego Mark Prensky opisal roznice pokoleniowe miedzy ludZmi wychowanymi
wsrod najnowszej technologii a ich rodzicami i przodkami, ktorzy nie mieli dostepu do tele-
wizji i gier komputerowych od najmtodszych lat (Prensky, 2001a; 2001b). Te pokolenia cy-
frowych tubylcow i cyfrowych imigrantéw to dwa Swiaty, ktérym czg¢sto trudno jest znalezé
wspolny jezyk. Problemy zwigzane z komunikacjg majg niezaprzeczalnie negatywny wplyw
na edukacje, gdyz przekazywanie wiedzy w efektywny sposob przy zaburzonym odbiorze
komunikatu nie wydaje si¢ mozliwe. Tradycyjna edukacja jest odbierana przez cyfrowych
tubylcoéw jako nudna, a ich kompetencje, rozwiniete przez nowe technologie, sg ignorowane
przez nauczycieli (Prensky 2001b). Kolejne pokolenia cechujg sie coraz wickszymi umiejet-
no$ciami robienia kilku rzeczy naraz oraz akceptacja polisensorycznych bodzcéw, ktore nie
obnizajg ich koncentracji, a czesto wrecz ja podwyzszajg. Trudno im znie$¢ nuzgce wykla-
dy, logiczne wywody prezentowane w mato atrakcyjny wizualnie sposob przez wyktadow-
ce. Granito i Chernobilsky przekonuja, ze studenci XXI wieku przyswajaja wiekszg ilosé
informacji, jesli s3 one podane w formie cyfrowej (2012: 4). Cyfrowe narzedzia edukacyj-
ne sa efektywniejsze w przypadku nauczania pokolenia wychowanego wsréd migajacych
ekranéw i kaskady dzwiekéw. Grywalizacja staje sie coraz popularniejsza, a jedna z przy-
czyn wydaje sie podniesienie motywacji i wicksza efektywno$¢ nauczania, ktére odczuwa-
ne s3 zarowno przez studentéw, jak i wyktadowcow (zob. Buckley, Doyle, 2016) Prowadzo-
ne w Polsce badania wskazuja na ,wysoki poziom akceptacji rozwigzan grywalizacyjnych
wsrod studentéw, jak réwniez potrzebe ich uczestniczenia w takiej formie ksztalcenia” (Wa-
wer, 2016: 224), co jest niewatpliwie zwigzane z tym, ze ,,[p]rzekaz werbalny jest dla mézgu
najtrudniejszg forma nauki, poniewaz aktywizuje jedynie wybrane struktury hipokampa,
a pomija duzo efektywniejsze struktury korowe” (Zylifiska, 2013: 41).

Mimo ze zastosowanie nowoczesnych technologii w edukacji akademickiej wptywa pozy-
tywnie na osiggane przez studentéw wyniki w nauce (zob. Revilla Mufoz i in., 2017; Gar-
cia, Garcia, 2020), nie spos6b pomingé faktu, ze ma ono réwniez pewne negatywne stro-
ny. Przede wszystkim technologie komunikacyjno-informacyjne mogg wywotywaé wsrod
nauczycieli stres, lek i niepokdj (zob. Celik, Yesilyurt 2013; Denisova i in., 2020). Cyfrowi
imigranci mogg czud sie nawet sparalizowani w tym obcym, czesto nowym dla nich $wie-
cie, co sprawi, ze zaj¢cia nie bedg efektywniejsze, lecz wrecz mniej efektywne niz prowa-
dzone w sposéb, ktéry wyktadowcy znajg jeszcze z czaséw, kiedy sami zasiadali w szkolnych
tawkach. Kolejna kwestia to rentownos$é prowadzenia zajeé z zastosowaniem takich tech-
nologii. Przekazywanie koniecznej w grywalizacji informacji zwrotnej w czasie rzeczywi-
stym wymaga posiadania odpowiednich systeméw informatycznych, co stanowi koszt dla
uczelni. Moze to znaczaco ograniczy¢ lub wrecz uniemozliwi¢ wykorzystanie na zajeciach
elementéw gamifikacji (Wawer, 2016: 230). Dodatkowym kosztem jest rowniez wykupie-
nie dostepu do wersji Premium aplikacji stuzacych do tworzenia interaktywnych gier, ta-
kich jak Kahoot. Wielu naukowcéw zwraca réwniez uwage na to, ze motywacja zewnetrz-
na jest zwickszona kosztem wewnetrznej (za Wawer, 2016: 230). Wedtug Juho Hamariego
i wspétautorow (za Wawer, 2016: 230) oraz Jonny Koivisto i Juho Hamariego (za Wawer,
2016: 181) grywalizacja wspiera zaangazowanie tylko na kroétki czas. Podobnie wypowia-
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da sie H. Komorowska, twierdzac, ze gamifikacja ,,przynosi natychmiastowga, bezposrednia,
krotkotrwalyg motywacje” (Komorowska, 2020: 9), moze jednak mieé negatywne skutki,
trzeba zatem z niej korzystaé z umiarem.

Kahoot!

Dostepna na stronie https://create.kahoot.it aplikacja Kahoot! to interaktywna platforma
edukacyjna umozliwiajgca tworzenie i udostepnianie gier, ¢wiczen, ankiet i slajdow w cza-
sie rzeczywistym. Mozna jej uzywac na roznych urzadzeniach, np. komputerach, tabletach,
smartfonach. To wirtualne narzedzie ma kilka wersji: darmowg i platne (m.in. Premium,
Pro, Academy, Team). W podstawowej, darmowej wersji tworca gry ma mozliwo$¢ tworze-
nia nielimitowanej liczby pytan zamknietych z dwiema, trzema lub czterema odpowiedzia-
mi do wyboru. Istnieje mozliwo$¢ dodania obrazu, dzwicku lub filmu, by quiz byt ciekaw-
szy. Dostosowywa¢ mozna réwniez czas trwania gry, ustawiajac maksymalny czas odpowie-
dzi na pytanie oraz liczbe punktéw za dang odpowiedz. Darmowa wersja umozliwia udziat
w danym wyzwaniu maksymalnie 50 graczy, co jednak jest z reguly wystarczajace w przy-
padku celow edukacyjnych. Kahoot! umozliwia analize wynikéw gier, wiec nauczyciel ma
mozliwo$¢ monitorowania postepdéw poszczegélnych uczniéw, gdyz po kazdej rozgrywce
otrzymuje raport zawierajacy szczegdtowe informacje na temat tego, jak kazdy gracz po-
radzil sobie z pytaniami. Wersje platne umozliwiajg tworzenie pytan wielokrotnego wybo-
ru czy otwartych. Istnieje mozliwo$¢ skorzystania z pytan typu: ,puzzle”, w ktérym gracze
muszg co$ uszeregowad, ,,suwak”, w ktérym gracze okreslajg jakas liczbe, np. date, lub ,,pi-
nezka”, w ktérym gracze zaznaczajg co$ na podanej ilustracji, okreslajg na przyklad na ma-
pie Swiata, w ktérym kraju produkuje si¢ najwiecej kawy.

1. back .. & charming — 3. front .. &. incriminating .. .

Zdjecie 1. Pytanie typu ‘puzzle’

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Dodatkowym atutem jest mozliwo$¢ dodawania slajdéw oraz ankiet, dzieki ktérym mozna
poprowadzi¢ caty wyktad lub zajecia na podstawie tego narzedzia. W wersji Premium moz-
na réwniez korzystac z materialéw stworzonych przez innych uzytkownikéow.

Korzystanie z platformy nie stanowi duzego wyzwania. Nalezy zarejestrowac si¢ na stro-
nie https://create.kahoot.it, lecz jest to darmowe i niezbyt czasochionne, nastepnie tworzy
sie dostosowany do potrzeb danych studentéw test, korzystajac z dostepnych typoéw pytan
i ewentualnych slajdéw czy ankiet. Tworca gry ma nastepnie dwie mozliwosci: albo rozpo-
czal gre w trybie rzeczywistym, albo stworzyé ,wyzwanie”, do ktérego gracze podchodza
w dogodnym dla nich momencie. Punkty s3 przyznawane po kazdym pytaniu.

Which word is MOT pronounced like this?

Zdjecie 2. Widok przyktadowego pytania ABCD. W lewym gornym rogu zegar odlicza sekundy, gracze na swoich telefonach
wybieraja kolor poprawnej odpowiedzi

Zrodto: opracowanie wiasne.

Na poczatku 2023 r. oprécz trybu prowadzonego przez wykladowce pojawily sie tryby
prowadzone przez gracza — ,,color kingdoms”, ,treasure trove”, ,,submarine squad”, ,,chill
art”. W przypadku trybu ,,color kingdoms” gracze zostajg podzieleni na dwie rywalizuja-
ce ze sobg druzyny, ktérych zadaniem jest dostaé sie do twierdzy przeciwnika. Mozna tego
dokona¢ poprzez oznaczanie kolorem swojej druzyny kafelkéw, ktére prowadza do wiezy
przeciwnika, jednoczesnie nalezy chronic swojg twierdze. Kafelki mozna oznaczy¢ ,,swoim”
kolorem po podaniu poprawnej odpowiedzi na zadane pytanie. Gracze odpowiadajg indy-
widualnie i kolorujg kafelki indywidualnie, ale grajg jako druzyna i jako grupa wygrywaja
lub przegrywaja.

Kahoot! umozliwia interaktywng nauke, ktora sprawia, ze studenci moga bezposrednio an-
gazowac sie w proces zdobywania wiedzy. Jednoczes$nie stanowi platforme umozliwiajaca
przeplatanie interaktywnych pytan slajdami, na ktérych wykladowca moze umieszczaé ma-
terialy z zajeé. Niewatpliwym atutem platformy jest réwniez duza atrakcyjno$¢ wizualna,
ktéra moze by¢ dodatkowo personalizowana przez tworce gry. Negatywnym aspektem tej
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aplikacji jest to, ze im szybciej gracz odpowie poprawnie, tym wiecej punktéw zdobywa, co
skutkuje wyScigiem i probg szybkiej odpowiedzi na pytania, a w konsekwencji tym, ze gra-
cze zaznaczaja odpowiedzi, zanim si¢ zastanowia.

Quizziz

Quizziz (https:/quizizz.com) to réwniez interaktywna platforma edukacyjna, ktéra umoz-
liwia tworzenie i rozwigzywanie quizéw on-line. Cho¢ wizualnie rézni si¢ od Kahoot! to
jednak ma wiele podobnych funkcji, np. dostepno$é na ré6znego rodzaju urzadzeniach oraz
mozliwos$¢ tworzenia pytan jednokrotnego i wielokrotnego wyboru. Gra moze by¢ prowa-
dzona przez instruktora w czasie rzeczywistym lub zostaé zadana jako praca dodatkowa
w trybie nauki asynchroniczne;.

Aplikacja umozliwia analize wynikéw poszczegdlnych graczy, ktérzy jednak zmagajg sig
z pytaniami indywidualnie. Dodatkowo pytania sg utozone losowo, wiec mimo ze studenci
graja symultanicznie, to jednak odpowiadajg na rézne pytania. Uniemozliwia to nauczyciel-
skie ttumaczenie po kazdym pytaniu, dlaczego dana odpowiedz jest poprawna, a inne nie,
gracze nie majg mozliwosSci zadawania pytan w trakcie gry, tak jak ma to miejsce w przy-
padku Kahoot! W odréznieniu od Kahoot! nauczyciel na tej platformie monitoruje postep
kazdego gracza w czasie rzeczywistym. Widoczne jest, w jakim tempie i jak poprawnie dany
student odpowiada.

Aby korzystaé z platformy, nalezy sie zarejestrowac, jednak jest to darmowe i nieskompliko-
wane. Nastepnie tworzy si¢ testy wielokrotnego wyboru lub wybiera jeden z wielu dostep-
nych na stronie i po wygenerowaniu linku przesyla si¢ go studentom, ktérzy po zalogowaniu
sie czekajg na rozpoczecie gry przez prowadzacego (platforma jest réwniez kompatybilna
z platformami takimi jak Teams czy Google Classroom). Na poczatku gry gracz otrzymuje
power-upy — pomoce do rozwigzywania zadan, np. dodatkowy czas, podwojne punkty, usu-
ni¢cie jednej blednej odpowiedzi itd. W trakcie gry mozna uzyska¢ dodatkowe power-upy,
co wplywa na liczbe zdobywanych w grze punktéw. Atutami platformy jest to, ze na koniec
rozgrywki gracz otrzymuje ponownie pytania, na ktére wcze$niej udzielit btednej odpowie-
dzi oraz moze wlaczy¢ opcje ,,czytania”, dzieki ktérej program odczytuje pytania.
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In general lprefer _________ films on the big screen rather than on TV,

Zdjecie 3. Przyktadowe pytanie w aplikacji Quizziz

Zrodto: opracowanie wiasne.

Blooket

Blooket to kolejna wirtualna platforma edukacyjna, zaprojektowana, by tworzy¢ interak-
tywne gry. W odréznieniu od Kahoot! i Quizziz nie ma na niej mozliwo$ci wstawiania pli-
kow dzwiekowych, a jedyny typ pytan to jednokrotnego wyboru. Ma jednak wiele typow
gier, z ktorych mozna korzysta¢ (Gold Quest, Crypto Hack, Fishing Frenzy, Monster Brawl,
Deceptive Dinos, Battle Royal, Tower Defense, Cafe, Factory, Racing, Blook Rush, Crazy
Kingdom, Tower of Doom, Classic), dodatkowo pojawiajg sie dostepne przez krétki czas gry
tematyczne (np. $wigteczne). Z niektérych z nich mozna wykorzystaé wylacznie w trybie
synchronicznym (np. Gold Quest, Racing), z niektérych wylgcznie w trybie asynchronicz-
nym (np. Crazy Kingdom, Tower of Doom), z innych w obydwu trybach.
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Zdjecie 4. Typy gier do wyboru w aplikacji Blooket

Zrodto: opracowanie wiasne.

Tak jak w przypadku poprzednich platform, aby z niej korzystaé, prowadzacy zajecia musi
sie na nig zalogowac. Gracze przylaczaja sie¢ do gry poprzez specjalnie dla nich wygenerowa-
ny numer, ktéry wpisuja na stronie https:/play.blooket.com/play. Wyktadowca rozpoczyna
gre, studenci zdobywajg punkty w okreSlonym czasie, odpowiadajgc na pytania oraz wyko-
nujac inne zadania. Po wyznaczonej czasie, np. 5 minutach, pojawia si¢ informacja, kto zdo-
byl najwiecej punktéw. W odréznieniu od Kahoot! i Quizziz na tej platformie zwyciestwo
ma charakter raczej losowy, nie ma zatem mozliwo$ci monitorowania postepéw w zdoby-
waniu wiedzy. Wykorzystanie tej platformy ma na celu powtarzanie danego materialu —
stownictwa w przypadku jezykéw obcych, terminologii z danej dziedziny w przypadku in-
nych przedmiotéw. Gracze mogg czu¢ si¢ swobodnie, gdyz ich punkty nie odzwierciedlg ich
ewentualnych brakow.

Podsumowanie

Biorac pod uwage, ze wspolczesni studenci zdobywaja wiedze¢ w inny sposéb niz ich przod-
kowie, logiczng konsekwencjg musi by¢ zmiana metod i technik nauczania. Mimo ze wy-
ktadowcy to cyfrowi imigranci, ktorzy czesto odczuwajg Iek przez TIK, interaktywne, mul-
timodalne gry cyfrowe zyskuja coraz wicksze zainteresowanie ze strony nauczycieli, gdyz
moga wspomoc zdobywanie wiedzy zaréwno w sali lekcyjnej czy wyktadowej, jak i poza nig
(zob. Reinders, White, 2016). Gry takie jak Kahoot! Quizziz czy Blooket! wplywaja pozy-
tywnie na zaangazowanie studentéw w zaj¢cia oraz ich motywacje (zob. Palczyniska, 2022).
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Jest to zwigzane z faktem, ze ,,[c]zytanie i stuchanie aktywizuje jedynie wybrane struktury
moézgowe [...]. Uaktywnienie innych zmystow, a przede wszystkim rak, powoduje stymula-
cje innych, czesto bardziej efektywnych struktur” (Zylifiska, 2013: 65). Nalezy réwniez pa-
mietal, ze zastosowanie narzedzi technologiczno-informatycznych w edukacji przyczynia
sie do rozwoju kompetencji kluczowych zgodnie z Zaleceniem Rady Unii Europejska z dnia
22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cale zycie,
a ,[z]Jabawa jako efektywna forma nauki moze by¢ réwniez wykorzystywana w szkole i to na
wszystkich poziomach, nie wyltaczajac ksztalcenia dorostych” (Zylifiska, 2013: 115).

7 do$wiadczenia autorki niniejszego tekstu wynika, ze studenci z duzg wiedzg preferuja
Kahoot! lub Quizziz, gdzie majg mozliwo$¢ wykazania sie, podczas gdy inni wolg Blooket,
gdyz moga bez wiekszego leku o wynik éwiczyé poznany material. Ze wzgledu na inng spe-
cyfike tych trzech aplikacji autorka poleca wykorzystywanie ich na zmiane. Nalezy jednak
zwrdci¢ uwage na gotowos¢ i otwarto$é studentéw na zastosowanie tego rodzaju narze-
dzi edukacyjnych. Mimo iz wiekszo$¢ z nich wychowala si¢ z nowoczesnymi technologia-
mi i wysokie pobudzenie wizualno-dZzwigckowe nie stanowi problem, jest wrecz pozadane,
moga wsrod uczacych sie pojawié si¢ osoby, ktorych oczekiwania nie uwzgledniajg tego typu
rozwigzah edukacyjnych. Nalezy w tej kwestii wykazaé sie duzym wyczuciem, by wyj$é na-
przeciw potrzebom cyfrowego pokolenia, ksztattujac jednocze$nie w pozostatych umiejet-
no$¢ korzystania z nowoczesnych technologii. Jednocze$nie nalezy mocno podkreslié, ze
wykorzystywanie powyzej zaprezentowanych aplikacji nie moze stanowié celu zajec¢ samego
w sobie. Zajecia powinny zawieraé wiele réznych elementéw — wyktad, prace w grupach,
projekty itd. Warto jednak wzbogacaé lekcje o te wysoce angazujace gry, ktore wspierajg
motywacje uczacych sie, mimo ze czasem tylko chwilowo. W polaczeniu z innymi metoda-
mi pracy, ktére wspierajg motywacje dtugofalowg (np. projekty), mogg one okazac sie prze-
pisem na sukces studentow.

Bibliografia

Buckley P, Doyle E. (2016), Gamification and student motivation, ,Interactive Learning Environ-
ments”, vol. 24(6), s. 1162-1175.

Celik V., Yesilyurt E. (2013), Attitudes to technology, perceived computer self-efficacy and com-
puter anxiety as predictors of computer supported education, ,,Computers & Education”,
vol. 60(1), s. 148-158.

Denisova E., Ermakov P, Skirtach 1., Korkhova V. (2020), Subjective discomfort and personality
traits of university teachers during the COVID-19 pandemic, ,E3S Web of Conferences”,
vol. 210(3/4), 19021.

Garcia J., Garcia S. (2020), Las tecnologias en (y para) la educacion, FLACSO Editorial, Montevideo.

Granito M., Chernobilsky E. (2012), The Effect of Technology on a Student’s Motivation and Know!-
edge Retention, NERA Conference Proceedings, Paper 17, https://digitalcommons.lib.uconn.
edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1016&context=nera 2012 (dostep: 15.02.2023).

Komorowska H. (2020), Motywacja indywidualna a motywacje spoteczne w polskiej edukacji je-
zykowej. Stare przyzwyczajenia, nowe potrzeby i kilka postulatow, ,Jezyki Obce w Szkole”,
nr 1,s. 5-11.

37


https://digitalcommons.lib.uconn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1016&context=nera_2012
https://digitalcommons.lib.uconn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1016&context=nera_2012

akademia
n-line

Palczynska A. (2022), Aktywne nauczanie na przykladzie zajec PN] — Sprawnosci zintegrowane, [w:]
K. Kusal (red.), FREE YOUR MIND. Kreatywnos¢ w zdalnym nauczaniu i budowanie relacji
ze studentem i uczniem, Wydawnictwo AHE, £.6dz, s. 68-82.

Prensky M. (2001a), Digital Natives, Digital Immigrants, Part 1, ,,On The Horizon”, vol. 9(5),
s. 1-6, http://dx.doi.org/10.1108/10748120110424816 (dostep: 17.02.2023).

Prensky M. (2001b), Digital Natives, Digital Immigrants Part 2: Do They Really Think Different-
ly2, ,,On the Horizon”, vol. 9(6), s. 1-6, http://dx.doi.org/10.1108/10748120110424843
(dostep: 19.02.2023).

Reinders H., White C. (2016), 20 years of autonomy and technology: How far have we come and
where to next?, ,Language Learning & Technology”, vol. 20(2), s. 143-154.

Revilla Mufioz O., Alpiste Penalba F., Fernandez Sanchez J., Santos O.C. (2017), Reducing tech-
no-anxiety in high school teachers by improving their ICT problem-solving skills, ,,Behaviour
& Information Technology”, vol. 36(3), s. 255-268.

Wawer M. (2016), Grywalizacja w edukacji akademickiej — mozliwosci i ograniczenia jej wykorzy-
stania w ksztalceniu studentow, ,Edukacja — Technika — Informatyka”, nr 2/16, s. 197-205.

Wozniak-Zapér M. (2018), Mechanizmy gamifikacji w ksztalceniu na odleglos¢ w praktyce szkol-
nictwa wyzszego. Implementacja i préba oceny na przykladzie KAAFM, Oficyna Wydawnicza
AFM, Krakow.

Zalecenie Rady Unii Europejskiej z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w pro-
cesie uczenia si¢ przez cale zycie, Dz.Urz. UE, C 189/1, https://eur-lex.europa.eu/legal-con-
tent/PL/TXT/PDF/2uri=CELEX:32018H0604(01)&from=en (dostep: 17.02.2023).

Zylifiska M. (2013), Neurodydaktyka, czyli nauczanie i uczenie si¢ przyjazne mézgowi, Wyspa Wy-
dawnictwo i Osrodek Innowacji Edukacyjnych, Gdynia.

Netografia

https://create.kahoot.it (dostep: 17.02.2023).
https://play.blooket.com/play (dostep: 17.02.2023).

https://quizizz.com (dostep: 17.02.2023).
https://www.blooket.com/ (dostep: 17.02.2023).

38


http://dx.doi.org/10.1108/10748120110424816
http://dx.doi.org/10.1108/10748120110424843
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=en
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=en
https://create.kahoot.it
https://play.blooket.com/play
https://quizizz.com
https://www.blooket.com/

akademia
n-line

Elzbieta Radaszewska “ nhttps://orcid.org/0000-0002-8638-3895
Politechnika t.0dzka

e-mail: elzbieta.radaszewska@p.lodz.pl

Grywalizacja — sposob
na budowanie motywacji
| zZaangazowania w procesie
nauczania

Gamification — a way to build motivation
and commitment in the teaching process

Streszczenie

W artykule przedstawiono zastosowanie gamifikacji, ktéra zostata wykorzy-
stana w procesie dydaktycznym na zajeciach projektowych wsréd studentéw
uczelni technicznej. Pokazano, ze gamifikacja to efektywne narzedzie, ktore
wspiera proces nauczania, motywujac do nauki uczestnikow tego procesu oraz
aktywnie ich w niego angazuje.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, aktywna metoda ksztalcenia, blen-
ded-learning, e-learning

Abstract

The article presents the use of a role-playing game scenario, which was used in
the didactic process during design classes among Students of a technical university.
It has been shown that gamification is an effective tool that supports the learning
process, motivates participants to learn and actively engages them in it.
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Wprowadzenie

Obecnie coraz czesciej nauczyciele odchodzg od tradycyjnych metod prowadzenia zajeé
i wybierajag aktywne i nowoczesne metody nauczania. Utatwiajg one przekazywanie wie-
dzy w ciekawy sposéb, uczg tworczego rozwigzywania probleméw, rozbudzajg zaintereso-
wania uczestnikéw procesu dydaktycznego, a takze umozliwiajg zdobywanie nowych do-
Swiadczen.

Emocjonalne zaangazowanie w proces uczenia pozwala lepiej przyswoié wiedze, a rozbu-
dzenie zainteresowania danym przedmiotem i zrozumienie wynikajacych z jego nauki ko-
rzy$ci wzmacnia ten proces.

Nowoczesne metody i narzedzia aktywizujgce mozna ze sobg faczyé, przeksztalcaé i rozwi-
jaé, tak aby zajecia byly interesujace i wyzwalaly w ich uczestnikach otwarto$é, a takze mo-
tywacje do uczenia sie.

Stosowanie nowych sposobéw nauczania, m.in. metody design thinking, case study, grywa-
lizacji, pracy projektowej, dramy itp., sprzyja rozwojowi kreatywnosci, ktéra jest niezbedna
do tego, aby stawié czola wyzwaniom wspoélczesnego swiata (Gwozdz-Lukawsk, Peredko,
Radaszewska, 2020; Gwozdz-Lukawska, Radaszewska, 2022; Radaszewska, 2022).

Od kilku lat coraz wiekszg popularnos$é zdobywajg dziatania zwigzane z grywalizacjg. Wy-
korzystuje sie je w wielu dziedzinach m.in. w marketingu, sprzedazy, rekrutacji, szkoleniach
dla pracownikéw oraz coraz szerzej w edukacji. OczywiScie grywalizacja nie jest nowym
zjawiskiem, lecz dopiero w ostatnich latach mozna zaobserwowac tak intensywny wzrost jej
popularnosci. Wspotczesna edukacja stawia przed nauczycielami coraz trudniejsze zadania
zwigzane juz nie tylko z dydaktykg swojego przedmiotu, ale takze z szerszym spojrzeniem
na jej cele, problemy, wymagania, sposoby przekazywania wiedzy. I wlasnie grywalizacja
pozwala na zmiane sposobu nauczania, wprowadzenie urozmaicenia w edukacji. Grywa-
lizacja, wykorzystujac mechanizmy z gier w Swiecie realnym, zmienia czynnoSci, ktore sa
trudne lub nieprzyjemne dla nas, w aktywnosci, ktore zachecajg do zaangazowania, dodaje
elementy zabawy do czynnosci, ktore zwykle si¢ z zabawg nie kojarza, w celu poprawy mo-
tywacji jej uczestnikéw. Zamienia nauke w podréz po interesujgcych zagadnieniach.

Grywalizacja w procesie nauczania

Grywalizacja, inaczej nazywana gamifikacja, to termin definiujagcy wykorzystanie elemen-
tow z gier do zmiany zachowania ludzi w $wiecie realnym (Tkaczyk, 2012). Gltéwng idea
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wykorzystania gry w procesie uczenia jest uzyskanie wzrostu motywacji i zaangazowa-
nia jej uczestnikow, ktorzy nastawieni sg na osiggniecie wygranej. Mechanizmy stosowane
w grach, wprowadzane do dziatan edukacyjnych, mogg wplyna¢ na stymulacje kreatywno-
§ci 1 systematycznoSci os6b biorgcych czynny udzial w procesie nauki. Mechanizmy te po-
zwalaja na dobre zaprojektowanie zajeé, tak aby gra poza przekazywaniem wiedzy byta réw-
niez forma rozrywki i zapewniata pozadang dynamike zajec¢, wywolujaca okreslone emocje
u 0s6b biorgcych udziat w grywalizacji. W zaleznosci od zaprojektowanego procesu zajec
podstawowymi mechanizmami grywalizacji moga by¢: zadania i wyzwania indywidualne
lub grupowe, misje, odznaki, punkty, poziomy, rankingi, tabele, system nagradzania, wy-
miany, kolekcjonowania (np. odznak), wyzwania czy odblokowywanie tresci i odnajdywa-
nie ukrytych przedmiotow. Wszystkie wymienione elementy pobudzajg uczestnikoéw gry do
rywalizacji i wplywaja na wzrost motywacji uczacych sie. Przykladowe mechanizmy znane
z gier, wykorzystywane w procesie edukacji, zostaly przedstawione na rysunku 1.

&

0

Rysunek 1. Przyktadowe mechanizmy znane z gier, wykorzystywane w procesie edukacji

Zrodto; opracowanie wiasne.

Punkty stanowig element nagrody za podejmowane wyzwania wynikajace z fabuly gry,
z ktérymi ma zmierzy¢ sie student, realizowane aktywnosci, uzyskiwane postepy w procesie
gry. Przyblizajg do wygranej i nie sg demotywuja}ce W przeciwieﬁstwie do niektérych ocen.
Zdobywane punkty pozwala]q na osiggniecie kolejnych pozioméw w grze i sg Wyznaczm-
kiem statusu gracza, jego miejsca w ogdlnym rankingu. Proces ten zwicksza zaangazowanie
graczy i motywuje ich do podejmowania kolejnych wyzwai i pokonywania trudno$ci. Moz-
liwosé poréwnania swojego statusu z innymi osobami poprzez wykorzystanie tabel rankin-
gowych pozwala pokaza¢ wszystkim uzyskane wyniki w grze, a takze wyzwala cheé rywali-
zacji pomiedzy uczestnikami gry. System odznak informuje, z jakimi wyzwaniami zmierzyt
sie student i jakie ma w nich osiggni¢cia, zapewnia satysfakcje z podjetego wysitku (Rod-
wald, 2019).

Grywalizacja w procesie nauczania umozliwia cigglte monitorowanie rezultatéw i stymulo-
wanie aktywnoSci uczestnikow gry, jasno wyznacza zasady zaliczenia zajeé, a takze pozwa-
la na przekazanie szybkiej informacji zwrotnej na temat wynikéw uzyskanych z poszczegoél-
nych aktywnosci w przedmiocie.
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Aby dobrze zaprojektowaé grywalizacje, trzeba na poczatku okredli¢ kilka kryteriow, ktére

musi spelnic ten proces, a mianowicie (Grywalizacja w dziataniu..., b.r.):

— musi realizowa¢ zatozony wcze$niej konkretny, wyznaczony cel,

— ma wzbudzaé emocje, sprawiac rados$¢ i dawac satysfakcje z wykonywania wyznaczonych
czynnosci,

— musi wykorzystywaé mechanizmy znane z gier, jak np. nagradzanie, dostarczanie infor-
macji zwrotnej, rywalizowanie, zwyci¢zanie, elementy zaskoczenia,

— musi by¢ zyciowy, czyli dotyczy¢ zadan z prawdziwego zycia, ktére normalnie nie sg zwig-
zane z grami,

— ma zwicksza¢ motywacj¢ 0s6b biorgcych udzial w grywalizacji do wykonywania zaplano-
wanych aktywnoSci.

Proces projektowania zaj¢¢ opartych na grywalizacji mozna przedstawié w szeSciu kluczo-
wych krokach, ktére zostaly ukazane na rysunku 2.

Rysunek 2. Etapy projektowania grywalizacji w procesie edukaciji

Zrodto: opracowanie wiasne.

Opis przebiegu zajec projektowych poddanych grywalizaciji

Grywalizacja zostala wykorzystana w procesie dydaktycznym na zajeciach projektowych
prowadzonych na drugim semestrze na jednym z kierunkéw studiéw na Politechnice L.6dz-
kiej. Studenci na poczatku semestru wyrazili zgode, zeby zajecia prowadzone w formie e-le-
arningu zostaly poprowadzone w autorski sposob przy wykorzystaniu grywalizacji. Zajecia
zaprojektowano w formie gry, ktéra trwata caly semestr.

W pierwszym etapie pracy studentom zostal przedstawiony scenariusz gry, wyjasniono im
tez jej zasady i oczekiwania wobec nich. Fragment opublikowanych w przedmiocie zasad
gry znajduje si¢ na rysunku 3.
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Rysunek 3. Fragment zasad gry w zgrywalizowanym przedmiocie
Zrédto: opracowanie wiasne.
Studenci w grze przyjmowali role tajnych agentéw i zaproponowane przez siebie pseudo-
nimy, ktore ich identyfikowaly do konca gry. Prowadzaca zaj¢cia przyjeta natomiast role
agentki_M i Iaczyla sie ze swoja grupg za pomocy tajnej skrzynki na platformie Wikamp,
przekazujac agentom zadania do realizacji, ktére nazwano misjami. Przyktadowa wiado-
mos$¢ opublikowana poprzez skrzynke kontaktowg znajduje si¢ na rysunku 4.

a Raporty

o ok Agendil
Pt e o wikohann M Zadaiiowe) w lerminie, Clekarm fd Wasle raporty do wiarku!
W proysziym tygodniu crekia Was kolejna Misja Blyskawiczna =
Szczegdhy mis)i preekate whrdtoe,
“oxdrawiam serdecznie
Ag-,a--:m_r.l
Rysunek 4. Przyktadowa wiadomos$¢ opublikowana poprzez skrzynke kontaktowg

Zrodto: opracowanie wiasne.

Cele misji wynikaly z tre$ci programowych zgrywalizowanego przedmiotu. Materiaty po-
trzebne do wykonania poszczegdlnych zadaf znajdowaly sie w Niezbedniku Agenta za-
mieszczonym w przedmiocie. Fabula gry miala, poza przekazaniem wiedzy, zapewnic stu-
dentom rozrywke, ktéra jest waznym elementem w zgrywalizowanych zajeciach. Fragment
opublikowanych w przedmiocie misji przedstawia rysunek 5.
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Rysunek 5. Przyktfadowe misje realizowane na zajeciach

Zrédto: opracowanie wiasne.

Studenci otrzymywali punkty w ramach realizowanych dziatai lub oceny wystawiane au-
tomatycznie przez system. Zadania specjalne w postaci misji btyskawicznych premiowane
byly dodatkowymi punktami. Przyktadowe podsumowanie misji zrealizowanych na zaje-

ciach przedstawiajg rysunki 6 i 7.

Misja Blyskawiczna
PODSUMUOWANIE M) BEYSKAWILLNYCH

Misja Bhysiawoczna | Wisja Bhyskawscena 1l | W isja Bhysharwicena il

Agercka Ginger Spice | Agentia ScarySpice | Agentka Ginger Spice
AgENE Pash Spice Agenria Sranirana I e Poah Spice
AgEnIka Szanirapa  AgenmaGingerSpie | Agentka Santraps
Bererihan Srare Soice Aperitha WM 1 Azertha Masda M

Rysunek 6. Przyktadowe podsumowanie misji zrealizowanych na zajgciach

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Rysunek 7. Przyktadowe podsumowanie misji zrealizowanej na zajeciach

Zrodto: opracowanie wiasne.

Po zakonczeniu gry sposrdd jej uczestnikdéw zostata wyloniona osoba, ktéra zdobyta najwie-
cej punktow po wykonaniu wszystkich misji. Poza bardzo dobrg oceng na koniec projektu
uzyskata ona tytul Superagenta i dedykowang jej wirtualng odznake.

Ewaluacja

Formg ewaluacji na zakonczenie gry byla anonimowa ankieta przeprowadzona wsrod uczest-
nikéw zgrywalizowanych zajeé. Ankieta sktadala si¢ z pytan zamknietych dotyczacych oce-
ny zajeé przeprowadzonych w formie gry, samooceny i zaangazowania studentéw w proces
uczenia sie oraz z pytan otwartych. Uzyskane wyniki w wybranych pytaniach zamknietych
zostaly przedstawione na rysunku 8.
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Rysunek 8. Dane procentowe uzyskane w wybranych pytaniach zamknigtych na podstawie przeprowadzonej ankiety.

Zrédto: opracowanie wiasne.
Pytania otwarte daly studentom mozliwo$¢ szerszego wypowiedzenia si¢ na temat zasto-

sowania gamifikacji podczas zajeé. Na rysunku 9 zostato przytoczonych kilka wypowiedzi
studentéw udzielonych w tej czesci ankiety.
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Rysunek 9. Przyktadowe odpowiedzi studentow na pytania otwarte w procesie ewaluacji zgrywalizowanych zajec

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Whioski

Prowadzenie zaje¢ w formie gry spowodowalo, ze wszyscy studenci byli zmotywowani i za-
angazowani w proces dydaktyczny na zajeciach, a wieloetapowa gra uatrakcyjnila ich prze-
bieg. W trakcie wykonywania kolejnych bardzo réznorodnych misji studenci mieli szanse
na zdobycie dodatkowych umiejetnosci i kompetencji nie tylko z zakresu zagadnien realizo-
wanych w przedmiocie, ale takze zdolnosci krytycznego myslenia, kreatywnosci czy wyro-
bienia w sobie nawyku pracy na biezgco. Zastosowanie grywalizacji w nauczaniu pozwoli-
o réwniez na rozwdj warsztatu dydaktycznego prowadzacej i podniesienie jej kompetencji
dydaktycznych.

Ewaluacja przebiegu procesu dydaktycznego zajeé prowadzonych w formie gry pokazala, ze
proces ten moze by¢ z powodzeniem realizowany przy zastosowaniu technik grywalizacyjnych.
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Zeby wygrac, trzeba negocjowaé —
gra jJako metafora negocjacji

If you want to win, you have to negotiate —
negotiation is a game

Streszczenie

Artykut jest szkicem do analizy gry jako metafory negocjacji. Analizie zostaly
poddane frazy z wybranych pozycji literatury popularnonaukowej na temat
negocjacji. Zanalizowano nastepujace aspekty metafory: elementy i zasady gry,
rodzaje gier oraz domeng Zr6dlowa omawianej metafory w kontekscie gry ak-
torskiej i gry muzycznej. W koncowej czeSci artykulu zostato opisane ¢wicze-
nie negocjacyjne wykorzystane w czasie warsztatu przeprowadzonego podczas
konferencji.

Stowa kluczowe: gra, metafora, negocjacje

Abstract

The article is the introduction to the analysis of the game as a negotiation
metaphor; phrases from selected handbooks on negotiations were analysed.
The following aspects of the metaphor were the object of the analysis: elements
and rules of the game, types of games and the source domain of the metaphor
in question (play as in acting and playing music). The final part of the article
describes the negotiation exercise practised during the conference workshop
as well as the summary of conclusions.

Keywords: game, metaphor, negotiation
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Zrédto: https://www.pexels.com/pl-pl/zdjecie/czarno-bezowa-szachownica-2218384/

Gra jako metafora negocjacii

W jezyku negocjacji w powszechnym uzyciu jest wiele wyrazen metaforycznych zaczerpnie-
tych ze Swiata gier — méwimy np. o blefowaniu i asach w rekawie, niskich pitkach, a takze
o wygranych lub przegranych negocjacjach.

Definicja istoty negocjacji oscyluje miedzy dwoma ekstremami: wspotpracg i walka, przy
czym negocjacje nie sg co do zasady ani jednym, ani drugim. Metafora ,negocjacja jest
gra” na poziomie definiowania okazuje si¢ w tym kontekscie trafna: w przyktadowej defini-
cji negocjacji znajdziemy elementy gry, takie jak uczestnikow, obszar, na ktérym obie stro-
ny moga si¢ (metaforycznie) spotkaé i w efekcie porozumienia z drugg strong lub stronami
uzyskac¢ mniejsze lub wieksze korzysci, ,,grajac” np. ustepstwami: ,,Negocjacje sg procesem,
w ktorym uczestniczg co najmniej dwie strony, reprezentujace niezgodne stanowiska bedg-
ce przeszkoda w realizacji swoich intereséw; dziatania podejmowane przez strony majg na
celu osiggniecie porozumienia, w efekcie ktérego stanowiska zostang uzgodnione” (Osika,
2000: 55).

Uczestnictwo zaréwno w negocjacjach, jak i w grze jest co do zasady dobrowolne, zad-
na ze stron nie przystepuje do stotu negocjacyjnego lub gry pod przymusem i kazda moze
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w dowolnym momencie odej$é lub zrezygnowad, natomiast wszelkie presje i ograniczenia,
np. wynikajace z braku odpowiedniego przygotowania, moga byé wykorzystane jako ele-
ment przewagi. Przyktadem moze by¢ ,,gra na czas”, kiedy wiadomo, ze negocjatorzy drugiej
strony muszg zawrzel porozumienie w okre§lonym terminie.

Elementy gry

W warstwie jezykowej odnotowujemy wyrazenia, ktére sa przyktadami gry jako metafory
negocjacji. Opisujg one podstawowe elementy procesu negocjacyjnego aspekt rywalizacji
(W tym wygrywania i przegrywania), styl uczestnikéw oraz perspektywe czasows.

Zaréwno w negocjacjach, jak i grach celem jest wygrana, zwyciestwo lub zdobycie korzysci.
W biznesie sg to konkretne korzys$ci materialne i niematerialne, w grach sg one wirtualne,
w postaci punktéw, miejsca w rankingu itp.

Jak pisze Brian Tracy w swoim poradniku, negocjowanie ,to tylko forma rywalizacjil. Bez
watpienia to jedna z najwspanialszych gier w zyciu. A twoje zadanie polega na tym, aby graé
ja na;lepze], jak potraﬁsz c1qgle rozwijajac swoje umiejetnosci. Najlepsi negocjatorzy stara-

ja sie negocjowac przy prawie kazdej okazji. Targuja sie i pertraktuja, poniewaz traktuja to
jako forme rozrywki” (Tracy, 2014: 18).

W powyzszym cytacie pojawia si¢ atrybut ze Swiata gier, a mianowicie aspekt zabawy, gra
dla samej gry i dla przyjemnosci. Gra negocjacyjna zdaniem autora jest atrakcyjng aktywno-
§cig samg w sobie, niezaleznie od przedmiotu negocjacji i ich wyniku. Perspektywa wspot-
pracy gry lub walki, ktora jest rowniez metaforg negocjacji, jest kluczowa dla percepcji
procesu negocjacji i nastawienia stron: ,,Nastawienie gracza sprawi, Ze bedziesz postrzegac
oponentéw takze jako graczy — a nie jako wrogéw” (Meyer, 2018: 127).

W zaleznosci od tego jak interpretowany jest proces negocjacji i jego uczestnicy, definiowa-
ne sg strategie i taktyki negocjacyjne. W przypadku traktowania procesu jako gry o sumie
zerowej méwimy o negocjacjach typu wygrana—przegrana. W przypadku gdy oponenci s3
postrzegani jako partnerzy, a same negocjacje i ich przedmiot sg okazja do wypracowania
porozumienia korzystnego dla obu stron, méwimy o negocjacjach typu wygrana—wygrana.
O ile w jednorazowych, transakcyjnych pertraktacjach pierwsze podejscie moze zdaé egza-
min, o tyle w perspektywie czasu i dlugofalowych relacji biznesowych moze si¢ ono okazaé
ryzykowne: ,,Czasami danie oponentowi satysfakcji nie jest tak wazne jak dorazne zwycie-
stwo — w takim razie wygrana mozesz mierzy¢ tym, co wpada ci w rece w chwili zawarcie
transakcji” (Meyer 2018: 135); ,,Zamien negocjacje na konfrontacje albo prébe sit, a na pew-
no przegrasz. Nawet jesli twoja logika zwyciezy, nagroda bedzie miata gorzki smak — oponent
zapala Zgdzg zemsty, a jego niezadowolenie zatruje dalsze relacje” (Meyer, 2018: 84).

Czas jest wigc dodatkowym wymiarem w grze negocjacyjnej — dzisiejsza wygrana w kon-
kretnej transakcji moze oznaczaé przegrang na poziomie relacji i reputacji; jest to row-
niez posunigcie obarczone ryzykiem, poniewaz moze doprowadzi¢ do zerwania rozméw:

! Wszystkie podkreslenia w cytowanych fragmentach dodane przez autorke artykutu.
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»Obstawanie przy swoim, jeSli nie mozesz pozwoli¢ sobie na luksus wstania od stotu, jest
bardzo ryzykowna gra” (Meyer, 2018: 106).

Zasady gry

Nieodlaczng czescig gier i negocjacji sg reguly: ,,Be firm and friendly but put the rules of the
game on the table?” (Beltran, 2020: 136), ,,This is about following behaviour guidelines or
rules of the game?” (Beltran, 2020: 162).

Zaréwno w grze, jak i negocjacjach méwimy o posunieciach lub ruchach: ,jest to sekwencja
wzajemnych posunieé, poprzez ktore strony daza do osiggniecia mozliwie korzystnego roz-
wigzania czeSciowego konfliktu interesow” (Necki, 1995: 16); ,Istnieje szereg zagran tak-
tycznych, ktére mozna by nazwaé posunigciami typu co$ za cos” (Meyer, 2018: 157); ,,Wie-
lu ludzi sadzi, ze niegrzecznie i nieetycznie jest nie ustgpié, jesli druga osoba idzie na ustep-
stwo. Przez cale zycie styszymy zdania, ktére utwierdzaja nas w tym przekonaniu: »Wykonaj

ruch, a druga osoba zrobi to samo«” (Meyer, 2018: 158).

Gracze kolejno wykonuja posunigcia w grze, podobnie podczas negocjacji prezentowane sg
oferty i kontroferty oraz wymieniane ustepstwa. ,,Zasady gry” s3 ustalane na poczatku ne-
gocjacji, np. w formie planu spotkania punktéw do dyskusji lub czasu przeznaczonego na
dyskusj¢. Pewne zasady sg jednak niepisane i domniemane; obie strony mogg np. zalozy¢, ze
uczestnicy negocjacji beda dziata¢ w dobrej wierze i graé uczciwie: ,,A gdy wychodzisz z za-
lozenia, ze druga strona bedzie graé czysto, przedstawisz zadania bardziej umiarkowane”
(Meyer, 2018: 130); ,,Jako negocjator powinienes$ staraé si¢ zyskaé reputacje osoby grajacej
fair” (Voss, Raz, 2017: 150).

Czescig gry w negocjacjach sg rowniez konkretne taktyki i styl negocjacji, ktére mogg sie
zmienié¢ w zaleznoSci od posuni¢é przeciwnika: ,,Jesli utkniesz w martwym punkcie, lecz
ty i oponent bedziecie chcieli zawrze¢ transakcje, zaproponuj ktéras z taktyk przetamania.
Jesli propozycja zostanie odrzucona, pozostaje ci jedynie twarda gra” (Meyer, 2018: 111).

O ile w wiekszosci gier mamy do czynienia z listg zasad i w konsekwencji z ograniczonym
przez nie polem manewru, o tyle w negocjacjach trudno jest zawczasu ustali¢ wszystkie re-
guly gry w sposéb szczegbotowy, dlatego duzo zalezy od jakosci i otwartosci w komunikacji
obu stron. Patrzac z innej perspektywy, partnerzy w negocjacjach maja wickszg dowolnosé
w definiowaniu obszaru negocjacji i finalnych ustalen, mimo pewnych ograniczen, takich
jak polityka organizacji, budzet przewidziany na okreslony zakup etc.

Grajac i negocjujac, gramy o stawke, ktérg moze by¢ samo zwyciestwo i/lub uzyskanie ko-
rzysci, co sprawia, ze negocjacje mozemy traktowac jako ,sztuke i psychologie targowania
sie — twardej gry, w ktérej ustalasz cene i warunki umowy oraz zdobywasz punkty przelicza-
ne na pienigdze” (Meyer, 2018: 15).

2 ,Badz stanowczy i przyjazny, ale wyl6z zasady gry na st61” [ttumaczenie autorki].
3 ,Chodzi o przestrzeganie regut dotyczacych zachowania lub zasad gry” [ttumaczenie autorki].
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Warto jednak zaznaczy¢, ze pula, jaka jest w grze, i zdobyte ,,fanty” mogg mieé r6zng war-
tos$¢ dla stron. W efekcie percepcja wygranej mierzonej zdobytymi korzySciami moze réw-
niez by¢ kwestig subiektywna.

Rodzaje gier

Ciekawym aspektem gry jako metafory negocjacji jest rodzaj gry, w domenie zrédiowej tej
metafory jest np. gra w karty lub dyscyplina sportu: ,,Dziatanie tej techniki jest obliczone
na ustepstwa bez odkrywania wlasnych kart” (Gracz, Stupinska, 2018: 173); ,,Targowanie
sie jest jak handel. Mozesz blefowaé tylko po to, by wymieni¢ karty stabsze na mocniejsze”
(Meyer, 2018: 158); ,,Postawe obojetnosci w trakcie negocjacji demonstrujesz poprzez spo-
koj i nieokazywanie emocji. W ten sposéb stwarzasz wrazenie, ze nie zalezy ci na tym, czy
kupisz — lub sprzedasz — dany produkt. Czasami takg postawe okreSla si¢ mianem »twarzy
pokerzysty«” (Tracy, 2014: 37).

Powyzsze przyklady sa ilustracja istotnych aspektéw negocjacji: gra informacjami, mani-
pulowaniem postrzeganiem naszej sily negocjacyjnej przez drugg strone oraz wagg emocji
w negocjowaniu. Gra w karty jest rowniez gra, w ktorej nie mamy pewnosci co do intencji,
zasobOw i priorytetéw negocjatoréw po drugiej stronie stotu: ,,To tzw. znane niewiadome,
ktére sg niczym dzikie karty w pokerze; wiesz, ze s3, lecz nie wiesz, kto je ma” (Voss, Raz,
2017: 256).

Metafora gry obejmuje rowniez negocjacje jako rywalizacje sportowa: ,,Najpopularniejszym
z nich jest ruch obronny rodem z judo, destabilizujacy drugg strone” (Voss, Raz, 2014: 148);
»|-..] dobre przygotowanie, ktére pozwala na podanie satysfakcjonujacej nas pierwszej ofer-
ty [...] oraz wczeSniejsze przygotowanie argumentéw, ktore majg przekonaé drugg strone do
ujawnienia warunkéw (technika odbijania piteczki)” (Gracz, Stupiniska, 2018: 90); ,,Techni-
ka wysokiego zadania wystepuje pod wieloma nazwami, m.in. wysoka pitka [...]” (Gracz,
Stupifiska, 2018: 88).

Warto zaznaczy¢, ze negocjacje, podobnie jak sport, moga by¢ dyscypling indywidualng lub
gra zespolowy, kiedy negocjuja ze sobg zespoly negocjacyjne.

Dotychczas oméwione przykiady wyrazen metaforycznych odnosity sie do gry w rozumie-
niu rozrywki o ustalonych zasadach, w ktérej uczestnicy rywalizujg o wygrang. Innymi zna-
czeniami w polu semantycznym stowa gra s3 ,,gra aktorska” i ,,granie muzyki”.

»~Warto okazac rozméwcy swoje zainteresowanie i gotowo$¢ zrozumienia, nawigzaé kontakt
wzrokowy, informowaé rozmoéwce o tym, ze jest stuchany. Potakiwanie, dopytywanie, pa-
rafraza czy wtracone od czasu do czasu »take, »aha«, »oczywiscie«, pozwola rozméwcy czué
sie stuchanym. Oczywiscie, jezeli nie bedzie sie szczerze zainteresowanym tg interakcja, to

»mechaniczne« kiwanie glowag moze nie by¢ wiarygodne i w rezultacie nie odegra swojej
roli” (Gracz, Stupinska, 2018: 173).

»otudenci prawa s uczeni stawiania si¢ w sytuacji drugiej strony i przedstawiania argumen-
tow opartych na materiale dowodowym w taki sposob, jakby rzeczywiScie reprezentowali
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drugg strone. Dopiero po odegraniu roli drugiej strony przygotowujg swoje stanowisko
w danej sprawie” (Tracy, 2014: 61).

»Postuchaj tego riffu: etykieta, empatia taktyczna, etykieta. I dopiero potem prosba” (Voss,
Raz, 2017: 87).

Powyzsze przyktady stanowig ilustracje waznych kompetencji negocjatora: komunikaciji,
uwaznego stuchania i umiejetnosci wczucia sie w sytuacje drugiej strony; stanowig one po-
szerzenie rozumienia gry negocjacyjnej o bardziej subtelne elementy: empatie, gre na emo-
cjach oraz umiejetno$¢ wstuchania si¢ i zrozumienia potrzeb drugiej strony.

Gra Poisonsweet

Podczas konferencji uczestnicy warsztatu mieli okazje sprobowaé swoich sit w odmianie kla-
sycznej gry negocjacyjnej, w ktorej gracze majg za zadanie zawrzeé (lub nie) jednorazows
transakcje pod presja czasu.

Elementy i zasady gry:

— losowos¢ — uczestnicy, ktorzy pracujg w parach, wybieraja, czy beda odgrywac role A, czy
B, odpowiednio sprzedajgcego i kupujacego;

— stawka — sprzedajacy podchodzi do kupujacego, ktéry stoi w kolejce po bilet na koncert
zespolu Poisonsweet, chcac sprzedac bilet (okazalo sie, ze nie moze i$¢ na koncert); cena
biletu w kasie wynosi 40 PLN;

—zasady — gramy w czasie rzeczywistym, na osiggni¢cie porozumienia jest np. 10 minut, po
tym czasie zamykana jest kasa i zaczyna sie koncert;

— mozliwe wyniki — sprzedajacy i kupujacy moga w ogoble nie zawrzeé transakgji lub zgodzi¢
si¢ na sprzedaz/kupno biletu po dowolnej cenie.

Po uplywie czasu przeznaczonego na gre¢ poréwnujemy wyniki i zachecamy uczestnikéw do

dyskusji, zadajac np. ponizsze pytania:

— Co pomogto Wam osiggna¢ porozumienie?

— Czy jeste$ zadowolony/zadowolona z wyniku? Dlaczego?

— Czy uzyskana/zaptacona cena jest uczciwa? Dlaczego?

— Co bylo najwiekszg przeszkoda?

— Jakie byly Wasze zalozenia?

— Czy postawiliScie sobie cele przed rozpoczeciem rozmowy? Jezeli tak, to jakie? Czy udato
si¢ je osiggnac?

— Co bylo w Waszym odczuciu wygrang w tych negocjacjach?

— Kto mial przewage, sprzedajacy czy kupujacy? Dlaczego?

— Jakie uczucia towarzyszylty Wam w czasie ¢wiczenia?

— Jakie wnioski mozna wyciaggna¢ z tego ¢wiczenia?

W tym krétkim ¢wiczeniu zawarty jest duzy potencjal do analizy w kontekscie elementow
i regul gry. Cwiczenie angazuje emocje, pozwala zrozumie¢ motywacje graczy i sposoby po-
konywania przeszkdd. Jest tez ciekawym impulsem do rozwazenia rozktadu sit i percepcji
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obu stron. By¢ moze najciekawszym przypadkiem jest wynik, w ktérym osoba grajaca role
kupujacego zgadza sie kupié bilet po cenie nominalnej, poniewaz chce pomdc sprzedajace-
mu. Na poziomie ,,punktéw” kto§ moglby interpretowaé taki wynik jako przegrang, ale czy
na poziomie wartosci nie jest to wygrana?

Podsumowanie

Omoéwione elementy metafory ,,negocjacje sa gra” ilustrujg istotne aspekty negocjacji i po-
zwalaja odkry¢ nowe konteksty gry negocjacyjnej. Proces negocjacji jest w jakiej$ mierze gra
losowg, ale i sprawnosciowg — sukces jest uzalezniony od umiejetnosci i znajomosci regut
gry oraz mozliwych zagran (taktyk). Mozna gra¢ w dobrym stylu, zachowujac zasady fair
play i uwzgledniajac swoj system wartosci, albo skupiaé sie na pojedynczej rozgrywece, ryzy-
kujac wieksze wygrane w przysztoSci i wewnetrzng niespdjnosé. Wiekszos¢ z tych elemen-
tow jest mozliwa do przeéwiczenia i zaobserwowania nawet w krétkiej i pozornie proste;j
grze negocjacyjnej.
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