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Grywalizacja w percepcji uczniow szkoty ponadpodstawowej

Metoda grywalizacji w ostatnich latach zyskata na popularnoéci. W pracach teoretycznych
z tego zakresu podkresla sie jej atrakcyjnos¢, ktdra rowniez wplywa na skuteczno$¢ realizacji
zadan uznawanych stereotypowo za zmudne, wymagajace skupienia. Wprowadzenie elemen-
tow typowych dla gier do procesu nauki sprawia, ze zazwyczaj uczestnicy bardziej angazuja
sie w dzialania, odczuwaja wyzsza motywacje i lepiej zapamietuja omawiane tresci. W arty-
kule autorzy podejmuja probe odpowiedzi na pytanie, w jaki sposoéb metoda grywalizacji jest
rozumiana i oceniania przez uczniéw szkot ponadpodstawowych. W tym celu przeprowadzili
ankiety w dwoch grupach badawczych: w pierwszej, ktora uczestniczyla w lekcjach opartych
na grywalizacji, oraz drugiej, w ktdrej nie zrealizowano tego typu zajec. Tekst przedstawia
zaloZenia teoretyczne zwigzane z tematem oraz cze$¢ badawcza, prezentujaca wspomniany
proces badawczy.

Stowa kluczowe: ankieta, badania, gamifikacja, gry, grywalizacja, pedagogika, szkota ponadpod-
stawowa

Gamification in the perception of high school students

The gamification method has gained in popularity in recent years. Theoretical works in this
field emphasize its attractiveness, which also affects the effectiveness of the implementation
of tasks considered stereotypically as tedious and requiring concentration. By introducing
game-specific elements into the learning process, participants usually engage in activities
more, feel more motivated and remember the content discussed better.
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In the article, the authors attempt to answer the question of how the method of gamification
is understood and assessed by high school students. To this end, they conducted surveys in
two research groups: in the first, which participated in lessons based on gamification, and
the second, in which such activities were not carried out. The text presents the theoretical as-
sumptions related to the topic and the research part, presenting the aforementioned research
process.

Keywords: questionnaire, research, gamification, games, pedagogy, high school

Wstep

Publikacje dotyczace grywalizacji podkreslaja, ze wykorzystanie gier oraz ich me-
chanizméw w edukacji nie jest nowym zjawiskiem. Nauka poprzez zabawe byla
znana juz w okresie o$wiecenia (,,bawigc, uczy¢; uczy¢, bawiac”), a przez ostatnie
dwa wieki rézne koncepcje pedagogiczne akcentowaly jej wage w motywowaniu
uczniow i zwracaly uwage, ze dzigki elementom ludycznym uczacy sie lepiej za-
pamietujg tresci zaje¢ (Kapela-Baginska, 2019, s. 178; Le$niewicz, 2017, s. 68).

Celem artykulu jest okreslenie, w jaki sposdb uczniowie rozumiejg i oceniaja
zastosowanie grywalizacji na lekcjach. Aby odpowiedzie¢ na gtéwne pytanie ba-
dawcze, autorzy przeprowadzili badania wsrod 111 uczniéw szkot ponadpodsta-
wowych - czes$¢ z nich znala opisywang metode, druga nie miala z nig kontaktu.
Celowy dobér proby mial pozwoli¢ na zauwazenie ewentualnych réznic w po-
strzeganiu grywalizacji.

Gléwnemu pytaniu badawczemu podporzadkowano szczegdtowe:

« W jaki sposob grywalizacja jest rozumiana przez uczniow?

 Czyijakie sa roznice w rozumieniu i ocenie tej metody przez dwie grupy

badawcze?

« Jakie sg wedlug badanych zalety i wady procesu?

Sposdb sformutowania powyzszych pytan wplynal na konstrukcje ankiety.
Dane ilo$ciowe zostaly przeanalizowane testami nieparametrycznymi przezna-
czonymi do analizy dwoch prob niezaleznych, natomiast jako$ciowe — zgodnie
z koncepcja Matthewa Milesa i Michaela Hubermanna (2000) - zostaly poddane
redukcji, reprezentacji oraz wnioskowaniu, ktére skladaja si¢ na proces analizy
tego rodzaju tresci.

Terminologia oraz teoria metody grywalizacji

Grywalizacja jest pojeciem wpisujacym sie w zjawisko edurozrywki (ang. eduta-
inment) (Aniol, 2016, s. 69). Okresla ono dziatania edukacyjne, ktérych ksztalca-
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cy charakter zostaje uatrakcyjniony przez wybrang forme zabawy lub wrecz przez
nig przysloniety. Prymarnym celem pozostaje jednak zamyst dydaktyczny i to
jemu podporzadkowane sg wszelkie metody edurozrywkowe'.

Podobnie jak w przypadku innych poje¢ zwiazanych z szeroko pojetym s$ro-
dowiskiem cyfrowym (Kopacz, 2017, s. 24), réwniez grywalizacja nie ma jednej,
okreslonej definicji*.

Na potrzeby ponizszego tekstu autorzy przyjeli, ze grywalizacja to celowe
wykorzystanie wszelakich elementéw (interfejsow, strategii, zasad, sposobu roz-
wigzywania probleméw oraz motywacji) gier w celach nierozrywkowych (por.
Deterding i in., 2011, s. 11; Selvi i Cosan, 2018, s. 2019; Siadkowski, 2014, s. 8;
Wozniak, 2015, s. 12). Niezbednymi elementami gamifikacji powinny by¢ (Siad-
kowski, 2014, s. 8):

- cel: musi by¢ okreslony i osiggalny dla uczestnikow;

- emocje: proces powinien sprawia¢ przyjemno$¢, dostarczac rozrywki;

- mechanika gier: proces powinien wykorzystywa¢ mechanizmy takie jak na-
grody, rywalizacja, zaskoczenie, bonusy;

- motywacja: calo$¢ powinna zwigksza¢ motywacje do podjecia okreslonych
zadan.

W tym miejscu zasadne wydaje si¢ rozréznienie poje¢ grywalizacji oraz gry
dydaktycznej. O ile pierwsze z poje¢ nazywa sposob organizacji zaje¢ wedtug za-
sad typowych dla gier komputerowych, o tyle gra dydaktyczna to jedna z metod
problemowych (Okon, 1975, s. 334). Wynika z tego, ze grywalizacja jest termi-
nem o szerszym zakresie; jest to zaplanowany proces, sposob organizacji zaje¢
lub zadan, szereg dziatan, w ktérym mozna wykorzystywaé gry dydaktyczne -
jako jeden z element6w - ale nie jest to konieczne.

Mimo znaczacych réznic zasady planowania grywalizacji s3 podobne do
tych stosowanych w innych metodach tego typu. Gamifikacja powinna by¢ (por.
Pietrasik-Kulinska i in., 2017, s. 11):

! Grywalizacja (albo gamifikacja — w artykule te pojecia beda stosowane zamiennie) jest
stosunkowo nowa w dydaktyce metoda. Oficjalnie pojecie to zostalo wprowadzone do literatury
w 2002 roku, jednak zostalo rozpowszechnione dopiero w drugiej potowie 2010 roku (Deterding
iin, 2011, s. 11). Zauwazywszy skutecznos$¢ tego rodzaju dziatan w biznesie, zaczeto wykorzysty-
wac podobne praktyki w innych dziedzinach, w tym w edukacji (Wawer, 2015, s. 220). Ze wzgledu
na dynamiczny rozwéj samych gier implikujacy zmiany spofeczne, kulturowe i edukacyjne nie jest
to termin jednoznaczny.

2 Wynika to z: wciaz rozwijajacej sie teorii na temat samych gier, ich definicji i mechanizméw
(Debski i Bigaj, 2020, s. 8; Uhman i in., 2015, s. 7), ktéra wptywa na sposob rozumienia metody oraz
jej implementacje; do$¢ intuicyjnego korzystania z metody przez treneréw i nauczycieli; kreatywny
charakter gier oraz dzialan grywalizacyjnych, ktéry wplywa na poszerzanie zakresu semantycznego
pojecia, a tym samym - potrzebe jego nieustannej modyfikacji.
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- dostosowana do wieku oraz wiedzy i umiejetnosci uczestnikéw: zbyt proste
gry beda dla uczniéw nieatrakcyjne, natomiast zbyt trudne — beda znieche-
cad;

- wprowadzana w konkretnym celu, wnoszaca nowg jakos¢ w proces ksztalce-
nia;

- doprowadzona do konca, aby da¢ kazdemu szanse na osiggniecie sukcesu;

- tak zorganizowana, aby byta zrozumiata dla wszystkich uczestnikow.
Powyzsze reguly powinny by¢ stosowane do tego, aby odpowiednio zapla-

nowa¢ grywalizacje — zardwno czas jej trwania, typ zadan, jak i same zasady. Te
ostatnie z zalozenia majg by¢ oparte na mechanizmach stosowanych w grach -
ksztalci¢ nieszablonowe myslenie, sprzyja¢ aktywnosci uczestnikéw i tym samym
zwiekszac ich motywacje (Selvi i Cosan, 2018, s. 2019). Sa to jednoczesnie pod-
stawowe zalety metody, ktére s3 wymieniane w publikacjach polskich i zagra-
nicznych.

W opracowaniach mozna znalez¢ sugestie, by grywalizacja byla diugotrwa-
tym procesem. Badania potwierdzaja, ze jest ona wtedy skuteczniejsza, a uczest-
nicy maja szanse bardziej si¢ w nig zaangazowac¢ (Plechawska-Wojcik i Laskow-
ski, 2018, s. 127). Jesli chodzi o typ zadan, powinny sprzyja¢ ksztaltowaniu umie-
jetnosci krytycznego myslenia, wykorzystywac¢ réznorodne narzedzia (zaréwno
tradycyjne, jak i TIK), a takze by¢ tak skonstruowane, by wymagaly wysitku,
a jednoczesnie — nie zajmowaly zbyt duzej ilosci czasu.

Atutem opisywanej metody jest wedlug badaczy réwniez atrakcyjnos¢ dzia-
tan grywalizacyjnych (Selvi i Cosan, 2018, s. 2020), ktére przekladajg sie na ich
efektywnos¢. Moze to wynikac ze sposobu organizacji — zasady beda sprzyja-
ly zaangazowaniu, beda réwniez odpowiednie dla dynamiki i charakteru grupy.
Moze to by¢ réwniez efektem wlgczenia w proces elementéw typowych dla kul-
tury mlodziezowej — seriali, filméw, gier lubianych przez uczniéw (Lopatka-Ko-
neczny i Wojtkowska, 2019, s. 148). Popularne teksty kultury ozywiaja trudne dla
mlodziezy zagadnienia i sprzyjaja zapamietywaniu, dlatego chetnie sg wlaczane
do procesu dydaktycznego (Kopacz, 2014, s. 31).

Rzadko w tekstach czy raportach badawczych pojawiajg si¢ wady grywali-
zacji. Jedna z publikacji, w ktdrej je wskazano, Game on! Using gamification in
didactics, science and environmental protection (Plechawska-Wojcik i Laskowski,
2018), autorzy wyraznie wskazuja na fakt, ze gamifikacja nie powinna by¢ stoso-
wana jako niezawodna metoda budzaca za kazdym razem motywacje w grupie.
Podkreslajg, ze w procesie gamifikacji odpowiedzialnos¢ za organizacje procesu
ksztalcenia w znaczgcym stopniu spoczywa na uczniu, co wigze si¢ z potrzeba
przygotowania grupy na tego rodzaju wyzwania, a nie zawsze si¢ to udaje.

Kolejnym tematem poruszonym w publikacji jest wplyw nauczyciela na
wprowadzanie metody. Autorzy do$¢ szczegdlowo opisuja badania, z ktérych
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wynika, ze osoba prowadzacego - sposob, w jaki pracuje na co dzien, jego relacje
z uczniami oraz przede wszystkim nastawienie wobec gamifikacji - warunkuje,
w jakim stopniu uczestnicy angazuja sie w prace oraz na ile uwazaja jg za skutecz-
na (Plechowska-Wojcik i Laskowski, 2018, s. 127). Wynika z tego, ze potencjal-
nym czynnikiem, ktéry moze wplywac na efektywnos¢ grywalizacji jest sympatia
wobec przedmiotu badz danego nauczyciela - uczniowie zatem nie s3 motywo-
wani mechanizmami typowymi dla gier, a poczuciem obowigzku wobec osoby,
ktéra uznaja za wazng lub ktorej chcg sprawi¢ przyjemnosc.

Z przytoczonych wnioskéw wynika, Ze aby zaplanowac i przeprowadzi¢
efektywne dzialania oparte na grywalizacji, trzeba wziag¢ pod uwage szereg czyn-
nikéw. Przedstawia je rysunek 1.

« $wiadomos¢ mocnych i stabych stron -

zaréwno uczniéw, jak i osoby prowadzacej wptywaja na dobér narzedzi,
wptywa na ksztatt (samoswiadomos¢ nauczyciela) ostateczny czas,
procesu grywalizagji, Sposdb komunikagji
Jego cel, wymagania, typ znajomos¢ uczestnikow -
zadan, tre$é ucznidéw i nauczyciela

\

/

\/ (rganizacja procesu

logistyka
. dydaktycznego « zapewnienie odpowiedniej
wiedza dydaktyczna )(’) o 39, O nf bary materiatow
e znajomos¢ cech konstytutywnych gamifikacji, P 8 * S$wiadomos¢ posiadanego

sprzetu i jego mozliwosci
* rozplanowanie wyzwania w
czasie
. nadzér nad realizacjg

grywalizagji

mechanizméw jej dziatania

* umiejetnos$¢ formutowania celéw dydaktycznych,
doboru metod i tresci

< —

weryfikyje zatozenia,
pozwala je sprawnie
zrealizowac

Rysunek 1. Organizacja procesu dydaktycznego opartego na grywalizacji

Zrédto: opracowanie wlasne.

Jak wida¢ na zamieszczonej ilustracji, przygotowanie procesu grywalizacji
wymaga wziecia pod uwage trzech réznych czynnikéw. Pierwszym z nich jest
wiedza dydaktyczna — swiadomo$¢ cech metody, tego, w jaki sposob powinna by¢
zaplanowana, aby byla efektywna, ale réwniez sprawno$¢ w formutowaniu celow
dydaktycznych oraz doborze metod i tresci, ktére beda przedmiotem grywaliza-
cji. Na te elementy powinien znaczgco wplyna¢ drugi czynnik - wiedza o uczest-
nikach procesu. Jak zostalo opisane wyzej, informacje tego rodzaju pozwalaja
odpowiednio dobra¢ metodyke, ale réwniez dostosowaé forme grywalizacji do
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zainteresowan uczniowskich. Jednoczesnie, nauczyciel prowadzacy powinien
mie¢ $wiadomos¢, co jest jego mocng strong, a z ktdrych elementow grywaliza-
cyjnych powinien zrezygnowac®.

Ostatnim czynnikiem, warunkowanym z jednej strony przez uczestnikow
procesu, z drugiej — wplywajacym na metodyke, jest logistyka. Podobnie jak
w kazdym dziataniu szkolnym, nawet najlepiej zaplanowane dzialanie nie odnie-
sie sukcesu, jesli nie bedzie odpowiednio przygotowane, dostosowane do posia-
danego sprzetu oraz mozliwosci uczacych sig. Chodzi tu zaréwno o zasoby tech-
niczne, jak i kompetencyjne (umiejetno$¢ korzystania z danego sprzetu, obstugi
programow itp.).

Wyraznie wida¢ zaleznos¢ pomigdzy poszczegolnymi elementami procesu,
co wskazuje na konieczno$¢ ciaglej weryfikacji jego skltadowych, a takze nie-
pewnos¢ w stosowaniu metody. Jest to jedna z podstawowych trudnosci dziatan
opartych o elementy $rodowiska cyfrowego, ktora czgsto sprawia, ze nauczyciele
ostatecznie z nich nie korzystaja lub sa do nich sceptycznie nastawieni (Plechaw-
ska-Wojcik i Laskowski, 2018, s. 126).

Metodologia badan - opis proby badawczej, ankiety,
sposoéb organizacji badan

W maju 2021 roku przeprowadzono ankiete wsréd uczniéow jednego z tréjmiej-
skich licedw ogolnoksztalcacych. Badanie przeprowadzono za posrednictwem
Microsoft Teams przy uzyciu narzedzia Formularze Google* stosowanego w pla-
cowce podczas realizacji zdalnej edukacji w okresie pandemii COVID-19. Maj
jest w polskich szkotfach $rednich okresem maturalnym, dlatego proba ztozona
jest wylacznie z uczniéw klas pierwszych i drugich czteroletniej szkoly ponad-
podstawowej oraz uczniéw klas drugich trzyletniej szkoly ponadgimnazjalne;j.
Probe zaplanowano w taki sposdb, aby oddawata strukture profili oferowanych
na tréjmiejskim rynku szkot $rednich. Do udzialu w badaniu sondazowym za-
proszono uczniéw klas: matematycznych, humanistycznych, przyrodniczych, ale
takze uczniow wyjatkowej dla placowki, w ktdrej prowadzone bylo badanie -
klasy architektonicznej. Potowe grupy stanowi¢ mieli w zalozeniu uczniowie re-

* Chodzi tu przede wszystkim o dopasowanie tresci i form do wlasnych zainteresowan i cha-
rakteru. Mocnag strong wspélautorki tekstu jest znajomos¢ $wiata seriali, stad jej wyzwanie grywa-
lizacyjne te tresci ujmowaly (samoswiadomo$¢); zrezygnowata natomiast z korzystania z zaawan-
sowanej platformy gamifikacyjnej, poniewaz miata $wiadomo$¢ trudnosci, ktére moga napotkacé
uczniowie w korzystaniu z niej (logistyka).

* Wybor wynikat z faktu, ze uczniowie byli zaznajomieni z powyzszym narzedziem jeszcze
przed pandemig.
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alizujacy dziesieciotygodniowe wyzwanie grywalizacyjne przygotowane przez

wspolautorke niniejszego tekstu — dr Agnieszke Kopacz, za$ drugg cze$¢ -

uczniowie, ktorzy ta metoda nie pracowali. Udzial w ankiecie byt dobrowolny,
udalo sie zebra¢ 111 wynikéw zdatnych do analizy.

W metryczce poproszono respondentdw o podanie pici, klasy oraz wieku.
Lacznie przeanalizowano odpowiedzi 61 oséb pracujacych metoda grywalizacji
oraz 50, ktére nie mialy okazji przetestowac jej na lekcjach. Wsrdd nich bylo
51 uczniéw klas matematycznych, 10 uczniéw klas humanistycznych, 7 uczniow
klas biologicznych oraz 43 uczniéw profilu architektonicznego, w tym 38 chlop-
codw oraz 73 dziewczeta w wieku od 14 do 18 lat.

Ostatecznie proba nie jest zatem wzorcowym odzwierciedleniem populaciji,
totez postanowiono szczegdlnie przyjrze¢ si¢ tendencjom oraz réznicom obser-
wowanym w dwoch najliczniej reprezentowanych grupach. Warto nadmienic,
ze uczniowie wlasnie tych profili pracowali metoda grywalizacji, wigc oceny re-
spondentéw bedacych przedstawicielami tychze klas sg najbardziej miarodajne.
Nie stwierdzono ponadto przewagi zadnej grupy wiekowej: uczniowie majacy
odpowiednio 15, 16, 17 oraz 18 lat stanowili poréwnywalne odsetki ankietowa-
nych. Osoby, ktére do momentu przeprowadzenia badania nie ukonczyly 15.
roku zycia, stanowily znikoma czes¢.

Niezbednym uzupelnieniem opisu grup badawczych jest przedstawienie
kontekstu badan, czyli przeprowadzonego procesu grywalizacji. Tak jak wspo-
mniano, pierwsza z grup badawczych to uczniowie, ktérzy od lutego do kwietnia
2021 roku uczestniczyli w wyzwaniu grywalizacyjnym Eras Literarias. Bylo ono
zaprojektowane zgodnie z wymaganiami metody:

- kazdy uczen mial szans¢ osiagna¢ w nim sukces - to znaczy, ze wyniki uczest-
nikéw gry nie wplywaty na siebie wzajemnie;

- mozna bylo z wyprzedzeniem zaplanowa¢ swoja aktywno$¢ - liczba zadan,
ewentualnych dodatkowych punktéw byta okreslona na poczatku;

- zadania mozna bylo realizowa¢ w swoim tempie do okreslonego terminu - co
mialo wplyna¢ na poczucie sprawczosci uczniow, da¢ im mozliwos¢ ewentu-
alnych konsultacji oraz obnizy¢ stres wynikajacy z po$piechu;

- ¢wiczenia mialy charakter kreatywny — wymagaly nieszablonowego mysle-
nia, opracowania tematu, co utrudnialo potencjalne oszustwo lub prace ze-
spolowa;

- nagroda wynikajaca z uczestnictwa i zaangazowania byla dla uczniéw cenna,
co wzmacnialo motywacje.

Szczegoly wyzwania przedstawia zbiorczo tabela 1.
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Tabela 1.
Plan grywalizacji ,,Eras Literarias”
EPOKA
data ZADANIA
serial
wprowadzenie Zorganizowanie swojego warsztatu prac
25.01-30.01 8 )8 Pracy:
1. Po zapoznaniu si¢ z materiatami dotyczacymi antyku i zebraniu wta-
snych notatek uzupelnij karte regut antycznych (wersje edytowalna
PDF znajdziesz tu).
2. Regularna nauka réwniez wiaze sie z okreslonymi regutami. Jedna
z nich jest planowanie — potrzeba przypominania sobie, stawiania ce-
léw. Kazdy ma na to wlasng metode - ja korzystam z list zadan (taka
przykladowsy liste naukowa mozesz pobra¢ tu), opisalam tez na blogu,
jak planowa¢ nauke i konkretnie — nauke do egzaminéw. W ramach
pracy w tym tygodniu pokaz, w jaki sposob Ty planujesz swoje powtdr-
. g;t}ék()z ki i nauke — w wybrany przez siebie sposéb.

Bridgertonowie

ZADANIA DODATKOWE: 1.02-4.02:

Tak jak byto wspomniane, epoki klasyczne rzadzily si¢ okreslonymi za-
sadami. Sg one na tyle charakterystyczne, Ze bez problemu potrafimy
okresli¢, ktore elementy garderoby, sztuki, wystroju wnetrz sg klasycz-
ne, a ktore nie.

Ponizej znajdziesz linki do dwdch wersji tej samej piosenki — Girls
like you Maroon 5. W serialu Bridgertonowie wykorzystano cover tego
utworu. Odpowiedz na pytanie, czym si¢ rdznig te dwa wykonania? Co
zrobiono, aby méc wykorzysta¢ w serialu kostiumowym wspdlczesna
piosenke i dlaczego?

Biblia
8.02-11.02
Lucyfer

Serialowy Lucyfer zastynat jako $wietny rozméwca. Wiedziat doktad-
nie, czego kazda osoba pragneta - i potrafil te informacje od niej uzy-
ska¢. Wybierz trzech z ponizszych bohateréw biblijnych i z pomoca
Karty Sledztwa zbierz o nich podstawowe wiadomosci, ktére pomoga
Ci w zdaniu matury.

ZADANIA DODATKOWE: 8.02-11.02:

Biblia jest nieustanng inspiracja do tworzenia kolejnych tekstéw kultu-
ry. W ramach zadania dodatkowego znajdz w ponizszym filmie promu-
jacym Lucyfera jak najwiecej symboli i nawigzan. Minimum wymien
10, cho¢ mysle, ze bez problemu znajdziesz wigcej.




Grywalizacja w percepcji uczniéw szkoty ponadpodstawowej

$redniowiecze
15.02-19.02

WiedzZmin

ZADANIE 1: Wiedzmin byl postacia, ktérej podstawowa misja byto
zabijanie potwordw. Za pomocg wybranego Generatora Kart przedstaw
potencjalne 3 stwory, ktdre kojarza sie¢ z kultura sredniowiecza - s3 opi-
sane w legendach lub innych tekstach kultury.

ZADANIE 2: Wiedzmini podlegli byli kodeksowi, ktory regulowat ich
sposob postepowania. Jakie punkty mozna by zawrze¢ w sredniowiecz-
nym, uniwersalnym kodeksie? Jako rozwigzanie wypelnij karte pracy
lub stwoérz notatke wedtug wlasnego pomystu.

renesans —
calo$¢ epoki
21.02-26.02

Dowton Abbey

Wypetnij formularz renesansowej etykiety, ktéra moze wspomoc kaz-
dego, kto pragnie rozezna¢ si¢ w gléwnych tendencjach kolejnej epo-
ki. Pamietaj tez o zebraniu wszystkich materiatéw oraz zapisaniu ich
w wybrany przez siebie sposob.

renesans —
twdrczosé

Jana Kocha-
nowskiego
1.03-5.03

The Crown

Wyobraz sobie, ze Jan Kochanowski zyje dzi$ i stara sie o prace na uczel-
ni. Musi przedstawi¢ CV i zyciorys, w ktérym przedstawi najwazniejsze
osiggniecia, dziela, wydarzenia z zycia, poglady, zainteresowania.

Do stworzenia dokumentu wykorzystaj znang Ci strone Canva.com
i szablon CV. Oczywiscie, mozesz zadanie potraktowa¢ tworczo i nieco
humorystycznie uja¢ niektére informacje o poecie.

barok
8-12.03

House of
Cards

Jak w tym wszystkim [epoce baroku — przyp. AK] odnajdywat sie czto-
wiek epoki? Uzupelnij karte, ktéra pomoze uporzadkowaé Ci doé¢
sprzeczne uczucia i wartosci targajace w tym okresie wieloma osobami.
Dodatkowo, na podstawie swojej pracy, wybierz jedno zdjecie, ktdre
kojarzy Ci sie z epoka i opatrz je cytatem z wybranego utworu z tego
okresu.

oswiecenie
15.03-19.03

The Bing Bang
Theory

Young Sheldon

Dokonaj sagdu nad wybranymi filozofiami. Wybierz trzy, ktére powstaly
w okresie o$wiecenia i ocen, na ile mogg one by¢ przydatne czlowieko-
wi w XXI wieku. Praca moze by¢ wykonana w dowolnej formie - tabel-
ki, mapy mysli, tekstu...

Wymien co najmniej dwie zalety i dwie wady kazdej z nich.

romantyzm -
bohater ro-
mantyczny
21.03-1.04

Game of
Thrones

Kim byt bohater romantyczny? Na podstawie poznanych utworéw
stwdrz tematyczny zestaw fiszek, ktory w pozniejszych latach pomoze
Ci powtorzy¢ niezbedne wiadomosci do matury.

Fiszki mozesz wykona¢ w Canvie, Quizlecie lub innym wybranym na-
rzedziu. Musi ich by¢ co najmniej 20.

romantyzm -
nastrdj ro-
mantyczny
8.04-1.05

Wypelnij ponizsza karte oraz znajdz dwa teksty kultury, ktére moz-
na zestawi¢ z ponizszym obrazem. Przedstaw podobienstwa/réznice
w wybranej formie.

Zroédlo: opracowanie wlasne.
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Jak wida¢, calos¢ powtérzenia byla rozplanowana na prawie trzy miesigce
nauki. Od konca marca zadania byly zadawane rzadziej, co wigzalo si¢ z okresem
swiat Wielkiej Nocy oraz wydarzeniami szkolnymi. Znaczaco tez zmniejszyla
sie motywacja uczniéow po pierwszym miesiacu, zatem zasadna byla rezygnacja
z planowanych zadan dodatkowych, ktére mialy wystepowa¢ w co drugim tygo-
dniu.

Kazde z zadan mialo z gory okreslong liczbe punktéw, a dodatkowy mozna
byto zdoby¢, odsylajac zadanie w wyznaczonym terminie. Zadania mozna bylo
uzupelni¢ w terminie dwdch tygodni. Zdobycie 95% punktéw’ zwalnialo z te-
stu historycznoliterackiego, ktéry obejmowal calos¢ materialu powtérkowego.
Poza tym, co kilka tygodni mozna bylo otrzymac pozytywna oceng za aktywno$¢
z przedmiotu.

Istotnym czynnikiem, ktéry mial wplywa¢ motywujaco na grupe badana,
bylo powigzanie tematyki zadan nie tylko z powtarzanymi epokami, ale réwniez
z serialami, ktore wiekszos¢ uczniéw zna. W ten sposob zaprezentowaly mate-
rial stawal si¢ — zwlaszcza dla nastolatkéw niezainteresowanych przedmiotem -
atrakcyjniejszy. Cze$¢ uczestnikow deklarowala, ze wyzwanie zachecilo ich
do obejrzenia niektérych produkcji, ktore okazaly sie wartosciowe z réznych
wzgleddw.

Wyniki badan

Pierwsze pytanie ankiety dotyczyto definicji i istoty samej grywalizacji. Respon-
denci mieli do dyspozycji cztery odpowiedzi, majac mozliwos¢ zaznaczenia do-
wolnej ich liczby. Najczgsciej zaznaczang definicja bylo Stosowanie quizéw i/lub
zagadek co jakis czas podczas tradycyjnych lekcji. Te opcje wybral dokladnie co
drugi ankietowany. Jedynie 22% respondentéw zaznaczylo odpowiedz: Poprowa-
dzenie kilkutygodniowego cyklu gry opartego na okreslonej fabule, z elementami
zagadek, przy czym wigkszo$¢ z nich dodatkowo zaznaczyla inne odpowiedzi.
Okazuje sie, ze jedynie 9% respondentéw rozumie grywalizacje zgodnie z jej
definicjami przytaczanymi w literaturze naukowej. Oznacza to, ze dla znacznej
wigkszo$ci licealistow grywalizacja to ogoét aktywnosci zwigzanych z réznego ro-
dzaju grami, prowadzonymi zaréwno z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych, jak
iwtradycyjny sposéb w czasie lekcji. Moga to by¢ jednorazowe quizy, famigtowki
oraz wszelkiego rodzaju aktywnosci przygotowane przez nauczycieli w celu uroz-

* Podsumowanie ujmowalo jedynie punkty z podstawowych zadan, co wskazuje, ze termi-
nowoscia oraz zadaniami dodatkowymi mozna bylo uzupelni¢ swoje braki wynikajace z innych
czynnikéw.
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maicenia lekcji, wprowadzenia tematu czy majace sluzy¢ usystematyzowaniu,
utrwaleniu czy powtoérzeniu tresci realizowanych w ramach danego przedmiotu.
Tylko niewielki odsetek uczniéw dostrzega konieczno$¢ powtarzalnosci oraz po-
wiazania kolejnych aktywnosci w diuzszy cykl.
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Rysunek 2. Wskazywanie poprawnego opisu istoty grywalizacji. Test U Manna-Whitneya.
Z lewej strony grupa nierealizujaca grywalizacji, z prawej — pracujaca ta me-
toda

Zroédlo: badania wlasne.

Na podstawie testu U Manna-Whitneya (poziom istotnosci p = 0,510) moz-
na stwierdzi¢, ze do$§wiadczenie grywalizacji nie wplywa na umiejetnos¢ popraw-
nego jej zdefiniowania. Na podstawie wykresu zamieszczonego powyzej (rys. 2)
widzimy, ze wigkszy odsetek oséb nieuczestniczacych w wyzwaniu opartym na
grywalizacji wskazal jedynie prawidlowa odpowiedz.

Zwykle niepoprawnie, bo zbyt malo restrykcyjnie pojmowana definicja gry-
walizacji stabo przeklada si¢ na wyniki otrzymane w kolejnym pytaniu. Respon-
denci, majac okresli¢ liczbe nauczycieli ze swojej szkoly, ktérzy stosuja elementy
grywalizacji w ramach prowadzenia zaj¢¢ z przedmiotu, zdecydowanie najcze-
$ciej (68% ankietowanych) wskazywali odpowiedz jeden lub dwéch. Dziesiecioro
respondentéw z grupy kontrolnej (9% wszystkich badanych) deklaruje, ze zaden
nauczyciel nie stosuje grywalizacji. Wszyscy pozostali oceniaja te liczbe pomie-
dzy 3 a 5. Niewystgpienie ani jednej odpowiedzi wyzszej jest szczegdlnie inte-
resujace, jesli zestawi sie ja z ponad poétrocznym okresem nauczania zdalnego
realizowanego w roku szkolnym 2020/2021. W zwigzku z tym, Ze sytuacja ta byla
juz drugim okresem ograniczen w edukacji podyktowanym sytuacja pandemii,
nauczyciele mieli okazj¢ zaznajomi¢ si¢ z réznymi technikami pracy zdalnej,
a takze odszukac i przetestowac aplikacje i portale oferujace darmowe materialy
do nauki miedzy innymi z wykorzystaniem gier, quizéw i innych tego rodzaju
wyzwan. Pytaniem otwartym pozostaje, czy uzyskane wyniki sg rezultatem bra-
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ku zainteresowania nauczycieli takowymi formami pracy w dobie pandemii, czy
wynikajg z innych czynnikow®.

Uczniowie czesto taczyli grywalizacje z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych.
Wynikalo to prawdopodobnie z rozumienia gamifikacji jako aktywnosci realizo-
wanej za pomocg zdygitalizowanego instrumentarium. Znalazlo to odzwiercie-
dlenie w odpowiedziach na pytanie, ktdre z narzedzi najczesciej wykorzystywali.
Wigkszo$¢ wymienia komputer oraz telefon komoérkowy jako sprzet niezbedny
do przeprowadzenia takiego wyzwania. Z drugiej jednak strony, co drugi ankie-
towany wskazuje na przydatno$¢ kartki papieru i dlugopisu, a prawie co trzeci
wskazuje ksigzki. Niespelna co pigty uczen dostrzega takze potrzebe przygoto-
wania materialéw dodatkowych w ramach konkretnego zadania. Dokfadne dane
zaprezentowane sg na diagramie ponizej.

materiaty dodatkowe I 18%
ksigzki N 31%
dtugopis i kartka I 50%
tablet NG 26%
komputer IS 63%

telefon komorkowy I 32%

0% 20% 40% 60% 80%  100%

Rysunek 3. Narzedzia potrzebne do wykonywania zadan w ramach grywalizacji
Zrédlo: badania wlasne.

Trudno jednoznacznie ocenié, czy wymieniajac narzedzia mozliwe do za-
stosowania w przypadku grywalizacji realizowanej z pominieciem narzedzi cy-
frowych lub jedynie czgsciowym ich wykorzystaniem, ankietowani dostrzegaja
mozliwos$¢ zorganizowania wyzwan bez uzycia nowych technologii. Nie wydaje
sie jednak, aby czynnikiem mogacym wywola¢ takie postrzeganie grywalizacji
byl pétroczny okres nauki zdalne;j.

Ciekawie przedstawia sie zestawienie otrzymanych wynikéw ze wskazy-
wanymi przez ankietowanych preferowanymi narzedziami. Zdecydowanie naj-
chetniej respondenci siegaja lub siegneliby po telefon komoérkowy. Te mozliwosé
wybralo 68% uczniéw. Na drugim miejscu znalazt sie komputer (53% ankietowa-

¢ Na to pytanie cze$ciowo mozna odnalez¢ odpowiedz w raportach dotyczacych nauczania
zdalnego oraz ksztalcenia nauczycieli w tym zakresie (Buchner i Wierzbicka, 2020, s. 16). Autorzy
nie maja jednak wystarczajacych danych, by okresli¢, co wpltyneto na dziatania nauczycieli uczniow
z badanych grup.
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nych). Jedynie 36% oséb wskazalo na kartke papieru i dlugopis. Jeszcze mniej, bo
tylko 21% respondentéw wybralo ksigzki, a 12% — tablet bedacy mniej powszech-
nie wystepujacym narzedziem wsrod licealistow.

Spytani o preferowang czestotliwo$¢ wystepowania elementéw grywaliza-
cji na lekcjach, respondenci zostali poproszeni o oceng w skali od 1 do 5, gdzie
1 oznacza nigdy, za$ 5 - jak najczesciej. Uzyskane wyniki przedstawia tabela
ponizej.

Tabela 2.
Ocena wlasciwej czestosci wystepowania elementéw grywalizacji
Doswiadczenie grywalizacji ,
NIE Ak | Ogdtem
1 1 3 4
9 2 6 6 12
cena
czestotliwosci 5 26 34 60
4 15 17 32
5 2 1 3
Ogolem 50 61 111

Zrédto: badania wlasne.

Wyniki uzyskane w obu grupach sg bardzo zblizone. Srednia ocena wszyst-
kich respondentéw wynosi 3,16, a odchylenie standardowe — 0,79. W grupie nie-
majacej okazji pracowaé metoda grywalizacji sredni wynik wynosi 3,22, za$ od-
chylenie standardowe - 0,79, podczas gdy dla grupy doswiadczajacej grywalizacji
$rednia jest minimalnie nizsza i wynosi 3,11 przy niemal réwnym odchyleniu
standardowym 0,80. Test U Manna-Whitneya o poziomie istotnosci p = 0,591
wykazuje brak wptywu doswiadczenia grywalizacji na ocene czgstotliwosci, w ja-
kiej powinny wystepowac aktywnosci podejmowane w ramach grywalizacji. Test
Chi-kwadrat Pearsona o poziomie istotnosci p = 0,836 potwierdzil ostatecznie
ten wniosek. Udzial w wyzwaniu opartym na dziesigciotygodniowym cyklu za-
dan w ramach grywalizacji nie sprawit, Ze uczniowie chcieliby pracowac ta meto-
da ani rzadziej ani czesciej niz uczniowie, ktorzy tego nie doswiadczyli.

Wirdéd uzasadnien dokonanych wyboréw dominuje tendencja oceny grywa-
lizacji jako metody na ,urozmaicenie” czy chwilowe ,,rozluznienie”. Respondenci
opisuja jg jako ,mifg odmiang” oraz ,,przyjemnos¢ i wytchnienie od normalnych
lekeji”, ,odskoczni¢ od przepisywania na kartke papieru’”, jednoczesnie zaznacza-
jac, ze powinna ona wystepowac ,,nie za czesto, by ta forma nie stata si¢ mono-
tonna”. Niektorzy zwracaja uwage, ze ,jak jest za duzo takich metod prowadzenia

7

lekcji, to po pewnym czasie moze si¢ znudzic”.
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Zdarzajq si¢ entuzjasci, ktorzy widza w niej szanse na ,,nauke przez zabawe’,
wymieniajac zalety: ,,czesto do tego rodzaju zadan angazujemy si¢ w inny sposéb
niz w typowa lekcj¢”, ,,w taki sposob uda nam sie lepiej przyswoi¢ wiedze”. Czgs¢
ankietowanych dodaje, ze: ,,grywalizacja jest zdecydowanie lepszym rozwigza-
niem do e-nauczania”. Z drugiej strony, pojawiaja si¢ opinie bardziej sceptyczne:
»hie przepadam za takg forma lekeji’, ,takie zadania bywaja meczace’, ,nie uwa-
zam tej metody za jakas$ szczegdlnie wazng i przyjemng”. Zdarzajg sie takze zde-
cydowani przeciwnicy: ,niczego si¢ nie nauczam w grach na lekcjach”, ,, Niestety
nie jestem osobg, ktora lubi taka forme nauki”

Niektorzy uczniowie staraja sie znalez¢ balans pomiedzy tradycyjnymi me-
todami a elementami grywalizacji: ,gdy taka grywalizacja wystepuje za czgsto,
jest meczaca i po jakim$ czasie si¢ nudzi, wigc powinna by¢ czesto, ale nie za
czesto, taki ztoty $rodek” Zdecydowana wigkszo$¢ uczniéw najchetniej chcialaby,
aby grywalizacja byla stosowana cyklicznie w celu utrwalania wiedzy i umiejet-
nosci:

Mimo Ze najchetniej wybralbym 5 (jak najczesciej), to jednak wiem, ze aby na-
uka byla efektywna, to czestotliwo$¢ nie moze by¢ zbyt duza. Mimo tego, ze gry
sa ciekawe, to moim zdaniem powinny by¢ one utrwalajace wiedze lub powtd-
rzeniowe, poniewaz z tego co pamietam, przy takich wlasnie grach najwiecej
powtarzalem sobie do kartkéwki czy sprawdzianu.

Jednym z kluczowych pytan badawczych bylo to, jak doswiadczenie grywa-
lizacji wptywa na oceng skutecznosci, czyli jaki jest odbidr i ocena efektéw pracy
ta metodg przez uczestnikdw. Ankietowani ponownie zostali poproszeni o ocene
w skali od 1 do 5, gdzie 1 oznacza bardzo niska skutecznos¢, zas 5 — bardzo wy-
soka. Uzyskane dane zostaly ujete w tabeli 3.

Tabela 3.
Ocena skutecznosci grywalizacji
Doswiadczenie grywalizacji ]
NIE ¢ Y‘AII"AK | Ogolem
1 1 1 2
2 5 7
Ocena 3 5 16 21
skuteczno$ci
4 28 27 55
5 14 12 26
Ogotem 50 61 111

7rédlo: badania wlasne.
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Na podstawie testu U Manna-Whitneya o poziomie istotnosci p = 0,043,
stwierdzono wptyw doswiadczenia grywalizacji na oceng skutecznosci tej meto-
dy. Osoby, ktore pracowaly ta metoda, oceniajg jej skutecznos$¢ nizej niz ci, ktérzy
nie mieli takiej mozliwosci.

Ankietowanym dano mozliwo$¢ swobodnej wypowiedzi majgcej charakter
pytania poglebiajacego. Respondenci z grupy pracujacej wczesniej metoda gry-
walizacji uzasadniali nizsze oceny tym, ze: ,,czasami jest za malto czasu na odpo-
wiedz i nie jesteSmy w stanie wszystkiego dobrze zapamietac”, ,,robig to, co jest
w zadaniu (a przynajmniej si¢ staram), skupiam si¢ na zrobieniu, a nie na nauce
i malo zapamietuj¢’, ,,nie s3 one w moim typie zadan i sposobu nauki. Wole inne”.
Ponadto uczniowie zwracajg uwage na fakt, ze ,,nie wszystkim pasuje taka forma”,
»hie wszyscy chcg gra¢ w gry”. Niektorym respondentom gra bardziej kojarzy si¢
z ,przerwg od nauki lub sprawdzeniem wiedzy niz z naukg’, za$ ,,jak kto$ nie bie-
rze tego na powaznie albo gra jest zle dobrana/zrobiona, to mozna nie bra¢ tego
na powaznie”. Pojawiajg si¢ takze glosy mowigce, ze: ,,grywalizacja jest najbar-
dziej atrakcyjna dla ucznidéw, ktorzy nie cierpig danego przedmiotu i chcg tatwo
zdoby¢ ocene. Chyba najbardziej skuteczne sg gry nieco trudniejsze i wymagaja-
ce wiekszego zaangazowania niz tylko rundka na quizzizie”. Ponadto, gdy wyste-
puja »za czgsto moga by¢ meczace”, co moze wplywaé na obnizenie skutecznosci.

Zwolennicy grywalizacji upatrujg jej wysokiej skutecznosci gtéwnie w nie-
czestym jej stosowaniu przez nauczycieli. Odstepstwo od ,,klasycznego sposobu
zapamietywania wiedzy (praca z podrecznikiem lub thumaczenie czego$ na tabli-
cy)” wydaje sie by¢ dla wielu ciekawg alternatywa, co ma przelozy¢ si¢ na wieksze
zaangazowanie, a przez to skuteczno$¢: ,nauka i rozrywka jednoczesnie, jest to
ciekawsze niz zwykle przepisywanie z tablicy, przez co ma si¢ wieksza motywa-
cj¢’, »w moim przypadku ta metoda procentuje. Nie umiem, i nie jestem w stanie
uczy¢ sie, czytajac tylko i wkuwajac”

Czynnikami, ktore ankietowani najczesciej wskazywali jako istotne dla sku-
teczno$ci grywalizacji, byly: kreatywny charakter zadan (78%), zawarcie elemen-
tow zwigzanej z tematami atrakcyjnymi wsréd mlodziezy (46%) oraz rywalizacja
(41%) i mozliwo$¢ wygranej (43%). Co ciekawe, doswiadczenie grywalizacji nie
wplynelo na zmiane proporcji czestotliwosci wystepowania wskazanych czynni-
kow w analizowanych grupach, zauwazono jednak spore rozbieznosci w czestosci
wskazywania rywalizacji jako czynnika istotnego dla skutecznosci grywalizacji,
co przedstawia wykres na rysunku 4. Chlopcy znacznie czesciej wskazuja ten
czynnik jako istotny, zachecajacy ich do wzmozonej aktywnosci i wigkszego za-
angazowania.
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Rysunek 4. Ocena rywalizacji jako czynnika istotnego dla skuteczno$ci grywalizacji we-
dtug chlopcow i dziewczat
Zrédlo: badania wiasne.

Na podstawie wynikow testu U Manna-Whitneya przy poziomach istotnosci
odpowiednio: p = 0,622 dla rywalizacji, p = 0,978 dla mozliwosci wygranej oraz
p = 0,115 dla kreatywnego charakteru zadan stwierdzono brak wptywu dos$wiad-
czenia grywalizacji na zmiane postrzegania istotnosci tych czynnikéw wymienio-
nych w ankiecie na skuteczno$¢ metody. Poziom istotnosci zawarcia elementow
zwigzanej z tematami atrakcyjnymi wéroéd mlodziezy p = 0,058 wskazuje na wiek-
sze docenienie takiego dostosowania scenariusza cyklu przez jego uczestnikow.
Wreszcie poziom istotnoéci p = 0,023 dla odpowiedzi inne wskazuje, ze czyn-
nik ten mocno réznicuje odpowiedzi obydwu grup. Zauwazalnie opcja ta byta
chetniej wybierana przez grupe testujaca grywalizacje. Uczniowie wskazywali na
niedoskonalosci przeprowadzonego wyzwania, ale i elementy, ktére ich zdaniem
wplynely na obnizenie skutecznosci ich wlasnych dzialan, takie jak: zaangazo-
wanie uczestnikéw, motywacja uczniow, organizacja ze strony uczniow, przydat-
nos¢ do matury, czytelnos¢, precyzyjnos¢ w formutowaniu poleceri. Respondenci
wymieniali takze swoje wytyczne do przygotowywanych wyzwan: ,wieksza ilos¢
zadan wymagajacych pisania/szukania informacji niz kreatywnych”, ,,uniemozli-
wienie oszukiwania’, gdyz: ,niektore zadania jest bardzo tatwo przechytrzy¢ albo
oszukad, co nie prowadzi do réwnej rywalizacji’, a wreszcie: ,ws$rod nauczycieli
przekonania o skuteczno$ci metody, natomiast wéroéd uczniéw doceniania jej”

Roéwnie ciekawie prezentuja sie¢ wyniki ukazujace ocene atrakcyjnosci gry-
walizacji. Ponownie respondenci zostali poproszeni o ocene w skali 1-5, gdzie
1 oznaczg bardzo niska skuteczno$¢, zas 5 — bardzo wysoka. Zebrane dane przed-
stawia tabela 4.
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Tabela 4.
Ocena atrakcyjnosci grywalizacji
Doswiadczenie grywalizacji ]
NIE T i
1 2 2 4
2 2 1 3
Ocena 3 6 14 20
atrakcyjnosci
4 16 22 38
5 24 22 46
Ogolem 50 61 111

Zroédlo: badania wlasne.

Sredni wynik uzyskany w grupie, ktéra nie miata okazji do§wiadczy¢ grywa-
lizacji w pelnym jej wymiarze wynosi 4,16 przy odchyleniu standardowym 1,09.
Sredni wynik w drugiej grupie wynosi za$ 4,0 przy poréwnywalnym odchyle-
niu wynoszacym 0,98. Wykonany test U Manna-Whitneya o poziomie istotnosci
p = 0,231 wskazuje na niewielki wpltyw doswiadczenia grywalizacji na ocene jej
atrakcyjnosci. Analizujac dane przedstawione w tabeli, mozna dostrzec niewielka
réznice w proporcji ocen 3, 4 oraz 5 pomiedzy grupami. Zdecydowana dominan-
ta pierwszego zestawu danych jest wartos$¢ 5, zas w przypadku oséb pracujacych
metoda grywalizacji liczebnos$¢ odpowiedzi 5 jest rowna czgstosci wystepowania
wartosci 4, co znajduje odwzorowanie takze w uzyskanych srednich. W obu przy-
padkach ocena atrakcyjnosci pozostaje jednak wysoka.

Poproszeni o uargumentowanie swojej oceny respondenci ponownie opi-
sywali grywalizacje jako: ,interesujace, wyrywajace z rutyny’, poniewaz ,,przy-
kuwaja wiekszg uwage niz normalna lekcja” Najwigkszym atutem grywalizacji
wydaje sie zatem jej niska popularnos¢ i rzadkie sigganie po takie narzedzie przez
nauczycieli: ,nauczyciele bardzo rzadko korzystajg’, podczas gdy uczniowie uwa-
zaja, ze: ,czasami fajnie jest odejs¢ od takiej zwyklej lekeji i zrobi¢ co$ nowego”.

Ankietowani doceniaja takze luzniejsza i mniej stresujacg ich zdaniem for-
me zadan realizowanych w tej formule: ,,przede wszystkim brak stresu’, ,,dzieki
grywalizacji czuje si¢ na lekcjach o wiele swobodniej’, a ,kreatywna metoda przy-
swajania wiedzy motywuje do pracy i do osiggnigcia lepszych wynikéw”. Dodat-
kowym atutem jest rowniez rzekoma fatwos¢ w zdobyciu dzigki temu pozytywnej
oceny z przedmiotu: ,Wigkszos$¢ ludzi uwielbia gry, poniewaz nawet ci, ktérzy nie
przepadaja za przedmiotem, dostaja wtedy dobre oceny”. Pojawiaja si¢ gtosy mo-
gace by¢ potraktowane wrecz jako zacheta dla nauczycieli do siegniecia po te me-
tode pracy: ,,Dobrze zorganizowana grywalizacja zdecydowanie jest niesamowita
i czesto moze zmieni¢ (na lepsze!) poglady uczniéw o nauczycielu lub o przed-
miocie”; ,,Lekcje potrafig by¢ naprawde meczace zmudne i takie wrecz dobijajace,
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wiekszos¢ 0séb zwykle i tak zajmuje si¢ czym$ innym, a do takiej pracy jest si¢
tatwiej zmotywowac i faktycznie jest lepsza koncentracja’.

Zdarzajg si¢ takze glosy ostrzegajace przed niewykorzystaniem potencjalu
tej metody poprzez zte przygotowanie do takiej aktywnosci:

Najczesciej bywaja bardzo ciekawe, ale zdarza sie u niektérych nauczycieli, ze
np quizy wygladaja na po prostu zajecie luki w czasie zaje¢. Chodzi o tatwoé¢
gier i wtedy oprocz delikatnego powtérzenia materiatu na ten przyklad mamy
gléwnie rywalizacje, kto szybciej zakonczy dany quiz czy wygra dang gre.

Uczniowie dostrzegaja, Ze atrakcyjnos¢ i skuteczno$¢ uzalezniona jest od podej-
$cia i przygotowania nauczyciela oraz sposobu zorganizowania i przeprowadze-
nia calego procesu. Podobne dla obydwu ocen jest takze utozsamianie wyzszej
atrakcyjnosci czy skutecznosci z nizsza czgstotliwoscia stosowania tej metody
w stosunku do tradycyjnych sposobéw prowadzenia zajec i przyswajania wiedzy
i umiejetnosci w szkole $redniej.

Niektore z przytoczonych wczesniej wypowiedzi wydajg si¢ potwierdza¢
naszg hipoteze o wplywie korzystania z omawianego narzedzia w ramach lekcji
danego przedmiotu na sympatie uczniéw do danej dyscypliny. Uzyskane wyniki
zaprezentowane sg na wykresie ponize;j.
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Rysunek 5. Wplyw wprowadzenia elementéw grywalizacji na sympati¢ do przedmiotu
w ocenie 0s6b niepracujacych ta metoda (z lewej) i testujacych ja (z prawej)

Zroédlo: badania wlasne.

Na podstawie testu U Manna-Whitneya o poziomie istotnosci p = 0,909 oka-
zuje si¢, ze w obydwu grupach w réwnym stopniu ankietowani uznali wprowa-
dzenie elementéw grywalizacji w ramach nauki danego przedmiotu za czynnik
mogacy skutkowac zwiekszeniem sympatii do danej dyscypliny. Ciekawie wypa-
dfa dodatkowa analiza rozktadu ocen w grupie dziewczat i chlopcow, przedsta-
wiona na rysunku 6.
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Rysunek 6. Wplyw wprowadzenia elementéw grywalizacji na sympatie do przedmiotu
w ocenie chlopcow (z lewej) i dziewczat (z prawej)

Zrédto: badania wlasne.

W tym przypadku test U Manna-Whitneya o poziomie istotnosci p = 0,008
wskazuje na wieksza sympatie i zainteresowanie przedmiotem wywotane wpro-
wadzeniem elementéw grywalizacji na lekcjach w przypadku chiopcéw. Dodat-
kowym aspektem wartym rozwazenia jest fakt wprowadzenia omawianej metody
w ramach naszego do$wiadczenia na lekcjach jezyka polskiego, prowadzonych
w klasach matematycznych i architektonicznych. Uczniowie plci meskiej wszyst-
kich klas, takze tych, ktérych profile nie wskazujg na szczegélne zainteresowanie
jezykiem polskim, deklaruja wzrost sympatii do tego przedmiotu po osobistym
doswiadczeniu grywalizacji. Podobne tendencje deklaruja wszyscy pozostali
przedstawiciele ptci meskiej biorgcy udziat w ankiecie, o czym $wiadczy wysta-
pienie jedynie jednej oceny niskiej, co stanowi niecate 3% badanych chlopcow.

Nastepnie przeanalizowano wplyw ocen uzyskiwanych z przedmiotu na od-
bior grywalizacji wprowadzonej w ramach zajec z tej dyscypliny. Respondenci
zostali poproszeni o podanie, jakie srednio oceny otrzymuja z przedmiotéw, na
ktorych elementy grywalizacji byly wprowadzane. Nastepnie pogrupowano je na
trzy kategorie: oceny niskie (niedostateczne i dopuszczajace), oceny przecietne
(dostateczne i dobre) oraz oceny wysokie (bardzo dobre i celujace) i zbadano za-
lezno$¢ miedzy uzyskiwanymi stopniami a postrzeganiem grywalizacji. Wyniki
analizy przedstawiono na wykresach zamieszczonych ponizej.
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Rysunek 7-9. Ocena optymalnej czestotliwosci (7), ocena skutecznosci (8) oraz atrakcyj-
noéci (9) grywalizacji w zaleznosci od stopni uzyskiwanych z danej dyscy-
pliny. Od lewej: dla ocen niskich, przeci¢tnych i wysokich

7Zrédlo: badania wlasne.

Na podstawie testu Kruskala-Wallisa o poziomie istotnosci p = 0,836 dla
atrakcyjnosci oraz p = 0,771 dla skutecznosci nie stwierdzono wplywu ocen
uzyskiwanych na lekcjach przedmiotu, w ktoérego ramach realizowane byly ele-
menty grywalizacji, na postrzeganie jej skutecznosci oraz atrakcyjnosci. Wszyscy
respondenci oceniajg atrakcyjno$¢ analizowanej metody jako bardzo wysoka,
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za$ skutecznos¢ - jako wysoka, niezaleznie od stopnia doswiadczenia w pracy ta
metoda oraz ocen uzyskiwanych z dyscypliny, w ktorej ramach elementy grywa-
lizacji sa wprowadzane w czasie zajg¢. Mozliwe przyczyny takowych ocen zostaly
opisane wczesniej. Na podstawie testu Kruskala-Wallisa o poziomie istotnosci
p = 0,122 stwierdzono niewielkg zaleznos¢ oceny optymalnej czestotliwosci wy-
stepowania elementow grywalizacji na zajeciach do ocen uzyskiwanych z przed-
miotu. W przypadku o0s6b uzyskujacych stabe wyniki w nauce, srednia wskazy-
wana czesto$¢ byla nizsza niz w pozostatych grupach. Nie musi to oznaczaé nie-
checi badz braku wiary w skutecznos¢ czy atrakcyjnos¢ metody, co potwierdzity
testy opisane wyzej, a moze $wiadczy¢ raczej o braku checi do podejmowania
jakichkolwiek aktywnosci zwigzanych z nauka. Rézne moga by¢ rzecz jasna
powody takowej biernosci.

W ostatnim pytaniu respondenci mieli okresli¢, jakie czynniki uwazaja za
najtrudniejszy element grywalizacji. Na podstawie testu U Manna-Whitneya
mozna stwierdzi¢, ze dwa z nich — kreatywny charakter dziatan oraz wytrwato$¢ -
sg istotne statystycznie (odpowiednio p = 0,03 i p = 0,005). Pelne zestawienie
przeprowadzonych testow przedstawia tabela 5.

Tabela 5.
Podsumowanie testu hipotez zwigzanych z trudnosciami
Hipoteza zerowa Test Istotno$¢ Decyzja
1 |Rozklad terminowosci jest taki | Test U Manna- .653 | Przyjmij
sam dla kategorii grywalizacja. |-Whitneya dla hipoteze
prob niezaleznych ZEerowg
2 | Rozklad kreatywny charakter | Test U Manna- .031 | Odrzu¢
dziafan, jest taki sam dla kate- | -Whitneya dla hipoteze
gorii zmiennej grywalizacja. prob niezaleznych Zerows
3 | Rozklad rywalizacja jest taki Test U Manna- 123 | Przyjmij
sam dla kategorii zmiennej -Whitneya dla hipoteze
grywalizacja. prob niezaleznych ZEerowg
Rozkiad zasady jest taki sam dla | Test U Manna- 339 | Przyjmij
kategorii zmiennej grywalizacja. | -Whitneya dla hipoteze
prob niezaleznych Zerowy
Rozklad wytrwatos¢, motywa- | Test U Manna- .005 | Odrzu¢
cja jest taki sam dla kategorii -Whitneya dla hipoteze
zmiennej grywalizacja. prob niezaleznych ZEerowg
Rozkfad inne jest taki sam dla | Test U Manna- 390 | Przyjmij
kategorii zmiennej grywalizacja. | -Whitneya dla hipoteze
prob niezaleznych Zerowg

Zrédto: badania wlasne.

Przedstawiono asymptotyczne istotno$ci. Poziom istotnosci wynosi .05.
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Zaistniale zaleznosci wskazuja, ze te czynniki, ktére w badaniach i opraco-
waniach zwigzanych z grywalizacja uznawane sg za najwigkszy atut — kreatyw-
nos$¢ oraz motywacja — stanowia dla uczniéw réwniez najwieksze wyzwanie.
Moze to wynika¢ z kilku czynnikéw: przecigzenia zwigzanego z nauczaniem
zdalnym (Plebanska i in., 2020, s. 43), przyzwyczajeniem do szablonowych zadan
oraz ograniczeniami wynikajacymi z potrzeby wykorzystania wskazanych w wy-
zwaniu narzedzi cyfrowych. Niekiedy uczniowie postrzegaja kreatywne zadania
jako nieprzydatne z punktu widzenia matury i postuluja o wigksza liczbe ¢wiczen
opartych na pisaniu i czytaniu.

Wskazanie braku wytrwalosci i motywacji jako czynnikdéw utrudniajacych
realizacje zadan potwierdza wniosek przytoczony w czeéci teoretycznej, ze meto-
da grywalizacji nie powinna by¢ stosowana jako srodek zaradczy, a jej przebieg
powinien by¢ przemyslany i zaplanowany. Samo zastosowanie gier, zagadek czy
odpowiedniej fabuly nie wystarczy, by uczniowie chetnie wykonywali ¢wiczenia —
na kazdym etapie gamifikacji powinno si¢ dokonywac jej ewaluacji i dostoso-
wywaé do mozliwosci uczestnikéw (chocby rezygnujac z czesci planowanych
dziatan).

Obie trudnosci byly wskazywane réwniez w pytaniach otwartych, stanowia-
cych tzw. luzng refleksje dotyczaca grywalizacji. Zwlaszcza osoby uczestnicza-
ce w wyzwaniu zauwazaly brak checi ze strony ucznioéw, podkreslajac, ze po ich
stronie lezy odpowiedzialno$¢ za ewentualne niepowodzenia:

Nie uwazam, abym miala czelno$¢ nanosi¢ swoje zdanie krytyczne, bez
uwzglednienia Pani zaangazowania, bo serio duzo Pani si¢ stara. Jednak chyba
jedyna rzecz, ktéra mi przeszkadza, to moje lenistwo, a czasem nie za bardzo
»czytelna” tre$¢ zadania? Ale to réwniez tak naprawde mozna rozwigzac, py-
tajac sie na lekeji o wyjasnienie. Moze faktycznie troche ,,za czesto” mamy te
misje, ale sama nie wiem?

Na podstawie powyzszej analizy wida¢, ze efektywnos¢ grywalizacji zalezy od
wielu czynnikéw, na ktore nie zawsze majg wplyw uczestnicy — zaréwno projek-
tujacy proces nauczyciel, jak i uczniowie rozwigzujacy zadania. Majac jednak na
uwadze powyzsze wnioski, mozna czgsci trudnosci unikng¢ lub przygotowac sie
na ich wystapienie.
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Dyskusja

Przeprowadzone badania mozna uzna¢ za wstep do pogtebionej refleksji na temat
metody grywalizacji, jej stosowania w szkole, mocnych i stabych stron. Wyniki
ankiet wyraznie wskazuja, zZe wiele elementéw gamifikacji sprzyja opanowaniu
wiedzy niezbednej do zdania egzaminu maturalnego. Efektywnos¢ tej metody
nie opiera si¢ jednak na spontanicznym i jednorazowym wprowadzeniu gry na
lekcje, a wymaga poznania uczniéw, samoswiadomosci nauczyciela, a takze od-
powiedniego przygotowania metodycznego.

Przedstawione wyzej wyniki moga stanowi¢ podstawe do dalszych badan.
Niewatpliwie, nalezaloby przeprowadzi¢ t¢ sama ankiete na wigkszej grupie ba-
dawczej, wezesniej dbajac o wlasciwe zaplanowanie i zastosowanie gamifikacji.
By¢ moze rdznice ujawnilyby sie pomiedzy uczniami o wysokich i niskich wy-
nikach w nauce. Pojawia si¢ rowniez pytanie, jaki wptyw ma wiek respondentow
na postrzeganie grywalizacji; czy trudnosci zwigzane z motywacja pojawilyby sie
np. w szkole podstawowej, w ktorej oceny sa wyzej w hierarchii wartosci, czy
moze decydujacy wplyw na postawy uczniéw szkoly sredniej miata pandemia.
Autorzy dostrzegaja rowniez potrzebe poglebienia watkéw trudnosci i wad gry-
walizacji, poniewaz rzadko one wystepuja w opracowaniach. Zasadne wydaje
sie zaprojektowanie jako$ciowych badan, opartych na metodach eksperymen-
talnych, obserwacji uczestniczacej, ktére pozwola zauwazy¢ przyczyny braku
motywacji badz problemdw z kreatywnoscia, ale réwniez opisa¢ dobre praktyki
Zwigzane z procesem.
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