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Grywalizacja jest swiadomym i celowym zastosowaniem réznych narzedzi,
mechanizméw i technik, ktére spowoduja zwigkszenie zaangazowania, mo-
tywacji, lojalnosci oraz zmodyfikuja pewne nawyki. W procesie grywaliza-
cyjnym wykorzystywane sg narz¢dzia oraz sposéb myslenia z gier w celu
rozwigzania okreslonego problemu.

Narzedzia grywalizacyjne stosowane sg w duzych organizacjach w celach mar-
ketingowych, sprzedazowych lub sprawdzaja si¢ w zarzgdzaniu zasobami ludz-
kimi. Coraz czesciej walory grywalizacji dostrzegane s réwniez w edukacji.

W artykule zaprezentowano przyktad zastosowania grywalizacji w klasie
drugiej edukacji wezesnoszkolnej. W przypadku dzieci w mtodszym wieku
szkolnym moze ona poméc pokonaé pewne ograniczenia, nastawienia oraz
nastroje. Przeprowadzony projekt pilotazowy pokazuje, ze grywalizacja jest
innowacyjng metoda znajdujaca zastosowanie w edukacji wezesnoszkolnej
w dobie dynamicznego rozwoju systeméw komunikacyjno-informacyjnych
wspierajacych dzialanie zaréwno dzieci, jak i nauczyciela.

method, primary education, game, gamification, motivation, involvement
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Gamification is the conscious and purposeful usage of different tools, mech-
anisms and techniques which cause the increase of motivation, involvement
and loyalty as well as modifying certain habits. In the process of gamification,
tools and ways of thinking taken from games are used in order to solve a given

problem.

Tools of gamification are used in big organisations in marketing and sales as
well as in human resources management. Increasingly, the values of gamifica-
tion are being noticed in education.

'This article presents an example of gamification in the second grade of pri-
mary school. In the case of younger school children, gamification may help to
overcome certain limitations, attitudes, and moods as an innovative method
which is useful in primary school, especially when communicative and in-
formative systems support the actions of children and teachers.

Wstep

Obecny system edukacyjny charakteryzuje si¢ poszukiwaniem opty-
malnych rozwigzai w pracy z dzieckiem, ktére umozliwiaja catkowite
wykorzystanie jego potencjatu. A. Marszalek pisze, ze istoty ksztalce-
nia upatruje si¢ w powszechnej aktywizacji ucznia'. Uczen powinien by¢
aktywnym wspdluczestnikiem procesu edukacyjnego, poniewaz tresci
nauczania podane w gotowej formie w niewielkim stopniu angazuja go
i wplywaja na efektywnos$¢ przyswajania wiedzy. Jak zauwaza Jolanta
Karbowniczek, bardzo wazny okres w pracy z dzieckiem to czas edukacji
wezesnoszkolnej: ,Edukacja ta odnosi si¢ do szczegdlnej elastycznosci
psychiki dziecka w tym wieku. Okres wczesnoszkolny to czas ksztalto-
wania kariery edukacyjnej czlowieka, jego przysziej pozycji spoleczne;j,
motywacji do nauki oraz trudnej sztuki wyboru wartosci, w wyniku cze-
go uczniowie zaczynaja funkcjonowad w realnym swiecie zewngtrznym™.
Bardzo istotne jest, by w sposéb ciekawy dla dziecka umozliwi¢ mu na-
bywanie wiedzy, pogladéw, przekonan, mozliwosci zmieniania otaczaja-
cej go rzeczywistosci, gotowosci do podejmowania dziatan praktycznych

! A. Marszalek, Metody aktywizujgce w ksztatceniu, w: Encyklopedia Pedagogiczna XXI
wieku, E. Rézycka (red.), Warszawa 2004, s. 210.

2 J. Karbowniczek, Zintegrowana edukacja wezesnoszkolna z jezykiem angielskim, War-

szawa 2012,s. 7.
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i intelektualnych, a takze checi rozwijania swoich zainteresowar, pasji
oraz zdolno$ci. Waznym elementem w procesie edukacji, ktéry pozwoli
w interesujacy sposéb przekaza¢ odpowiednie tresci wychowawcze i dy-
daktyczne, jest dobor adekwatnych metod nauczania.

Obecnie mozna obserwowal rézne sposoby pracy dydaktyczno-
-wychowawczej w szkole. Wedtug Cz. Kupisiewicza metoda to ,[...]
celowo i systematyczne stosowany sposéb pracy nauczyciela z uczniami
umozliwiajacy uczniom opanowanie wiedzy wraz z umieje¢tnoscia postu-
giwania si¢ nig w praktyce, a takze rozwijanie zdolnosci i zainteresowar
poznawczych™. Metody nauczania pomagaja nauczycielom w procesie
wdrazania dzieci do opanowania jak najwigkszej ilosci informacii, ktére
beda mogly wykorzystaé w szkolnej oraz pozaszkolnej rzeczywistosci.
Jak pisze I. Adamek, metody sa wyznacznikiem efektywnosci nauczania,
a takze jego atrakcyjnosci®. C. Langier twierdzi, ze najlepsze metody to
te, ktére aktywizuja wychowankéw, motywuja ich do pracy, pozytyw-
nie wplywaja na ich wiar¢ w siebie i swoje mozliwosci oraz umozliwiaja
praktyczne wykorzystanie zdobytej wiedzy®. Dziecko na etapie edukacji
elementarnej powinno mie¢ mozliwo$¢ pracy za pomocg takich metod,
ktére uwzglednia jego potrzebe poszukiwania, poznawania, odkrywania,
dos$wiadczania oraz jego aktywno$¢. Jedng z metod, ktéra stwarza wiele
sytuacji edukacyjnych sprzyjajacych dziataniu, podejmowaniu zadan, in-
spirowaniu, stawianiu wyzwan, jest grywalizacja.

Istota metody grywalizacji

Stowo ,grywalizacja” czgsto kojarzy si¢ z gra i w rzeczywistosci z gra
ma wiele wspdlnego, cho¢ nie zawiera wszystkich jej elementéw. Grywa-
lizacja (ang. Gamification) jest jednym z nowoczesnych trendéw w edu-
kacji, coraz szerzej torujacym sobie droge. Jest swiadomym i celowym
zastosowaniem technik wykorzystywanych w grach w sytuacjach z nimi
niezwigzanych®. Metoda grywalizacji faczy w sobie elementy nauczania,

> Cz. Kupisiewicz, hasto: Metody nauczania, w: Encyklopedia pedagogiczna, Warszawa

1993, s. 352.

* 1. Adamek, Podstawy edukacji wezesnoszkolnej, Krakéw 1997, s. 64.

> C. Langier, Rola nauczyciela w rozwoju aktywnosci dziecka w miodszym wieku szkol-

nym, w: Tradycja i nowoczesnos¢ w edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolnej, U. Ordon,

A Pekala (red.), Czestochowa 2008, s. 179.

¢ M. Jankowski, Grywalizacja — wykorzystanie elementiw gier do modyfikowania zacho-

wari ludzi, ,Nauki Spoteczne. Social Sciences” 2013, nr 2(8).
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szkolenia, komunikacji, informacji i rozrywki, a jej narzedzia stuza do
poszerzania wiedzy i rozwijania kompetencji. Grywalizacja przeplata
nauke z rozrywka, przez co zdobywanie wiedzy oraz umiejetnosci jest
bardzo atrakeyjne dla uczestnika. Jak pisze P. Swiatek, pozytywne emo-
cje, ktére towarzysza graczom w trakcie gry, oraz zaangazowanie poprzez
aktywny udzial wplywaja na motywacje, a co za tym idzie na skutecznos¢
uczenia si¢’. Uczestnictwo w zgamifikowanych dziataniach zwicksza
motywacje, co powoduje wzrost zaangazowania w dang dziatalnos¢, na-
wet jesli uwazana jest ona za nudna i rutynowa. M. Gloskowska zwraca
uwage na zjawisko stopniowej utraty pasji, checi do uczenia si¢, zmiany
pozytywnego nastawienie uczniéw do dziatan szkolnych wraz z uply-
wem czasu, dlatego stymulowanie motywacji powinno by¢ zadaniem cig-
glym, systematycznym i koniecznym®. Zdaniem L. Niebrzydowskiego
postawa, jaka uczen reprezentuje wobec szkoly, jest zalezna od rodzaju
motywacji, ktéra sprawia, ze dziecko uczy si¢ samodzielnie lub wymaga
dopingu innych oséb. Réwniez wyniki nauczania, ktére uczeri osiaga,
sa zwigzane z tym, czy nauka sprawia mu przyjemno$¢, czy przejawia
zainteresowania wiedzg, czy ma w sobie poczucie odpowiedzialnosci
i obowigzku, czy kieruje nim potrzeba zdobywania wiedzy oraz czy wi-
dzi zalezno§¢ zdobytej wiedzy ze swoimi planami i dgzeniami’. Wedtug
M. Boekaerts ,motywacja i emocje sa dla edukacji niezbe¢dne, ponie-
waz razem zapewniaja, ze uczniowie w duzym stopniu przyswajaja nowa
wiedze i umiejetnosci. Gdyby wszystko, co dzieje si¢ w klasie, byto cieka-
we i zabawne, mlodzi ludzie w naturalny sposéb by si¢ w to angazowali.
Jednak mtodziez ma do czynienia z wieloma zadaniami, ktére si¢ jej
nie podobajg, ktére nie sg interesujace lub w przypadku ktérych mlodzi
ludzie nie czuja si¢ kompetentni, by je wykona¢. Nauczyciele powin-
ni zatem wiedzie¢, jak przystosowaé program nauczania i sposéb pro-
wadzenia lekcji do tego, by uczniowie postrzegali zajecia jako ciekaw-
sze, celowe i przyjemne”’. Grywalizacje wsréd innych metod wyréznia

TP Swiqtek, Rodzaje gier uzythowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji

— opis zjawiska, ,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis, Studia de Cultura”
2014.

& M. Gloskowska-Soldatow, Motywacja do uczenia si¢ uczniow w mlodszym wieku szkol-

nym, Warszawa 2016, s. 49.

9

L. Niebrzydowski, Wplyw motywacji na uczenie sig, Warszawa 1972, s. 8.

10 M. Boekaerts, Kluczowa rola motywacji i emocji w uczeniu si¢ w szkole, [w:] Istota

uczenia sig. Wykorzystanie wynikow badan w praktyce, red. H. Dumont, D. Istance, F. Be-
navides, Warszawa 2013, s. 142.



Grywalizacja w edukacji wezesnoszkolnej 129

mozliwos¢ §ledzenia i analizy konsekwencji podjetych dziatan. W czasie
»grania” uczestnik zdobywa doswiadczenie i poprawia umiejetnos¢ roz-
wigzywania réznych probleméw bez ponoszenia ryzyka, ktére sie wiaze
z podejmowaniem blednej decyzji. Grywalizacja powinna spelnia¢ kilka
kryteriéw: realizowaé zalozony wezesniej cel; dawac satysfakcje z wy-
konywania wyznaczonych czynnosci; wykorzystywa¢ mechanizmy zna-
ne z gier, np. nagradzanie, dostarczanie informacji zwrotnej, elementy
zaskoczenia; dotyczy¢ czynnosci z prawdziwego zycia, ktére normalnie
nie s3 zwigzane bezposrednio z grami; ma zwigksza¢ motywacje ludzi
do wykonywania tych czynnosci'!. Grywalizacja w edukacji ma na celu
zwigkszenie zaangazowania, efektywnosci i pozytywnego nastawienia
uczniéw do nauki. Dodatkowo, zgrywalizowanie zaje¢ pozwala na in-
dywidualizacj¢ nauczania poprzez umozliwienie dojscia do celu — czyli
np. uzyskania oceny koricowej z przedmiotu — r6znymi sciezkami wybie-
ranymi przez kazdego ucznia indywidualnie, zgodnie z jego poziomem
wiedzy, zainteresowari, talentami, checia do rozwijania si¢. Grywalizacji
podlega caty cykl zaje¢, np. dany przedmiot/modut, semestr czy nawet
rok szkolny'?. Najwazniejszymi elementami grywalizacji sa:

punkty bedace rodzajem nagrody, jaka mozna uzyskac za réznego ro-

dzaju aktywnosci,

poziomy, ktére pokazuja, jaki jest status gracza, i obrazuja miejsce

w rankingu wzgledem innych,

tabele, ktére pozwalaja graczowi monitorowa¢ ilos¢ zdobytych punk-

téw w czasie gry,

odznaczenia obrazujace osiagniecia gracza, pokazujace, z jakimi wy-

zwaniami si¢ zmierzyl,

wyzwania, ktorych realizacji trzeba si¢ podja¢ w celu wejscia na wyz-

szy poziom lub po to, by otrzyma¢ punkty®.

Punkty, odznaki i nagrody, ktére uczestnik zdobywa za kolejne osiag-
nigcia, aktywizuja go i skianiaja do podjecia jeszcze wigkszego wysitku
w rywalizacji z pozostalymi uzytkownikami systemu.

1t J. Siadkowski, Grywalizacja. Zrdb to sam. Poradnik, Warszawa 2014, s. 8.
12 J. Mytnik, W. Glac, Zostan mistrzem gry! Grywalizacja w edukacji, Modut 1 Podsta-

wowe zalozenia grywalizacji w edukacji, Kursy internetowe z Operonem, 2016, s. 3-4.
13

G. Zichermann, Ch. Cunningham, Gamification by Design. Implementing Game Me-
chanics in Web and Mobile Apps, Sebastopol 2011.
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Wykorzystanie grywalizacji w edukacji wezesnoszkolnej
i jej rola w budowaniu motywacji u dzieci

Nauczyciele wciaz poszukuja najskuteczniejszych metod nauczania,
aby zacheci¢ uczniéw do pozytywnych dzialan w procesie edukacyjnym.
Powinny one poméc dziecku zrozumie¢ temat i zacheci¢ do dalszych po-
szukiwan oraz poglebiania wiedzy, a takze zmotywowa¢ je do dzialania.
Takie wlasnie cechy mozna odnalez¢é w zajeciach opartych na grywali-
zacji, podczas ktérych uczniowie sa dowarto$ciowani i docenieni oraz
maja poczucie, ze praca, ktérag wykonuja, jest warta ich zaangazowania
i najwigkszego wysitku'.

W roku szkolnym 2015/2016 uczniéw klasy drugiej szkoly podsta-
wowej w Gliwicach objeto tygodniowym cyklem zgrywalizowanych za-
je¢. Jak twierdzi J. Kurylew®” w jednym z wywiadéw, zeby grywalizacja
byla dobrze wykorzystana, trzeba na samym poczatku okresli¢ problemy
i sformutowa¢ zadania. Taki poczatek mialo réwniez stworzenie tygo-
dniowego bloku zaje¢ dla klasy drugiej edukacji elementarnej, gdzie zo-
stala ustalona odpowiednia strategia dzialan oraz zaplanowane wyko-
rzystanie réznych mechanizméw gier.

Przeprowadzenie cyklu zaje¢ bazujacych na grywalizacji bylo nie-
watpliwie twérczg i motywujaca do dzialania formg pracy. Zrealizowany
projekt pt.,Pies i czlowiek™ rozpoczal si¢ od rozmowy z rodzicami ucz-
niéw, zainicjowanej na zebraniu szkolnym. Zostali oni poinformowani
o zasadach i celach projektu oraz korzysciach, jakie moga plyna¢ z takiej
formy przeprowadzonych zaj¢¢. Rodzicom zostato przyblizone pojecie
motywacji wewngtrznej ucznia jako ,[...] przyjemnosci czerpanej z na-
uki, wickszej ciekawosci $wiata; nizszego poziomu lgku przed szkols;
z tendencja do glebszego przetwarzania informacji, poszukiwania lep-
szych strategii uczenia sig; ze skfonnoscig do podejmowania zadan sta-
nowiacych wyzwanie; z lepszymi osiagnieciami w nauce'” dla lepszego
zrozumienia dzialan podjetych przez nauczyciela. Kolejnym etapem

14

S. Covey, 8. Nawyk, Od efektywnosci do wielkosci i odkrycia wlasnego glosu, Poznan
2005, s. 205.
15 1liji Kurylew — grywalizator pracujacy nad takimi projektami jak Britrisk24 oraz
LinguaLeo.

16 Projekt zrealizowany przez mgr Aling Nowak w klasie II d Szkoty Podstawowej nr

18 im. Jana Pawta 1T w Gliwicach.
7 J. Uszynska-Jarmoc, Rodzaje motywacji w procesie uczenia si¢ przez cale Zycie — nowe

perspektywy teoretyczne i metodologiczne, Bialystok 2011, s. 510.
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byla rozmowa z uczniami, ktérzy z wielkim entuzjazmem przyjeli infor-
macje¢ o szesciodniowym projekeie (pig¢ dni lekeyjnych oraz wycieczka
do schroniska dla pséw). Pierwszego dnia zapoznano dzieci z regutami
i celami projektu. Uczniowie nie mieli zadnych probleméw ze zrozu-
mieniem zaproponowanego sposobu oceniania ich pracy podczas tygo-
dniowej realizacji zadan. Do tematu wprowadzil ich gos¢ — pluszowy
pies Reks, ktéry opowiedzial im swoja histori¢ i pokazal film o przyja-
ciolach ze schroniska. Dzieci bardzo przejely si¢ losem pséw. Z wielka
radosdcig przyjely informacje, ze dzigki ich pracy podczas najblizszego
tygodnia b¢da mogly poméc tym zwierzetom. Przez caly tydzier ucz-
niowie za swojg prac¢ zamiast stopni otrzymywali psie kostki. Byt to
rodzaj nagrody za ich dzialania podczas projektu. Wedtug P. Dixa na-
grody motywuja kazdego. Poprawiaja nasza samooceng, sprawiaja, iz
widzimy, ze nasze wysitki kto§ dostrzegl, Ze to, co robimy, jest cenne,
a przede wszystkim ze przyczynilismy si¢ do osiagniecia okreslonego
celu. Jak podkresla ten sam autor ,[...] to nie rozmiar lub rodzaj nagrody
sa najistotniejsze, lecz sposéb w jaki zostala ona przyznana™®. Liczba ko-
stek zalezala od trudnosci i jakosci wykonania zadania. Na kazdy dzien
byly przewidziane dwa punktowane ¢wiczenia. W ciagu kolejnych dni
kazde dziecko moglo wylosowa¢ jedno dodatkowo punktowane zada-
nie. Poprawne wykonanie ¢wiczenia wigzalo si¢ z otrzymaniem pigciu
kostek. Przez pierwsze dwa dni nie bylo che¢tnych do podjecia takiej
dodatkowej aktywnosci, natomiast od trzeciego dnia uczniowie zaczgli
podejmowac tajemnicze wyzwania. Dla dzieci przygotowano takze dwa
zadania domowe, ktére byly nagradzane kostkami. Mialy one charak-
ter nieobligatoryjny, wigc réwniez od uczniéw zalezalo, czy je wykonaja.
Mimo dobrowolnosci podjecia pracy, zadania domowe wykonali wszyscy
uczniowie. Jedno z nich dzieci mogly odda¢ nastepnego dnia, za dwa
dni lub za trzy dni, jednak kazdy dzien zwloki powodowal uzyskanie
mniejszej liczby kostek. Wigkszosé dzieci, poza dwdijka, oddalo prace
nastepnego dnia. Dzieki temu uczniowie ¢wiczyli umiejetnos¢ kalkulacji
oplacalno$ci podejmowanych dzialan, a takze samodzielnego podejmo-
wania decyzji. Z prac domowych dzieci zostala stworzona ksigzka pt.
»=Moja przygoda z Reksem”. Siedmiolatki otrzymaly karty, na ktérych po
kazdym punktowanym zadaniu przyklejali zdobyte kostki. Na wypadek
np. zagubienia karty lub odlepienia si¢ kostki, nauczyciel posiadal kar-
te zbiorcza uzyskanych punktéw i na biezaco monitorowal osiagnigcia

8 P. Dix, Jak modelowac zachowania uczniow i zarzgdzac klasq, Warszawa 2013, s. 71.
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uczniéw. Tabele wynikéw odzwierciedlaly kryteria zawarte w misji, war-
to$ciach i strategii — aby méc nieustannie $ledzi¢ proces i bra¢ odpowie-
dzialnos¢ za swoje dzialania®.

Pies Reks towarzyszyl uczniom caly tydzien. Codziennie rano byt
budzony piosenka pt. I jak tu nie kocha¢ psa i wyciggany ze zrobionej
przez dzieci budy. Byl to bardzo wazny dla dzieci moment i od samego
przekroczenia progu klasy wypytywaly, czy juz moga obudzi¢ psa. Reks
zadawal dzieciom zadania i opowiadal ciekawe historie. Zadania doty-
czyly wszystkich obszaréw edukacji przewidzianych dla drugiej klasy
szkoly podstawowej, mialy rézny stopien trudnosci i odmienne formy.
Na koniec dnia uczniowie wktadali Reksa z powrotem do jego budy, zo-
stawiajgc mu laurki i obrazki wykonane z wlasnej inicjatywy, np. podczas
przerw mig¢dzylekeyjnych.

Na koniec projektu, za zebrane w ciagu calego tygodnia kostki, ucz-
niowie mogli kupi¢ karme¢ i inne artykuly dla pséw ze schroniska. Ilo¢
zebranych kostek przekladala si¢ na ilo§¢ towaru, jaki dziecko moglo
zakupié. Sklep zostal zorganizowany wspdélnie z rodzicami, a towar za-
kupiony z pieniedzy klasowych. Caly projekt zakonczyt si¢ wizyta dzie-
ci w schronisku, gdzie kazdy ofiarowal zakupione przez siebie rzeczy.
Uczniowie z ogromng satysfakcja oddawali podarki i mieli poczucie, ze
zrobili co§ naprawde dobrego i waznego. Zadowolenie z siebie bylo jesz-
cze wicksze, gdy otrzymali podzickowania od pracownikéw schroniska.
Dziatania dzieci zostaly réwniez docenione przez dyrektor szkoly, do
ktérej uczeszczaja siedmiolatki. Uczestnicy projektu zostali odznaczeni
z jej rak medalem , Przyjaciel psa”.

Uczniowie angazowali si¢ w wykonywane zadania. Byli bardzo zmo-
tywowani do dziatania. Jak pisze S. Covey: ,[...] motywacja wewngtrzna
jest jak zapalka — trzeba ja potrze¢, aby pojawit si¢ plomien, po czym za-
palaja si¢ pozostale zapalki”. Dzieci kazdego dnia dopytywaly o rézne
szczegoly zwigzane z projektem, np. czy duzo mozna kupi¢ rzeczy dla
pséw za zdobyte kostki, czy moga wykona¢ dodatkowe zadania, itp.
Wykonywana praca opierala si¢ nie tylko na indywidualnych osiagnie-
ciach dzieci, ale takze na zjednoczonym wysitku zespolowym i wspél-
nych decyzjach. Uczniowie szybko zrozumieli, ze zesp6t odnosi sukces,
gdy potrafi wspéldziataé. Nauczyciel zwracal uwage nie tylko na jakosé¢
wykonania zadania przez zespdl, ale réwniez na sposéb wspéldziatania,

¥ 8. Covey, 8 Nawyk...,dz. cyt., s. 266.
20 Tamze,s. 205.
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zachowanie, przestrzeganie zasad pracy w grupie i jesli mial podstawy, to
nagradzal uczniéw dodatkowymi kostkami.

Podczas zaje¢ u dzieci mozna bylo obserwowaé stopniowy wzrost po-
ziomu motywacji do dziatania. Tygodniowy blok zgrywalizowanych lek-
¢ji réwniez dla nauczycielki byt Zrédlem satysfakcji, a takze potwierdze-
niem, ze dzieci uwielbiajg si¢ uczy¢, ciezko pracowaé, pokonywaé swoje
stabosci, tylko musza mie¢ wsparcie oraz jasno wytyczony i atrakcyjny
cel. W tym przypadku byla to pomoc psom ze schroniska. Dzieci opo-
wiadaly nieobecnym uczniom o projekcie. Siedmiolatki, ktére z réznych
powodéw nie mogly uczestniczy¢ w niektérych zajeciach, bardzo chcia-
ty wykona¢ zadania z dni poprzednich. W ten sposéb pragnety zdoby¢
kostki, ktére byly do osiggniecia podczas ich nieobecnosci, co starano si¢
im umozliwia¢. Na koniec dnia dzieci otrzymaly zadanie domowe, za
ktére mogly otrzymac kostki, oczywiscie z informacja, ze decyzja o jego
wykonaniu nalezy do nich, ze nie musza go zrobi¢, jesli nie chcg. Deter-
minacja, niestabngace zaangazowanie, cierpliwo$¢, rados¢, wspéldziatanie
to stowa, ktérymi mozna opisa¢ zachowanie i emocje dzieci podczas
udzialu w zgrywalizowanych zajeciach. Watro przytoczy¢ tu historig
chlopca, ktéry po tygodniowej nieobecnosci przyszed! do szkoly nie ma-
jac zadnej wiedzy na temat projektu ,Pies i cztowiek”. Nauczyciel celowo
nie udzielil mu informacji dotyczacych zaje¢ zgrywalizowanych w celu
obserwacji jego dzialan na tle juz mocno zaangazowanej klasy. Rezultat
braku jasno wyznaczonego celu dzialan mozna bylo zaobserwowacé juz
nastepnego dnia, kiedy wszystkie dzieci mialy zrobione zadanie domo-
we, a on jako jedyny nie. Nie zrobil, bo przeciez kto nie chcial, nie mu-
sial. Jego zdziwienie bylo ogromne, Ze jako jedyny nie wykonat tej pracy.
W konsekwencji tego zdarzenia bardzo pozytywne okazalo si¢ zacho-
wanie kolegéw i kolezanek z klasy, ktérzy zaskoczeni jego postawsg, same
wyjasnili mu zasady projektu, jak wazny jest jako jednostka w calym pro-
jekcie, bo jako klasa moga nazbiera¢ wigcej kostek, a tym samym pomac
wigkszej ilosci zwierzat. Podkreslili jego zalety jako ucznia i to, w jakich
zadaniach moze si¢ przydaé¢. Opowiedzieli mu o schronisku i o tym, co
juz do tej pory zrobili, ile punktéw zdobyli. Reakcja chlopca na opo-
wiesci kolegéw byla dowodem na to, ze grywalizacja zaje¢ przyczynia
si¢ do motywacji uczniéw, poniewaz chiopiec nie tylko zrobil zadanie
na nastepny dzien, ale pytal innych uczniéw, co wezesniej robili i staral
si¢ nadrobid, jesli to bylo mozliwe, punktowane zadania, by zebra¢ jak
najwigcej kostek. Braki w kostkach prébowat tez nadrabia¢ podejmujac
trud dodatkowych zadan.
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Podczas zgrywalizowanych zajec zrealizowano cele zaje¢ takie jak:
rozbudzanie motywacji, ksztaltowanie pozytywnych postaw wobec
$wiata ludzi i zwierzat, przezywanie pozytywnych emocji zwigzanych
z dzieciecy rywalizacja, a takze zostaly stworzone warunki do réznorod-
nej aktywnosci dzieci w toku realizacji zadan. Ten tygodniowy projekt
przypomnial, Ze dzieci maja w sobie ogromne poktady wrazliwosci i mi-
tosci, dlatego tak wazne jest, by w dalszym Zyciu tego nie zatracity. Pod-
czas zaje¢ dzieci zaczgly dostrzegac swoje zalety i umiejetnosci, zaczely
si¢ cenié, co poskutkowalo wzrostem poczucia wiasnej wartosci u wielu
uczniéw. Jak pisze B. Rogers ,[...] pochodzace z zewnatrz dowartoscio-

wanie sprawia, ze dziecko samo zaczyna si¢ docenia¢™.

Podsumowanie

Ksztalcenie we wspélczesnym systemie edukacyjnym opiera si¢ co-
raz czesciej na metodach i formach aktywnych, ktére powoli wypieraja
metody podajace, ktére nie sprzyjaja czynnemu uczestnictwu w zabawie
czy nauce”. Rola nauczyciela ulega zmianie z osoby bedacej gtéwnym
zrédlem wiedzy do organizatora i animatora réznych dziatar. Nauczy-
ciel powinien by¢ twdrcg i kreatorem, ktéry wspiera i inspiruje ucznia
do aktywnosci w jego dzialaniach i zamierzeniach. Szczegélnie wazny
jest okres pierwszych lat w szkole, kiedy ksztaltuje si¢ charakter czto-
wieka i podczas ktérego dziecko zdobywa podstawy wiedzy. Doswiad-
czenia z edukacji elementarnej decyduja réwniez o stosunku do dalszej
nauki. Dlatego bardzo wazne jest stosowanie w nauczaniu metod takich
jak grywalizacja, ktére sa skuteczne w przekazywaniu tresci, zawieraja
elementy zabawy, gry, ulatwiaja zdobywanie wiedzy przez swoja atrak-
cyjnosé, a co za tym idzie — podnosza efektywnos$¢ ksztalcenia. Grywa-
lizacja daje uczniom mozliwo$¢ uczenia si¢ od siebie wzajemnie. [...]
Istota systemu motywacyjnego gamifikacji sa bowiem wiezi spoleczne
wytwarzane w celu zwigkszenia skutecznosci i przyjemnoscei gry?. J. De-
lors wymienia w swoim raporcie cztery filary edukacji: uczy¢ sig, aby zy¢

21

B. Rogers, Naprawa zachowania, Warszawa 2014, s. 72.

22

U. Ordon, Wykorzystanie metod aktywizujgcych przez nauczycieli przedszkoli i klas
I-III - raport z badari, Czgstochowa 2015, s. 142.

3 Gamifikacja, Projekt wspélfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach

Europejskiego Funduszu Spolecznego opracowanego przez Laboratorium Dydaktyki
Cyfrowej dla szkét wojewédztwa malopolskiego w 2017 roku.
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wspdlnie, aby wiedzied, aby dziataé, aby by¢?*. Uwazam, ze mozna je zbu-
dowaé¢ w kazdym dziecku, tylko trzeba uzy¢ odpowiednich metod, ktére
zmotywuja je wewnetrznie do checi tworzenia owych filaréw.
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