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Mozliwosci wykorzystania grywalizacji
w zdalnej edukacji

The use of gamification in distance education

Abstract

The article deals with using game mechanisms (gamification) to increase students’ motiva-
tion and involvement in remote educational activities. Distance learning has become the
dominant form of learning at various levels of education during the Covid-19 pandemic. It
is very likely that also in the future, remote courses will constitute a considerable part of
the educational offer of universities as well as other educational institutions. Along with
the popularization and mass implementation of distance learning, the role of educators and
the importance of their digital competences increased. In a relatively short time, teachers
and educators had to adapt the course content and materials to the needs and technical
possibilities of distance learning. One of the greatest challenges was maintaining the
participants’ involvement and motivation in remote classes, supported by gamification.
This article aims to explain the concept of gamification and discuss game mechanisms
along with their possible applications in distance education. The author discusses the
effectiveness of gamification in light of selected psychological theories in the context
of distance learning and its technological conditions. The article provides examples of
selected applications and platforms that may help gamify remote classes at the higher
education level.

Keywords: gamification, distance education, students’ motivation, educators’ competences,
education applications

Wprowadzenie

Wydarzenia 2020 roku, ktéry uptyngt pod znakiem pandemii COVID-19, wptynely na
przyspieszenie cyfryzacji roznych obszaréw zycia oraz zwiekszenie wplywu i znaczenia
nowych technologii, ktére staty sie integralng czescig funkcjonowania jednostek i or-
ganizacji. W stosunkowo krotkim czasie wdrozono zdalng prace, edukacje oraz zdalne
Swiadczenie ustug (np. telemedycyna, e-administracja). Mimo faktu, iz w ubieglych
latach w ofercie ksztatcenia szko6t wyzszych pojawialy sie juz kursy w formie e-lear-
ningu, webinary czy wirtualne spotkania, to wtasnie kryzys zwigzany z epidemig
doprowadzit do upowszechnienia r6znych form zdalnej edukacji na masowa skale.
Nauczyciele, w tym nauczyciele akademiccy, staneli przed wyzwaniem przygotowania
angazujacych i skutecznych zaje¢. Podejmowali trud poszerzania swoich cyfrowych
kompetencji oraz dostosowania dotychczas posiadanych materiatow edukacyjnych do
mozliwo$ci narzedzi dostepnych w ramach zdalnego nauczania, takich jak uczelniane
platformy e-learningowe, aplikacje typu Teams, Zoom, Moodle. Nie ulega watpliwosci,
Ze utrzymanie uwagi oraz zaangazowania stuchaczy uczestniczgcych w edukacji online
jest wyzwaniem. Studentom trudniej skupic¢ uwage, uczestniczgc nierzadko przez wiele
godzin w zdalnych zajeciach. Z kolei wyktadowcom brakuje ich reakgcji oraz informacji
zwrotnej, takze tej przekazywanej poprzez mowe ciata, ktorg zazwyczaj otrzymywali
podczas zajec¢ stacjonarnych. Z badan przeprowadzonych w maju i czerwcu 2020 roku
na Uniwersytecie Pedagogicznym w Krakowie, gdzie dominujgcg forma nauczania byty
spotkania za posrednictwem platformy Teams, wynika, ze 1/3 stuchaczy ocenia zdalng
edukacje dobrze, 7% — bardzo dobrze, kolejne 35% — przecietnie, a 24% — zle (Dlugosz,
2020, s. 34). Jednym z rozwigzan, ktére moze wyeliminowa¢ wymienione stabe strony
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ksztatcenia online oraz poprawi¢ jego jako$¢ jest
wykorzystanie grywalizagji.

Grywalizacja i jej roznorodne
zastosowania

Grywalizacja (ang. gamification) polega na wykorzy-
staniu mechanizmoéw gry (ang. game-design techniques)
w sytuacjach i kontekstach niezwigzanych z grami. Jej
cel to zmiana zachowan ludzi oraz zwiekszenie zaan-
gazowania w dane dziatanie (Deterding i in., 2011).
W grywalizacji istotne jest takze uwolnienie myslenia
charakterystycznego dla gier (ang. gamethinking) do
rozwigzywania probleméw (Tkaczyk, 2010).

Grywalizacja znajduje zastosowanie w réznych
kontekstach i sytuacjach. Warto zauwazy¢, ze byla
ona wykorzystywana w praktyce od wielu dekad, cho¢
dopiero w XXI wieku stafa sie przedmiotem badan
oraz zainteresowania praktykéw, w tym edukatoréow
(Varannai i in., 2017, s. 1). Powszechnie znany jest
przeciez stosowany w harcerstwie system przyznawa-
nia sprawnosci, odznak czy stopni lub system odznak
PTTK oraz ksigzeczek, za pomoca ktérych dokumen-
towac mozna turystyczne osiagniecia.

Przechodzac do wspétczesnych zastosowan gry-
walizagji, przyktadem jej wykorzystania w marketingu
i sprzedazy sg programy lojalno$ciowe. Ich uczestnicy
niczym gracze zbierajg punkty czy naklejki, ktére
nastepnie wymieniajg na nagrody, np. 10 pieczatek
zamieniajg na darmowg kawe, naklejki — na kolekcje
zabawek lub uzbierane mile lotnicze — na znizke
w cenie biletu badz dodatkowe udogodnienia podczas
kolejnego lotu. Z czasem programy lojalnosciowe
zostaly rozbudowane m.in. dzieki platformom inter-
netowym lub aplikacjom mobilnym.

Grywalizacje mozna wykorzysta¢ takze w celu
motywowania pracownikéow do zwiekszenia produk-
tywnosci czy tez poprawienia jako$ci wykonywanej
pracy. Na przyktad platforma YesIndeed oferuje pro-
gramy motywacyjne, ktérych podstawa jest grywali-
zacja, skierowane do przedstawicieli handlowych. Za
pomocg dedykowanej aplikacji sg oni zachecani do
wypetniania kolejnych misji, np. sprzedazy konkretnej
liczby produktéw danej marki. Zbierajgc punkty, rywa-
lizujg miedzy sobg o nagrody, premie czy tez awans
(Nasifowska-Wtodarek i Grezdzuk, 2020).

Grywalizacja jest czesto wykorzystywana w branzy
sportowej i rekreacyjnej. W tym przypadku elementy
dynamiki gry stosowane sg po to, aby motywowac
do zwiekszenia aktywnoSci fizycznej, co w kon-
sekwencji prowadzi do poprawy kondycji i stanu
zdrowia. Na przyktad aplikacja Strava (b.d.) stuzy do
rejestrowania treningéw sportowych. Uzytkownik
moze monitorowac swoje postepy, rywalizowac¢ na
wyznaczonych odcinkach tras, bra¢ udziat w wyzwa-
niach oraz monitorowac wtlasne treningi jak rowniez
osiggniecia znajomych. Inna aplikacja — Zwift (b.d.)
— daje mozliwos¢ wirtualnej rywalizacji sportowej
W czasie rzeczywistym, np. za pomoca elektrycznej
biezni lub trenazera. Ciekawym dziataniem jest wyko-
rzystanie grywalizacji do zwiekszenia motywacji do

aktywnosci fizycznej przez firmy ubezpieczeniowe.
Na przyktad szwajcarska Helsana w swojej mobilnej
aplikacji przelicza aktywno$¢ fizyczng uzytkownikow
na realne znizki w ubezpieczeniu zdrowotnym (Effie,
2018). Dodatkowo za pomoca aplikacji zbierane sg
dane dotyczace trybu zycia uzytkownikéw, ktére
moga by¢ wykorzystywane do szacowania ryzyka
przez aktuariuszy.

Grywalizacja Swietnie sprawdza sie réwniez
w edukacji szkolnej i akademickiej, a takze w procesie
rozwoju kompetencji pracownikéw, gdyz skutecznie
wplywa na motywacje i zaangazowanie (Wawer, 2014).
Nie ulega watpliwosci, ze fundamentalne elementy
grywalizacji byly obecne w edukacji od wielu dekad.
Znane s3g metody motywowania dzieci uczeszczaja-
cych do przedszkola, ktére zbieraja stoneczka lub
chmurki wreczane za dobre lub zte zachowanie, a ich
wyniki prezentowane sg na zbiorczej tablicy. Nie-
zmiennie rolg nauczyciela jest kierowanie zajeciami
w taki sposéb, aby uczniowie czy studenci chetnie
brali w nich udziat. Na wyzszych szczeblach edukagji
trudniej o ten pierwiastek dobrej zabawy, ktéry mozna
jednak uzyskac¢ za pomocg grywalizacji.

Wymienione powyzej obszary zastosowan gry-
walizacji nie wyczerpujg tematu. W zasadzie kazdg
aktywno$¢ mozna zgrywalizowac, takze, co moze by¢
interesujgce dla czytelnikow tego artykutu — proces pi-
sania prac czy artykutéw naukowych (Healy, 2020).

Coraz wieksze zainteresowanie grywalizacja
i czestsze jej wykorzystanie w réznych kontekstach
wigza¢ mozna z rosngcg popularnos$cig gier kompute-
rowych, ktore wspoéiczesnie stanowig bardzo istotny
wycinek rynku rozrywki. W Polsce w 2020 roku ponad
16 milionéw 0s6b przyznalo, ze gra w gry, przy czym
niemal potowa z nich (47%) to kobiety. Wartos¢ pol-
skiego rynku gier wynosi ponad 2,3 miliarda ztotych.
Kazdego roku pojawia sie okoto 480 nowych tytutow
gier komputerowych, co stawia Polske w pierwszej
dwudziestce na $wiecie (Rutkowski i in., 2020). Mimo
oczywistego zwigzku miedzy grami i grywalizacja na-
lezy podkresli¢, iz grywalizacja nie jest pojeciem toz-
samym z samg aktywno$cig, jaka jest granie w gry.

Skutecznos¢ grywalizacji w swietle teorii
psychologii

Grywalizacje nalezy postrzegac i analizowac sze-
roko, uwzgledniajgc aspekty psychologiczne, tech-
nologiczne, a takze te zwigzane z samymi grami i ich
konstrukcja. Jest to istotne zwlaszcza w sytuacji, gdy
rozwazamy wykorzystanie jej w zdalnych zajeciach
edukacyjnych, ktore przeciez realizowane sg na roz-
norodnych platformach internetowych takich jak np.
Teams. Wedtug Zichermanna grywalizacja sktada sie
w 25% z technologii, aw 75% z psychologii (Carr, 2011;
Zichermann i Cunningham, 2011), a wiec skuteczne jej
zastosowanie wymaga zrozumienia tych aspektow.

Wsréd teorii i modeli psychologicznych, ktére po-
twierdzajg skuteczno$¢ dziatania grywalizacji, wymie-
ni¢ mozna m.in. model behawioralny Fogga, hierarchie
potrzeb Maslowa czy tez teorie modyfikacji zachowan

22 e-mentor nr 1 (88)



Skinnera. Jednym z celéw grywalizagji jest wptywanie
na zachowanie cztowieka. To wiasnie zachowanie oraz
jego zmiany sg przedmiotem badan behawioryzmu.
Jednym z najwazniejszych czynnikéw wptywajacych
na zachowanie jest motywacja, zarbwno wewnetrzna,
jak i zewnetrzna. Z motywacjg wewnetrzng mamy do
czynienia wtedy, gdy osoba podejmuje dziafanie dla
samej przyjemnosci, nie oczekujgc zadnych gratyfi-
kacji. Z kolei motywacja zewnetrzna zorientowana
jest przede wszystkim na osiagganie korzysci. Oznacza
to, ze wykonujemy jaka$ czynno$¢, gdyz liczymy na
nagrode (Ryan i Deci, 2020).

Warto wspomnie¢, ze kierujgc sie w dziataniu
motywacja wewnetrzng mozna przy wykonywaniu
danej czynnosci osiagna¢ stan przeptywu, zwanego
tez stanem flow (ang. flowstate). Jest to stan miedzy
satysfakcjg a euforig, wywotany catkowitym i rados-
nym oddaniem sie jakiej$ czynnoSci. Osiggnieciu go
czesto towarzyszy utrata poczucia czasu podczas
wykonywania danej aktywnoS$ci (Csikszentmihalyi,
1997). W przypadku gier komputerowych moéwi sie tez
o tzw. btogiej produktywnosci (ang. blissful productivi-
ty). Pojecie to stworzyla badaczka oraz projektantka
gier — Jane McGonigal (2011). Jest to swego rodzaju
poczucie satysfakcji oraz motywacji do osiaggania
kolejnych celow. Autorka podkresla, ze wérod graczy
motywacja wewnetrzna jest bardzo silna. Czesto po-
dejmujg oni wiele préb wykonania jakiego$ zadania,
przejscia poziomu czy wypetnienia danej misji. Nie
zrazajg ich niepowodzenia i konieczno$¢ zwiekszenia
wysitku i staran, wierza bowiem w mozliwos¢ zwycie-
stwa. Probujg r6znych rozwigzan, ktore prowadzg do
osiggniecia upragnionego celu.

Wykorzystujgc grywalizacje w edukacji mozna
uzyska¢ podobne efekty, tj. sprawi¢, ze uczenie sie,
ktére zazwyczaj wymaga skupienia, nierzadko jest
procesem monotonnym i przysparzajgcym trudnosci,
zostanie przeksztalcone w angazujaca i interesujgca
aktywno$¢ wywotujacg pozytywne emocje, by¢ moze
nawet stan flow.

Temat motywacji wewnetrznej poruszal w swych
badaniach takze Pink (2011). Wedtug tego badacza
system motywacyjny oparty wylacznie na zasadzie
nagrody i kary (nazywany przez niego motywacjg
2.0) musi by¢ wzmocniony motywacja wewnetrzng
(zwang motywacja 3.0). To wlasnie wewnetrzna mo-
tywacja popycha ludzi do podejmowania sie czesto
bardzo trudnych zadah. W zaproponowanej przez
siebie teorii motywagji Pink positkuje sie hierarchig
potrzeb Maslowa. Znajdujaca sie na szczycie piramidy
potrzeba samorealizacji wynika wlasnie z motywagji
wewnetrzne;j.

Wedtug Pinka istniejg trzy gtéwne czynniki wyzwa-
lajgce motywacje wewnetrzng. Sg to: autonomia, mi-
strzostwo oraz poczucie celu. Autonomia to poczucie,
ze dana osoba sama decyduje, jakie zadania i aktyw-
nos$ci oraz w jaki spos6b wykonuje. Najwazniejszy jest
rezultat, a nie $ciezka dojscia do niego. Mistrzostwo
to mozliwo$¢ wykonania danego zadania z wykorzy-
staniem kompetencji i umiejetno$ci danej osoby oraz
z uwzglednieniem jej zainteresowan. Jednoczesnie

zadanie nie moze by¢ zbyt proste, najlepiej, aby nie-
znacznie przekraczato jej dotychczasowe mozliwosci.
Z kolei cel do osiggniecia musi by¢ istotny, przydatny
i konkretny. Z badan przeprowadzonych przez Pinka
wynika, ze motywatory zewnetrzne nie sprawdzajg sie
w sytuacjach wymagajacych intensywnego myslenia.
W zadaniach kreatywnych wydajno$¢ ludzka bardzo
spada, jesli motywator stanowig dobra materialne.
Jednocze$nie wysoce motywujace mogg by¢ inne
nagrody, takie jak podniesienie statusu spotecznego
(Pink, 2011, s. 79).

Z kolei wedtug Fogga, ktory opracowat tzw. model
behawioralny, na zachowanie cztowieka wptywaja:
motywacja, umiejetno$¢ oraz wyzwalacz (ang. trig-
ger). Motywacja to che¢ do podjecia danego dziatania
celem osiggniecia rezultatu. Zdolno$¢ — mozliwo$¢
wykonania danego zadania. Z kolei wyzwalacz to cos,
co przypomina danej osobie o podjeciu aktywnosci.
Fogg stwierdzit, iz aby nastgpito dziatanie, wszystkie
trzy czynniki muszg wystgpic jednoczesnie.

Projektujac aktywnosci, ktorych podstawg jest gry-
walizacja, nalezy wzig¢ pod uwage nie tylko czynniki
motywujace, ale takze umiejetnosci i kompetencje stu-
chaczy oraz cel przyswiecajacy kolejnym zadaniom.

Istotna w grywalizacji jest takze rola nagrod, za-
réwno tych majgcych warto$¢ materialng, jak i niema-
terialnych, wirtualnych. Aby lepiej zrozumie¢, w jaki
sposéb konstruowac system kar i nagrod, warto od-
wolac sie do teorii wzmocnien Skinnera. Wedtug tego
badacza na ludzkie zachowania mozna wplywac za
pomocg odpowiednich wzmocnien. Cztowiek chetnie
powtarzaé bedzie te czynnoSci, ktére majg pozytywne
konsekwencje, a unikac¢ tych przynoszacych nieprzy-
jemne rezultaty. Badacz do swoich eksperymentéw
wykorzystywatl urzadzenie zwane klatkg Skinnera.
Przy jej pomocy dostarczat zwierzetom pokarm, ktory
otrzymywaly po nacisnieciu odpowiedniej dzwigni
lub karat je delikatnymi wstrzgsami elektrycznymi.
Dzieki temu obserwowal, w jaki spos6b zwierzeta
uczg sie okreslonych zachowan (Skinner, 1957).
Whyniki i wnioski z badan przeprowadzonych przez
Skinnera sg wspoicze$nie wykorzystywane m.in. przez
projektantoéw gier oraz systeméw grywalizacyjnych do
tworzenia skutecznych systeméw nagradzania. Przy
czym stosowane s3 przede wszystkim wzmocnienia
pozytywne.

Jak widac¢ teorie psychologiczne wyja$niajg nie tyl-
ko powody, dla ktorych grywalizacja moze skutecznie
wplywaé na motywacje oraz dziatania cztowieka, ale
dostarczajg takze wskazowek dotyczacych tworze-
nia poszczegdlnych elementéw sktadajgcych sie na
mechanike gier.

Zastosowanie elementow mechaniki gry
w zdalnej edukacji

Wedtug antropologa Johana Huizingi gra to do-
browolna aktywno$¢, ktéra jest oddzielona od re-
alnego Swiata i odbywa sie w swojej przestrzeni, tj.
czasie i miejscu oraz zgodnie z ustalonymi regutami.
Absorbuje gracza w sposéb intensywny i catkowity
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(Huizinga, 1949). Gry sa zazwyczaj bardzo angazu-
jace, wykorzystujg szereg mechanizméw, ktére majg
utrzymac wysoka aktywno$¢ uzytkownika. Czesto nie
oferujg zadnych nagrod, a jedynie rados¢ z dziatania
oraz mozliwo$¢ wygrania danej partii czy przejscia
poziomu.

Kazda gra posiada charakterystyczne elementy
i mechanizmy, ktére wplywaja na zaangazowanie
gracza oraz motywuja do podejmowania kolejnych
wyzwan. Mechanike gry tworza elementy takie jak:
fabuta, zadania, punkty, poziomy, wyzwania i misje,
odznaki, rankingi, system nagradzania.

Fabuta i narracja

Wedtug Huizingi kazda gra powinna by¢ odlegta od
prawdziwego zycia, co uzyska¢ mozna m.in. poprzez
narracje. Narracja kreuje Swiat gry oraz wskazuje
zestaw obowigzujgcych w niej reguf. Najprostszg jej
formg jest opowiadanie prostej historii, ktéra pobudzi
wyobraznie gracza. W przypadku zaje¢ edukacyjnych
mozna pokusié sie o stworzenie angazujacej i intere-
sujagcej narracji pozwalajgcej przenie$¢ sie do $wiata
gry. Na przyktad w ramach kursu z psychologii reklamy
i zachowan konsumenckich, realizowanych na Krakow-
skiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego,
studenci na pierwszych zajeciach otrzymali list wzy-
wajacy ich do ocalenia ludzkosci przed stabej jako$ci
reklamami zalewajgcymi wspolczesny Swiat. Zajecia
przybraly posta¢ misji, ktorej celem byto stworzenie
reklamy najwyzszej jako$ci, bedacej wzorcem dla
innych reklamodawcéw i tym samym wybawienie ludz-
kosci od koniecznos$ci obcowania ze ztymi reklamami.
Prowadzaca zajecia przyjeta role agentki o kryptonimie
Czarna Czernia, a studenci wypetniajgcy misje dziafali
pod kryptonimem R? — ratunek reklamy. Ci ostatni
podczas zaje¢ kompletowali odpowiednie narzedzia
pomocne w realizacji misji (takie jak wybér przedmiotu
reklamy, grupy docelowej, $rodka przekazu reklamy),
ktéore byly kolejnymi elementami tre$ci ksztatcenia
w ramach tego kursu (Ztotek, 2017, s. 87-88).

System nagrod i kar

Istotne znaczenie z punktu widzenia motywacji
uczestnikéw bioracych udziat w grze lub zgrywalizo-
wanej aktywnos$ci ma system nagrod i kar. Gama sto-
sowanych nagréd powinna by¢ odpowiednio szeroka,
tak aby trafi¢ w gusta réznych typéw graczy.

Specyficzng forme nagrody stanowi system punkto-
wy. Gracze mogg zdobywac punkty lub inne ustalone
znaczniki, takie jak monety, pieczatki czy naklejki.
Ten element gry taczy sie bezposrednio z rankingiem,
prezentacjg wynikéw osiggnietych podczas aktywno-
$ci. Za pomoca zliczonych punktéw mozna Sledzi¢
postep danej osoby lub zespotu. Ponadto czesto stuzg
one jako swego rodzaju waluta, ktérg wymienia sie
na nagrody materialne i niematerialne lub dostep do
kolejnych pozioméw w grze.

W przypadku edukacji najprostszym przyktadem
wykorzystania systemu punktowego jest uzaleznie-
nie oceny koncowej od liczby punktéw zdobytych
podczas zajeé. Przy czym rézne dziafania (np. aktyw-

no$¢ na zajeciach, wykonanie zadania domowego,
przygotowanie prezentacji, napisanie eseju, udziat
w dyskusji, podzielenie sie ciekawym zasobem np.
linkiem do raportu, wypetnienie ankiety ewaluacyjnej)
moga by¢ nagradzane r6zng liczbg punktéw. Istotne
jest to, by poszczegdlne aktywnosci byty nieobo-
wigzkowe, co pozwoli studentowi wybrac¢ te z nich,
ktore zechce zrealizowaé lub wykonywac tylko tyle
zadan, ile bedzie potrzebowat do zdobycia zaliczenia
(np. oceny dostatecznej). Nagrody nalezy przyznawac
z r6zng czestotliwoscig. Uzyskiwanie punktow za kaz-
dg aktywno$¢ to rodzaj wzmacniania cigglego, ktoére
jednak w diuzszym okresie moze stac sie nieskutecz-
ne, gdyz otrzymywanie tej samej nagrody sprawia, ze
z czasem traci ona dla jednostki swoja warto$¢. Aby
zacheci¢ uczestnikow do wykonania trudniejszych
zadan, warto zwiekszy¢ pule punktéow do zdobycia.
Z pomoca moze przyj$¢ takze system wzmacniania
nieregularnego, czyli nagradzania tylko niekt6rych
wiasciwych reakgcji. Duzg skuteczno$cig cieszg sie
nagrody generowane losowo.

Warto zwrdéci¢ uwage na fakt, iz nie tylko nagrody
materialne, tj. rzeczowe czy finansowe mogg by¢
motywujgce. Rownie istotne sg niematerialne czy
wirtualne, np. wirtualne przedmioty pomagajace
w osigganiu dalszych celéw, dostep do misji specjal-
nych czy miejsca w wirtualnej galerii stawy. Nagrodg
moze by¢ tez udostepnienie zadania, misji specjalnej,
ktorej wykonanie pozwala zdoby¢ dodatkowe punkty.
Przezwyciezanie kolejnych trudnosci, rozwigzywanie
problemoéw oraz podejmowanie wyzwan jest motywu-
jace samo w sobie.

Oprocz punktow, w grach czesto przyznawane sg
odznaki, ktére $wiadczg o statusie oraz informujg
o postepie i ukonczonych zadaniach. Na przyktad
podczas zgrywalizowanych zaje¢ z psychologii,
ktore wspomniane zostaly juz wyzej, studenci mogli
otrzymac nastepujgce odznaki: czfowiek geniusz — za
najciekawszy pomyst dnia; nietykalny — za pierwsze
miejsce w rankingu; rambo — za podejmowanie kaz-
dego wyzwania; zawsze na polu bitwy — za obecno$¢
na kazdych zajeciach. Niektére odznaki mozna byto
zdoby¢ dopiero po przejsciu na odpowiedni poziom
gry (Ztotek, 2017, s. 100). Jesli chodzi o zastosowanie
poziomow, to najprostszym pomystem jest podziele-
nie partii materiatu na kilka blokéw tematycznych,
ktore beda odzwierciedla¢ kolejne poziomy wtajem-
niczenia w tematyke danego kursu.

Podczas zaje¢ edukacyjnych mozna rozwazyc¢ takze
zastosowanie kar, na przyktad w postaci odjecia okre-
Slonej liczby punktéw za nieobecno$¢, brak zaangazo-
wania lub pasywny udziat w zajeciach (np. wigczenie
zajec na platformie bez rzeczywistego uczestnictwa)
lub ograniczenie liczby punktéw za nieterminowe
wykonanie zadania. Celem zapowiadanych kar jest
zmniejszenie prawdopodobienstwa wystgpienia nie-
pozadanych zachowan.

Tabele i rankingi
W przypadku gier oraz grywalizacji istotng role
odgrywaja takze tabele wynikowe oraz wszelkiego
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rodzaju rankingi, ktére pozwalajg na rywalizacje
i poré6wnywanie wynikéw uzyskiwanych przez po-
szczegoblne osoby. Mogg by¢ one przygotowywane
na réoznych poziomach, dotyczy¢ os6b tej samej
plci, w tym samym wieku, bedacych na tym samym
etapie zaawansowania gry. Sledzenie swojej pozycji
w klasyfikagcji to takze jeden z element6éw informacji
zwrotnej. Gracz badz uczestnik zaje¢ ma informacje
o tym, na jakim poziomie zaawansowania sie znajduje,
wie czy jego dotychczasowa aktywnos¢ zbliza go do
osiagniecia celu, jakim w przypadku edukacji bedzie
uzyskanie pozytywnej oceny i zaliczenie przedmiotu.
Rankingi mozna wykorzystac¢ takze do rywalizacji
pomiedzy kilkoma grupami zajeciowymi realizujgcymi
ten sam przedmiot.

Wyboér poszczego6lnych elementow wywodzacych
sie z gier pozostaje w gestii prowadzgcego zajecia.
Podczas zdalnych wyktadéow wykorzysta¢c mozna
dorywczo pojedyncze elementy grywalizacji, trak-
tujac je jako dodatek do zaje¢ lub kompleksowo
zaplanowac¢ caly semestralny cykl spotkan, biorac
pod uwage zasady grywalizacji. W obydwu wymie-
nionych przypadkach przydatna bedzie takze zna-
jomos$¢ narzedzi i platform internetowych, ktére sg
pomocne podczas przygotowywania i prowadzenia
zaje¢ online.

Przyktady aplikacji wspierajgcych
grywalizacje zdalnych zajec

Bioragc pod uwage fakt, ze grywalizacja opiera
sie takze na rozwigzaniach technologicznych, warto
przyblizy¢ temat aplikacji i narzedzi internetowych,
ktére moga by¢ stosowane podczas zdalnych zajec.
Wykorzystanie aplikacji i platform internetowych
wymaga od nauczycieli posiadania pewnych kom-
petencji cyfrowych. Jednoczes$nie stanowi bardzo
atrakcyjny element zaje¢ zdalnych, zwtaszcza dla
przedstawicieli pokolenia Z oraz Y, dla ktérych swiat
technologii i internetu jest naturalnym srodowiskiem
dziatania.

Rozwazajac dobér tego rodzaju narzedzi nalezy
wzig¢ pod uwage kilka aspektow, m.in. ich funkcjonal-
nosci, cene dostepu, bezpieczenstwo, tatwos¢ uzyt-
kowania oraz mozliwos¢ wykorzystania ich podczas
zaje¢ zdalnych realizowanych za pomoca popularnych
platform takich jak Teams czy Zoom. Przyktadami apli-
kagji, ktére zyskujg popularno$¢ w nauczaniu online
sg Kahoot!, Mural oraz Mentimeter.

Wykorzystujgc wybrane aplikacje i narzedzia
podczas zaje¢ warto zastanowic sie, jaki bedzie cel
danej aktywnoSci, np. przelamanie lodéw, zapoczat-
kowanie dyskusji, zweryfikowanie wiedzy stuchaczy.
Istotne jest, aby sprawdzi¢, czy kazdy z uczestnikow
ma dostep do danej aktywnosci i moze wzig¢ w niej
udziat. Warto zaplanowa¢ odpowiedni na nig moment
podczas zajeé, np. na poczatku jako element wpro-
wadzajacy, w trakcie jako przerywnik po czesci spot-
kania, czy na koniec jako element spinajacy catosc¢.
Nalezy réwniez pamieta¢ o umiarze w uzywaniu tych
narzedzi, tak aby uczestnicy zaje¢ nie byli znuzeni

np. cigglym wykonywaniem polecen oraz przetacza-
niem sie na wybrane platformy.

Platforma i aplikacja Kahoot!

Kahoot! to bezpfatna platforma internetowa oraz
aplikacja pozwalajgca na tworzenie oraz przepro-
wadzanie interaktywnych quizéw (Plump i Larosa,
2017). Projekt jej stworzenia zostal zainicjowany
w 2006 roku przez Norweski Uniwersytet Naukowo-
-Techniczny. Kilka lat testowano i oceniano prototypy
platformy. Po licznych testach okazato sie, ze pozwala
ona zwiekszy¢ motywacje oraz zaangazowanie ucz-
niéw w proces nauki (Wu i in., 2011). Kahoot! zostat
udostepniony we wrze$niu 2013 roku. Tworcy plat-
formy dazyli do tego, aby byta ona fatwa i intuicyjna
w uzyciu nie tylko dla nauczycieli i edukatoréw, ktorzy
przygotowuja testy i quizy, ale takze w obstudze dla
uczniow i studentéw. Jej popularnos¢ stale rosnie,
o czym $wiadczy coraz wieksza liczba uzytkownikow.
Materiaty prasowe z czerwca 2017 roku informowaty
0 50 milionach (Wan, 2017), p6t roku pdzniej byto ich
juz 70 milion6w (Kahoot, 2018). Najnowsze informacje
z czerwca 2020 roku wskazywaty na 1,3 miliarda uni-
kalnych uzytkownikéw korzystajacych z tej platformy
(Lunden i Mascarenhas, 2020).

Tworzgc materialy na platformie Kahoot! mozna
przede wszystkim przetestowa¢ znajomos$c¢ porusza-
nych podczas zaje¢ zagadnien w formie interaktyw-
nego testu. W momencie udostepnienia quizu, kazda
osoba musi wpisa¢ swéj pseudonim, aby rozpocza¢
gre. Uczestnicy odpowiadajg po kolei na zadane
pytania, otrzymujg informacje zwrotna, czy udzielili
prawidtowej odpowiedzi, a takze moga dowiedzie¢
sie, ile os6b udzielito dobrej lub ztej odpowiedzi. Za
dobra odpowiedz otrzymujg punkty, a wyniki zbiorcze
prezentowane sg w rankingu. Platforma moze takze
stuzy¢ do zbierania pytan i pomystéw od uczestnikow
zajec. Zaleta aplikagji jest mozliwo$¢ szybkiego spraw-
dzenia wiedzy oraz uzyskania informacji zwrotnej
W czasie rzeczywistym.

Mimo tego, ze Kahoot! znany jest przede wszyst-
kim jako narzedzie do tworzenia quizow, to aplikacja
ta pozwala zaprojektowac catg mikrolekcje. Do qui-
z6w mozna dodawac tres$ci w formie zdje¢, filmow
czy muzyki. Po kazdej partii materiatu i udzieleniu
odpowiedzi na pytanie uczestnik otrzymuje informa-
cje zwrotng dotyczaca liczby uzyskanych punktow.
Warto pamietad, ze osoba tworzgca quiz sama ustala
dynamike gry, a wiec liczbe punktéw przyznawanych
za poszczegoblne zadania.

Do waloréw aplikacji nalezy zaliczy¢ szybkos¢
dziatania oraz przekazywania informacji zwrotnych.
Mozna z niej korzysta¢ bez ponoszenia kosztéw.
Dodatkowa zaletg jest to, ze studenci lub uczestni-
¢y quizéw nie muszg zaktada¢ konta na platformie.
Uzyskuja dostep do danego materiatu poprzez
podanie kodu PIN oraz swojego imienia lub pseudo-
nimu. W quizie mozna bra¢ udzial na komputerze,
smartfonie lub tablecie. Aplikacja dostepna jest na
systemach Android oraz I0S. Kahoot! to dynamiczna
aplikacja wyr6zniajacg sie bardzo kolorowg grafikg
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oraz estetyka, ktéra moze by¢ zbyt krzykliwa lub
rozpraszajaca dla starszych uzytkownikow.

Platforma i aplikacja Mentimeter

Mentimeter to platforma, za pomoca ktérej moz-
na tworzy¢ prezentacje z interaktywnymi quizami,
ankietami, chmurami stow, skalami. Cyfrowe tresci
pozwalajg na interakcje miedzy wyktadowcy a stu-
chaczami oraz zwiekszenie zaangazowania tych
drugich, gdyz stanowig atrakcyjny element zaje¢
(Skoyles i Bloxsidge, 2017). Aplikacja powstataw 2014
roku w Szwecji. W podstawowej i darmowej wersji
uzytkownik moze tworzy¢ nastepujgce rodzaje tresci:
ankiety z pytaniami jednokrotnego i wielokrotnego
wyboru, chmury wyrazéw z udzielonych odpowiedzi,
ocene zjawiska na skali, wybér miedzy zjawiskami
zilustrowanymi na grafikach, rankingi, sesje Q&A.
Dostep do rozszerzonej wersji platformy, bogatszej
o rézne funkcje, kosztuje 25 USD za kazdy miesigc
uzytkowania. Wedtug informacji zamieszczonych na
stronie internetowej platformy z Mentimeter korzysta
ponad 100 milionéw uzytkownikéw w 200 krajach na
Swiecie (Mentimeter, b.d.).

Aby wyktadowca mogt tworzy¢ tresci i udostepniac
je, niezbedne jest zatozenie darmowego konta na
platformie. Studenci mogga zdoby¢ dostep do przy-
gotowanych tam materiatéw cyfrowych za pomocg
adresu strony oraz specjalnego dedykowanego kodu.
Odpowiedzi sg anonimowe, co moze by¢ istotne dla
0s6b nie$miatych i niechetnie udzielajacych sie pod-
czas zajec (Freeman i in., 2006). Zaleta uzytkowania tej
platformy jest fakt, ze nie wymaga od studentéw logo-
wania ani zaktadania kont. Narzedzie dobrze sprawdza
sie podczas zaje¢ z duzg liczba uczestnikéw.

Aplikacje Mentimeter mozna wykorzystywac wielo-
krotnie podczas zaje¢, np. wprowadzi¢ studentéw do
tematu, pytajac o ich skojarzenia z danym zjawiskiem.

Rysunek 1

Chmura stow stworzona za pomocgq aplikacji Mentimeter
smartphones
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Inng propozycja jest weryfikacja zdobytej wiedzy
poprzez zadanie pytania z kilkoma wariantami odpo-
wiedzi. Studenci wiedzac, jakiej udzielili odpowiedzi,
widza takze odpowiedzi innych oraz poznajg prawid-
towa. Jednoczes$nie osoba prowadzgca zajecia dostaje
informacje zwrotng o tym, czy studenci prawidiowo
zrozumieli przekazywane tresci. Za pomocg Menti-
metera mozna sprawnie przeprowadzic zdalng sesje
brainstormingu. Aplikacja ta sprawdzi sie tez jako
narzedzie do stworzenia ankiety, w ktoérej studenci
udzielajg krotkich odpowiedzi na pytania otwarte
lub oceniaja na skali zaproponowane rozwigzania
omawianego problemu. Dzieki temu w szybki spo-
s6b da sie poznac ich opinie oraz sady. Mentimeter
mozna wykorzysta¢ takze do zdobycia informacji
o oczekiwaniach uczestnikow wobec zaje¢ lub o tym,
czy zajecia spelnity ich oczekiwania. Dzieki zastoso-
waniu aplikacji uzyskuje sie wieksze zaangazowanie
studentéw podczas zaje¢ (Morrison, 2015).

Aplikacja Mentimeter oferuje kilka typoéw prezen-
tagji, ktére pozwalajg stosunkowo szybko zbadaé
opinie lub wiedze studentéw. Jedng z najbardziej
efektownych mozliwosci platformy jest tworzenie
chmury stow. Wpisywane przez uczestnikéw hasta,
najczesciej skojarzenia zwigzane z danym tematem,
tworzg chmure, przy czym im czesciej wpisywana jest
dana fraza, tym wiekszy jest jej rozmiar w chmurze.
Zaréwno prowadzacy zajecia, jak i uczestnicy na
zywo widzg zmiany w tworzgcej sie chmurze stéw. Na
rysunku 1 zaprezentowano chmure stéw stworzong
za pomocg narzedzia Mentimeter. W tym przypadku
studenci mieli za zadanie odpowiedzie¢, z jakimi
nowymi technologiami kojarzy im sie gospodarka
cyfrowa. Dzieki poznaniu ich skojarzen prowadzacy
zajecia mogt nawigzac do tematow, ktoére bedg przed-
miotem zaje¢ oraz zorientowac sie, jaki jest poziom
wiedzy studentow.

blockchain

machine learning

C) sharing economy

Zrddto: opracowanie wlasne na podstawie www.mentimeter.com
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Platforma i aplikacja Mural

Mural to platforma stworzona przede wszyst-
kim do zdalnej wspotpracy. Oferuje szereg wzoréw
i szablonow, ktore stuzg do wspdélnej pracy cztonkow
zespolu nad rozwigzaniem danego problemu. Za po-
mocyg aplikacji uczestnicy zaje¢ mogg przela¢ swoje
mysli na wirtualng tablice z wykorzystaniem tekstu,
zdje¢, filmoéw czy rysunkéw. Wbudowane szablony
wspierajg kreatywng prace problemowa.

Powstanie i rozwdj platformy pierwotnie nie byty
zwigzane z edukacja. Mural zostat stworzony w 2011
roku przede wszystkim jako platforma do prowa-
dzenia warsztatéw wykorzystujacych metodologie
design thinking dotyczaca projektowania, produktow,
sprzedazy i rozwoju designu. Jest to doskonate na-
rzedzie do wspoltpracy oraz zarzadzania projektami.
Uzycie go podczas zajeé przyczynia sie nie tylko
do ich uatrakcyjnienia, ale wptywa takze na rozwdj
kompetencji cyfrowych oraz kompetencji w zakresie
zarzadzania projektami. Wedtug informacji zamiesz-
czonych na stronie internetowej z aplikacjg Mural
pracujg obecnie uczniowie i edukatorzy z ponad
2000 szkét i uniwersytetow na §wiecie (Mural, b.d.).
Uzywanie platformy w celach nauczania oraz edukagji
moze by¢ darmowe po rejestracji i zgloszeniu checi
jej stosowania.

Rysunek 2
Przykfad szablonu dostepnego w aplikacji Mural
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Zrddto: opracowanie wlasne na podstawie strony www.mural.com
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Mural nadaje sie do prowadzenia sesji brainstor-
mingowych, tworzenia, kreowania, oceniania po-
mystéw, uczenia sie oraz tworczego rozwigzywania
probleméw. Funkcjonalnos$ci dostepne na platformie
pozwalajg na wzmocnienie procesu myslowego za
pomocg obrazu, schematéw. Wspoéipraca nad pro-
jektem moze przebiega¢ w trybie synchronicznym
i asynchronicznym, co pozwala na kontynuowanie
pracy po zakonczonym wyktadzie czy ¢wiczeniach.

Silng strong aplikacji Mural jest opcja wizualizacji
pomystow w kreatywny sposéb. Mozliwe jest np.
przyklejanie zdalnych karteczek typu post-it czy tez
rysowanie oraz uzupefnianie schematéw. W poréwna-
niu do innych znanych narzedzi takich jak np. Google
Docs czy wspoélne pliki dzielone w aplikacji Teams,
Mural posiada znacznie wiecej funkgji.

Mural mozna wykorzystac jako krotki przerywnik
podczas zdalnych zaje¢ lub tez zaplanowac calg sesje
warsztatowa sktadajaca sie z kilku elementéw stwo-
rzonych na podstawie szablonéw z aplikacji lub autor-
skich pomystéw. Na platformie dostepne sg szablony
nawiazujgce do popularnych technik warsztatowych
takich jak mapa empatii czy Business Model Canvas. Na
rysunku 2 zaprezentowano przykfadowy szablon, za
pomocg ktérego mozna przeprowadzic tzw. sesje ice-
-breakingowa, czyli przetamanie pierwszych lodéw.
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Podsumowanie

Nie ulega watpliwosci, iz wydarzenia oraz zmiany
spoteczne, technologiczne czy ekonomiczne, ktoére
zaszly pod wplywem pandemii COVID-19, bedg miaty
dtugookresowe skutki takze dla sektora edukacji.
Z pewnoscig zdalne nauczanie w coraz wiekszym
stopniu bedzie stosowane przez uczelnie wyzsze
takze w czasie postpandemicznym. Z tego punktu wi-
dzenia istotne jest dalsze propagowanie i promowanie
dobrych praktyk, ktére mogg udoskonali¢ warsztat
pedagogow oraz nauczycieli, w tym nauczycieli akade-
mickich. Jedna z nich jest z calg pewnoscig wiaczenie
do nauczania grywalizacji.

Wykorzystanie grywalizacji w zdalnej edukacji
przynosi pozytywne skutki nie tylko w postaci zwiek-
szenia motywacji czy zaangazowania studentéw,
ale takze wspiera rozwo6j ich kompetencji takich
jak rozwigzywanie probleméw, myslenie krytyczne
oraz wspotpraca w zespole. Umiejetne zastosowa-
nie grywalizacji w nauczaniu stanowi takze istotng
kompetencje nauczycieli, ktéra wspiera rozwdj ich
warsztatu dydaktycznego.

Przedstawione w artykule propozycje wigczenia
elementow gry do zaje¢ da sie z powodzeniem
wykorzysta¢ podczas zdalnych wyktadéw, ¢éwiczen,
warsztatéw czy seminariow. Oméwione trzy wybrane
narzedzia internetowe mogg by¢ pomocne w przygo-
towaniu angazujgcych zajec online. Warto stale po-
szukiwac innych rozwigzan i propozydji, ktore licznie
pojawiaja sie w rozwijajacej sie branzy EdTech, czyli
nauczania wspomaganego rozwigzaniami i technolo-
giami cyfrowymi.
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Anna Para jest doktorem nauk o zarzadzaniu, adiunktem w Katedrze Zarzgdzania Miedzynarodowego w Szkole
Glownej Handlowej w Warszawie. Jej zainteresowania badawcze dotyczg m.in. tematyki zarzgdzania kompetencjami,
nowych technologii oraz ich wykorzystania w marketingu. Jest autorka kilkunastu publikacji z zakresu zarzgdzania
kapitalem ludzkim, turystyki i hotelarstwa. Laczy prace naukowa z dydaktyka, starajac sie rozwija¢ umiejetnosci
skutecznego przekazywania wiedzy.
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Universities without walls. A vision for 2030. Raport EUA

Raport zatytutowany Uniwersytety bez scian. Wizja na rok 2030 (Universities with-
out walls. A vision for 2030) powstat w wyniku pracy ponad 100 przedstawicieli
uczelni zrzeszonych w Europejskim Stowarzyszeniu Uniwersytetow (EUA). Jest
on proba dostarczenia wtadzom uczelni na Starym Kontynencie podpowiedzi
w zakresie tego, jak majg ksztaltowac swoja strategie dziafania i jakich zmian
dokona¢, aby misja realizowana przez uniwersytety korespondowata z licznymi
wyzwaniami ekonomicznymi, politycznymi i klimatycznymi, przed jakimi stoi
wspolczesny $wiat. Zdaniem tworcow raportu kluczem do sukcesu w tych
przeksztalceniach jest otwarto$¢ na wyzwania i wspotprace z otoczeniem przy
jednoczesnym zachowaniu najwazniejszych wartosci akademickich.

Petny tekst raportu znajduje sie pod adresem:
https://www.eua.eu/downloads/publications/universities%s20without%20wall
$%20%20a%20vision%20for%202030.pdf

Innovating Pedagogy 2021
9. edycja dorocznego raportu The Open University UK na temat
innowacji w nauczaniu

W serii raportow poswieconych innowacyjnemu nauczaniu ich autorzy analizujg
nowe formy nauczania, uczenia sie i oceniania w Swiecie, ktorego kluczowa
cechg jest budowanie interakcji. Opracowanie ma stanowi¢ pomoc dla nauczy-
cieli oraz stuzy¢ promowaniu takich innowacyjnych rozwigzan, ktére sg juz
stosowane w praktyce edukacyjnej na niewielka skale, a zdaniem ekspertow
zastuguja na upowszechnienie. Tym razem w tworzeniu raportu uczestniczyli
takze naukowcy z Laboratorium Sztucznej Inteligencji i Jezykéw Naturalnych
z Pekinskiego Uniwersytetu Studiéw Zagranicznych. Zbior zgromadzonych
przyktadéw, pomystow i rozwigzan dydaktycznych zostal podzielony na
10 grup, ktére zdaniem autoréw opracowania maja najwieksze szanse wply-
ng¢ na zmiane praktyki edukacyjnej. Dla kazdej z nich podano takze analize
przypadku oraz zrédta informacji na ten temat.

Petny tekst raportu mozna pobrac ze strony:
http://www.open.ac.uk/blogs/innovating/
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