Gamifikacja w edukacji.
Szanse na przysztosc,
mozliwosci na dzis

Gamifikacja oraz grywalizacja to modne stowa,
ktore od pewnego czasu pojawiajg sie w kontekscie
szkolen, sprzedazy, budowania relacji z klientem
oraz edukacji. | chociaz s3 sygnaty, ze na gamifika-
cje jest po prostu moda, to warto przyjrzec sie blizej
tej idei. Dlaczego? Wiele jej elementdw nauczyciele
czy rodzice mogg z powodzeniem wykorzystac,
aby zwiekszy¢ motywacje swoich podopiecznych.
Dzieki wzorowaniu sie na rozwigzaniach sprawdzo-
nych w grach prowadzone lekcje mogg by¢ znacz-
nie ciekawsze, a uczniowie znacznie bardziej zaan-
gazowani i zmotywowani do pracy — nawet mato
atrakcyjnej. Co ciekawe — wcale nie potrzebujemy
do tego nowych technologii. Niektore rozwigzania
mozna z powodzeniem wykorzystac w tradycyjnej
sali lekcyjnej.

Do dzis pamietam, jak moja nauczycielka matema-
tyki w liceum wprowadzita temat z zakresu rachunku
prawdopodobienstwa: ,Powiem wam, o co warto sie
zaktadac na wiekszych imprezach i dlaczego”. Odpo-
wiedzig byt tzw. paradoks dnia urodzin, polegajacy na
tym, ze przy zaledwie 23 osobach prawdopodobien-
stwo, ze co najmniej dwoje urodzito sie tego samego
dnia w roku, przekracza 50%. Od tamtej chwili mineto
15 lat, a pytanie, wspolne poszukiwanie odpowiedzi
i zabawne komentarze kolegow z klasy pamietam
wyraziscie. Jest to przyktad na to, jak proste dziata-
nia nauczyciela, wprowadzenie elementu zabawy, gry
w przebieg lekcji mogg znacznie zwiekszy¢ zaanga-
zowanie i motywacje uczniow. Witasnie takim meto-
dom zaczerpnietym z gier poswiecony jest ten artykut.

Tomasz Skotzynski

Gamifikacja, grywalizacja czy
gryfikacja?

Zacznijmy od wyjasnienia, czym gamifikacja... nie
jest, poniewaz mimo krotkiej historii tego zjawiska
(moda na gamifikacje zaczeta sie na Zachodzie zale-
dwie 5 lat temu) istniejg juz mity na ten temat. Przede
wszystkim gamifikacja nie jest graniem w gry, domysl-
nie w gry komputerowe. Wiele osob jest przekona-
nych, ze gamifikacja w edukacji sprowadza sie do
grania na lekcjach.

Czym zatem jest gamifikacja? Jest to wykorzy-
stanie mechanizmow i sposobdw myslenia znanych
i sprawdzonych w grach w sytuacjach, ktére grami nie
sg. W jakim celu? Aby zwiekszy¢ motywacje i zaan-
gazowanie uczestnikow, a takze rozwigzac istniejgce
problemy. Mozna to zrobi¢ zaréwno z wykorzysta-
niem nowych technologii (komputery, smartfony,
pomoce multimedialne), jak i bez nich.

Przy okazji definicji warto tez wspomniec o pozor-
nie zréznicowanej polskiej terminologii. Ksigzka Pawta
Tkaczyka wydana w 2012 roku spopularyzowata
termin ,grywalizacja”. Stowo to budzi kontrower-
sje — powstato w oderwaniu od angielskiego wzorca,
a czton ,rywalizacja” moze budzi¢ niewtasciwe
skojarzenia. Jednoczesnie w Polsce na dtugo przed
wydaniem ksigzki funkcjonowaty dwa inne stowa:
gamifikacja bedgca dostowng przerdbkg angielskiego
gamification, a takze spolszczona wersja tego stowa
— gryfikacja. Wszystkie trzy terminy — grywalizacja,



gryfikacja i gamifikacja sg tozsame. Wigekszosc¢ profe-
sjonalistow preferuje ,gamifikacje” — stad uzycie tego
stowa w tym artykule.

Poczatki gamifikacji

Gry s3 prawie tak stare, jak cywilizacja — ich opis
znajdziemy w tekstach ze starozytnej Mezopotamii
czy w egipskich hieroglifach. Wykorzystanie mecha-
niki gier do innych dziedzin tez nie jest niczym nowym.
Fascynujgcym przyktadem literackim jest zacho-
wanie Tomka Sawyera opisane w drugim rozdziale
ksigzki o jego przygodach piora Marka Twaina. Tomek,
ktorego obowigzkiem jest pomalowanie ptotu, tak
steruje rozmowag ze swoimi rowiesnikami, ze ci nie
tylko wyreczajg go w tym zajeciu, ale jeszcze rywa-
lizujg miedzy sobg i ptacg Tomkowi za samg mozli-
wosc¢ ztapania za pedzel i malowania kolejnych
desek. Z jednej strony mamy zmotywowanie i zaan-
gazowanie uczestnikow, czyli rowiesnikow Toma.
Z drugiej rozwigzanie konkretnego problemu — w tym
wypadku przerzucenie nielubianego obowigzku na
innych. Tomek Sawyer i malowanie ptotu jako przy-
ktad wykorzystania gamifikacji w zyciu codziennym?
Dlaczego by nie...

Warto tez wspomniec¢ o niezwykle popularnej
grze planszowej ,Monopol” (ang. Monopoly). Mato
kto wie, ze gra ta miata cel edukacyjno-polityczny:
uzmystowienie, jak nadmierna koncentracja zyskow
moze doprowadzic¢ do katastrofy. Zwyciestwo w grze
jednej osoby jest potowiczne — pozostate osoby sg
bankrutami. Co wiecej, pierwotna wersja gry dawata
alternatywne mozliwosci rozgrywki: tworzenie mono-
polu, znane z dzisiejszej wersji, ale tez tworzenie anty-
-monopolu, ktéry wynagradzat wszystkich graczy
przy rownym podziale bogactwa. Elizabeth Magie,
ktora stworzyta pierwotng wersje Monopolu przeszto
100 lat temu, miata na celu uwrazliwienie mtodych
0s0Ob grajgcych w gre na niesprawiedliwosc¢ owczes-
nego systemu podziatu dobr.

Co w takim razie sprawito, ze zrodzita sie gami-
fikacja? Postep przyszedt wraz z rozwojem nowych
technologii oraz pojawieniem sie w grach duzych
pieniedzy. Nie kazdy zdaje sobie sprawe, o jakich
kwotach mowimy. Przyktadowo: w roku 2013 najbar-
dziej kasowy film (,Iron Man 3") przynidst okoto 1,2
miliarda dolarow przychodu. Najbardziej popularna

gra w tamtym roku ,GTA V" zarobita podobng kwote
w... 3 dni od swojej premiery. Finalna wartosc sprze-
dazy nie zostata podana do wiadomosci, ale speku-
luje sie, ze znacznie przekroczyta 2 miliardy dolarow.
To jednak i tak niewiele w poréwnaniu do najbardziej
zyskownej gry w historii: ,World of Warcraft”. Jest to
gra, w ktorej uczestnicy ptacg comiesieczny abona-
ment umozliwiajgcy gre online z innymi uzytkowni-
kami. Spekuluje sie, ze w przeszto 10-letnigj i ciggle
trwajgcej aktywnej historii gry zarobita ona wiecej niz
10 miliardow dolarow — to wiecej niz 10% wszystkich
zaplanowanych wydatkéw w budzecie naszego kraju
na 2015 rok.

Istota gamifikacji

Takie kwoty sprawiajg, ze tworcy gier komputero-
wych byli zywo zainteresowani tym, zeby tworzone
przez nich produkty byty jak najbardziej angazu-
jace. Stad dynamiczny rozwdj catej teorii tego, co
w grach dziata, i sposobow, jak te elementy wykorzy-
sta¢. Szybko okazato sig, ze te mechanizmy mozna
z tatwoscig przenies¢ w inne konteksty, poza swiat gier.
Tak narodzita sie gamifikacja. A jak dziata w praktyce?

Przyktad z zycia codziennego: dysponujemy foto-
radarem ustawionym przy gtownej drodze i chcemy
zwiekszy¢ jego skutecznos¢ rozumiang jako zache-
cenie do wolniejszej jazdy. Jak mozemy to zrobic,
wykorzystujgc mechanizmy gamifikacji? Po pierwsze,
fotoradar mogtby od razu informowac, z jakg pred-
koscig poruszat sie pojazd i wyswietlac jg na ekranie,
wskazujgc, czy byta ona wyzsza czy nizsza od dozwo-
lonej. Przekaz mogtby by¢ wzmocniony kolorem
(zielony — dobrze, czerwony — Zle) i gestem (kciuk
w gore, kciuk w dot).

Po drugie, fotoradar mogtby robic¢ zdjecia wszyst-
kim kierowcom. Jadgcym nieprzepisowo wysytatby
mandat — tu bez zmian. Jednak jesli jechates prze-
pisowo, zastuzytes na nagrode. Co bys powiedziat
na udziat w loterii pienieznej? Informacje o tym, ze
bierzesz w niej udziat, poniewaz jechate$ zgodnie
z przepisami, dostatbys w liscie wraz z losem lote-
ryjnym. Dodajmy do tego poczucie sprawiedliwosci:
fundatorem nagrody w loterii sg inni kierowcy, ktorzy
jechali nieprzepisowo, a wiec nagrody sg w catosci
sfinansowane z puli przyznanych mandatow. Jezdzisz



przepisowo i mozesz jeszcze zarobic pienigdze? Czyz
to nie brzmi swietnie?!

Opisany powyzej przyktad jest autentyczny — aby
zobaczy¢ 2-minutowy film na ten temat, nalezy
w popularnym serwisie YouTube wpisac hasto ,The
Speed Camera Lottery”. Innym przyktadem, zreszta
ilustrowanym podobnym filmikiem (tym razem trzeba
wpisac¢ ,Piano Stairs") jest préba naktonienia zdro-
wych ludzi do zmiany jednego nawyku — korzystania
ze ,zwyktych” schoddw zamiast ze schodow rucho-
mych. Miejscem akgcji byto wyjscie z jednego z przejsc
podziemnych w Sztokholmie. ,Zwykte” schody
zostaty oklejone tak, aby przypominaty klawiature
fortepianu. Jednoczesnie zostat na nich zamonto-
wany uktad elektroniczny, ktory faktycznie imitowat
dzwiek instrumentu. Przechodziert mogt wjechac po
schodach ruchomych albo przejsc sie po ,zwyktych”
i jednoczesdnie zagrac¢ na nich melodie. Wystarczyta
chwila, zeby wszyscy zrozumieli reguty gry i zaczeli
sie bawic, skaczac po schodach.

Te dwa proste przyktady wykorzystujg szereg
mechanizmow gamifikacyjnych. Jest wiele teore-
tycznych modeli grupujgcych te mechanizmy. Ponizej
zamieszczam wybor i opis tych, ktorych wykorzysta-
nie w edukacji jest dosyc intuicyjne.

Gamifikacja zaktada, ze aktywnosc¢ bedzie nam
sprawiata rado$¢ — bedzie na tyle trudna, zeby nie
byc¢ nudna, ale jednoczesdnie na tyle interesujgca, zeby
wciggngc do zabawy. Jednoczesnie poziom trudno-
sci powinien by¢ dopasowany do mozliwosci. Stan-
dardowym przyktadem jest ,Tetris” — wraz z kazdym
etapem klocki spadajg coraz szybciej. Gdyby pred-
kosc¢ sie nie zmieniata, dopadtaby nas nuda. Gdyby
byta zbyt duza, pojawitaby sie frustracja. Podobnie
w szkole: nie uwazam, jesli materiat jest dla mnie zbyt
tatwy, ale tez poddaje sie i co najwyzej spisuje informa-
cje bez zrozumienia, jesli cos jest dla mnie za trudne.

Charakterystyczny dla gier jest podziat catosci
na mniejsze czesci i ciggte sygnalizowanie postepu.
Dzieki temu nie tylko mam mozliwosc¢ skupienia sie na
matym fragmencie, ale tez moge obserwowac swoj
rozwoj. Caty czas widze postep, czasami symbolizo-
wany graficznie przez nomen omen ,pasek postepu”.
Wykonanie matej misji ,zdobgdz umiejetnosc¢ lecze-
nia” prowadzi do przejscia wiekszej ,wylecz sojusz-

nika“, a ta do celu nadrzednego — zakonczenia gry.
We wspomnianej wczesniej grze ,World of Warcraft”
rozgrywka sprowadza sie do osiggniecia odpowied-
niego poziomu rozwoju swojej postaci. Im jest on
wyzszy, tym wiekszy prestiz gracza i wieksze mozli-
wosci. Podziat catosci na mniejsze czesci, pojedyn-
cze misje, ktore tatwigj jest przyswoic, to charakte-
rystyczna cecha gamifikacji. Bardzo czesto tworcy
gier chwytajg sie roznych metod, zeby postep byt
pokazany w sposob maksymalnie obrazowy: drzewka,
schematy, mapy — wszystko to, zeby gracz nie miat
watpliwosci, w ktorym miejscu sie znajduje i co jesz-
cze przed nim.

Kolejny element to celowos$¢ dziatania. Gry
komputerowe sg w tym wyspecjalizowane — cel jest
bardzo jasny i czesto nie wymaga zakomunikowa-
nia: przejscie poziomu, unikniecie skat podczas lotu
samolotem czy pokonanie korncowego przeciwnika.
W gamifikacji w edukacji oznacza to nie lada wyzwanie

— pokazywanie, jak poszczegolne elementy programu
nauczania maja sie do innych i jaki jest w tym wszyst-
kim sens. Czeste wsrod uczniow krytyczne pytanie

.do czego mi sie to przyda?” jest wtasnie wyrazem
tesknoty za praktycznym i celowym przedstawianiem
poszczegolnych elementdw przekazywanej wiedzy.
Brakuje tzw. duzego obrazka, w ktory uczen mogtby
wpasowac¢ maty obrazek.

Nagrody sg kolejnym istotnym elementem.
Czesto gry komputerowe stawiajg na brak liniowosci
w przypadku nagrod, np. poprzez losowg wysokosc
nagrody. Wiemy, ze wygralismy, wiemy, ze dosta-
niemy nagrode, ale nie wiemy, jaka doktadnie ona
bedzie. Element ten zostat wykorzystany w ekspe-
rymencie z fotoradarem. Tworcy doszli do wniosku,
ze zamiast niewielkiej sumy pieniedzy, ktora bytaby
niewielkim pozytywnym wzmocnieniem, lepiej zapro-
si¢ uczestnikow do dalszego etapu gry — nawet jesli
nie wygraja pieniedzy, to ,wygrajg” pozytywne emocje
zwigzane z udziatem w dalszej grze.

Warto podkreslic role btyskawicznej informaciji
zwrotnej, ktorg zapewniajg gry. Czy to ,ciachnig-
cie” potwora mieczem, czy klikniecie w przedmiot
otwierajgcy zamkniete drzwi, informacja zwrotna
pojawia sie natychmiast. Widzimy zmniejszajacy sie
.pasek zycia” potwora czy otwierajgce sie przejscie na



nastepny poziom. Dzieki temu uczenie jest szybkie.
Jest to element, ktorego czesto brakuje nam w szkole
— informacja zwrotna, np. w postaci oceny, jest odsu-
nieta w czasie od momentu, w ktérym uczytem sie
i miatem okazje wykorzystac te wiedze, np. w trakcie
sprawdzianu.

Bardzo czesto gry wykorzystujg tez element
wspotpracy, wspolnej zabawy i rywalizacji. W eduka-
cji powinno nam zalezec¢ na budowaniu umiejetno-
sci wspotpracy. Na przyktad, jesli ocena indywidu-
alna ucznia bytaby uzalezniona od wynikow catej
grupy, tworzytaby sie naturalna atmosfera wspot-
pracy. W praktyce nauczyciel moze zawrzec¢ kontrakt
z grupa: jesli wszyscy zaliczg klasowke na okreslony
wynik, to ocena indywidualna za te klasowke zostanie
dla kazdego podniesiona o 10%. Rowniez elementy
rywalizacji mogg miec¢ zastosowanie w eduka-
cji — typowa dyskusja pomiedzy dwoma odmien-
nymi stanowiskami (np. czy wirusy sg organizmami
zywymi?) z jednej strony motywuje do wspotpracy
wewnatrz podgrup, a z drugiej strony, odpowiednio
moderowana, powinna doprowadza¢ do madrego
konsensusu (,zdefiniujmy, czym sg organizmy zywe").

Dzieki tym elementom mozemy doprowadzic¢
do sytuacji znanej Tomkowi Sawyerowi. Zaangazu-
jemy innych do wykonywania czynnosci, ktore na co
dzien uznane bytyby za monotonne, nudne i mato
atrakcyjne.

Perspektywy edukacyjne

Zacznijmy od stwierdzenia, ze wspotczesna
szkota... posiada wtasciwie wszystkie elementy sprzy-
jajgce gamifikacji. Niestety, jak to czesto bywa, diabet
tkwi w szczegotach. Eksperci w zakresie gamifikacji
i nowych technologii kreslg bardzo smiate wizje doty-
czace ich efektywniejszego wykorzystania w edukacji.
Wiekszosc tych koncepcji zmierza w kierunku zmiany
paradygmatu nauczenia. Nalezg do nich m.in. sper-
sonalizowanie edukacji od wczesnych etapow czy
zastgpienie ocen przyznawanymi punktami. Ciekawa
koncepcja jest tez tzw. odwrocona szkota, o ktorej
pisze Sebastian Starzynski, autor Swietnej strony www.
gryfikacja.pl. W mysl tej idei przekazywanie informa-
cji powinno sie odbywac¢ w domu, a nie w szkole,
z uzyciem nowych technologii (filmy, prezentacje,
wyktady, gry itp.). Szkota powinna stuzy¢ dalszej

pracy nad zdobytg wiedzg. Dzieki temu dzieci miatyby
mozliwos¢ rozwijania kreatywnosci, krytycznego
myslenia, umiejetnosci wspotpracy, rozwigzywania
problemow itp. pod czujnym okiem nauczyciela
zwolnionego z obowigzku przekazywania wiedzy.

Naturalny opdr, jaki mogg budzi¢ te pomysty,
szczegolnie u kadry nauczycielskiej, moze wyni-
ka¢ z obawy, ze gry i gamifikacja mogtyby zastapic
nauczyciela. Dzi$ trudno sobie wyobrazic, jak wyglg-
datoby to w praktyce. Z pewnoscig mniej potrzebne
bytyby ksigzki i zeszyty ¢wiczen. Co do nauczycieli,
wprowadzenie rozwigzan gamifikacyjnych wymu-
szatoby zmiane ich roli i nabycie nowych kompe-
tencji. Zamiast ,przekaznika” wiedzy, nauczyciel
musiatby wejs¢ w role facylitatora, ktory nadzoruje
proces dalszej pracy nad zdobytg wiedzg. Od kadry
wymagatoby to wigkszych kompetencji, ktére dzis
charakteryzujg trenerow-szkoleniowcow z zakresu
umiejetnosci miekkich.

Mozliwosci na dzis

Gamifikacja — czy to chwilowa moda? Nowe idee
na styku rozwoju osobistego i biznesu majg tendencje
do szybkiego wzrostu, a czasami do jeszcze szyb-
szego zaniku. Na polskim rynku obecnie sg dostepne
dwie ksigzki na temat gamifikacji (obie pod hastem

.grywalizacja”). Przypuszczalnie za jakis czas bedzie

ich duzo wiecej — wraz z rozwojem idei.

Co zostanie z gamifikacji za kilkanascie, kilkadzie-
sigt lat? Trudno dzis wyrokowac. Warto natomiast sie
zastanowi¢, jakie rozwigzania gamifikacyjne rodzic
i nauczyciel moze wprowadzi¢ w zycie juz teraz.
Warto podkreslic, ze nie chodzi o wprowadzenie
wszystkich elementow, ale raczej o ich pojedyncze
wykorzystanie tam, gdzie jest to mozliwe, metoda
matych krokow.

e Korzystaj z gotowych rozwigzan. Jakikolwiek
artykut o gamifikacji w edukacji nie mogtby
by¢ petny bez wzmianki o Kahn Academy, czyli
ogolnoswiatowej darmowej inicjatywie grupu-
jacej swietne materiaty edukacyjne, najczesciej
w postaci filmow. Kahn Academy to materiaty dla
uczniow, rodzicow i nauczycieli — polska wersja
strony znajduje sie pod adresem www.edukacja-
przyszlosci.pl.



Wzbudzaj ciekawos$¢ wszedzie tam, gdzie jest to
mozliwe. Jako nauczyciel zadawaj trudne pyta-
nia, a niech lekcja powoli doprowadza uczniow
do odpowiedzi. Przyktadowo, jak zaciekawic
uczniow biologig? Zacznijmy od pytania ,jak
duzy jest pecherz cztowieka?” W podrecznikach
do biologii czesto pojawia sie przedziat 1,5-2 litry
pojemnosci. W praktyce u zdrowego cztowieka
pecherz moczowy nie rozcigga sie ponad 500
mililitrow objetosci. Jedna ze znajomych nauczy-
cielek rzucita wyzwanie swoim uczniom — nikt nie
bedzie w stanie oddac¢ wiekszej ilosci moczu na
raz. Wielu ucznidéw podjeto rekawice, ale mimo
prob oddawania moczu do butelek faktycznie nikt
nie przekroczyt 500 mililitrow. Nie jest to najbar-
dziej estetyczny przyktad, mozna $Smiato powie-
dziec, ze jest kontrowersyjny, ale zapada w pamiec,
a dla mtodych uczniow mozliwosc zmierzenia sie
Z wyzwaniem rzuconym przez nauczyciela i testo-
wania na sobie wiedzy jest nie do przecenienia.

Jako rodzic pilnie obserwuj swoje dziecko
i podrzucaj mu dodatkowe materiaty z dziedzin,
ktore wydajg mu sie najciekawsze. Zadawaj trudne
pytania i angazuj do tego, zeby wykorzystywato
zdobytg wiedze. Zarzucaj dziecko roznymi cieka-
wostkami.

Dbaj o wtasciwe nagradzanie. Jesli jestes nauczy-
cielem, ,przytap” kazdego ucznia raz na jakis czas

na czyms, co zrobit dobrze. Jesli jestes rodzicem,
masz mase mozliwosci, zeby nagradzac swoje

dzieci. Unikaj nagrod finansowych — liczg sie pozy-
tywne emocje, a nie odtozone pienigdze. Twoje

dziecko mowi ci, ze wreszcie zrozumiato utamki —
idz z nim na lody, do kina, do zoo. Tutaj dodatkowa

wskazowka: krotki czas pomiedzy wydarzeniem

(Mamo, zrozumiatem utamki!), a nagrodg (Brawo,
synku! Zaktadaj buty, idziemy na lody!) sprawia, ze

nagroda zadziata silniej, choc jej ,waga” moze by¢

obiektywnie mniejsza. Warto tez unikac jasnego

kontraktu ,co$ za cos” — lepigj, zeby nagroda miata

w sobie element nieprzewidywalnosci.

Dziel duze czesci na mate kawatki. Zastanow sie,
jaki podziat materiatu bedzie dla twoich uczniow
najbardziej czytelny? Niestety, samo ramowe
omowienie materiatu z gatunku ,czym bedziemy

sie zajmowac¢ w tym roku” to troche za mato.
Graficzna prezentacja zadziata o wiele lepiegj.

e Pokazuj progres. Zaprojektuj taki system, ktory
pozwoli twojemu dziecku zaobserwowac wtasny
postep. Jeslimasz ochote, mozesz zrobic z niego
bohatera gry. Awans na nastepny poziom to
promocja do nastepnej klasy lub osiggniecie
odpowiedniego celu (Srednia ocen, odpowiednie
oceny z kluczowych przedmiotdw itp.). Oceny
z poszczegolnych przedmiotow to misje do
wykonania. Moze warto zaproponowac wspolne
zrobienie statystyk w arkuszu kalkulacyjnym
albo zrobi¢ plakat przedstawiajgcy catg sciezke
rozwoju?

e Przekazujszybko informacje zwrotna. Jesli jestes
nauczycielem, zawsze omawiaj zwrotnie kazda
forme sprawdzenia wiedzy, pokazujac, jakie odpo-
wiedzi byty poprawne. Dbaj nie tylko o to, zeby
uczniowie zrozumieli, ze A jest poprawne, ale tez
dlaczego A jest poprawne, jak rowniez dlaczego B
i C sg btedne. Staraj sie w miare szybko sprawdzac
pisemne prace — wydtuzanie czasu oczekiwania
ostabia motywacje. Jak najczesciej sprawdzaj
wiedze, nie stawiajgc ocen, natomiast natych-
miast weryfikuj poprawnosc¢ odpowiedzi. Przy-
ktad: pytanie — odpowiedzi uczniow — poprawna
odpowiedz — ewentualne omowienie. Jako rodzic
i nauczyciel unikaj okazywania frustracji w sytuaciji,
gdy uczen czegos nie rozumie mimo ttumaczen —
to bardzo skutecznie ostabia chec¢ dalszej nauki. To
czesta roznica pomiedzy ,zywym" nauczycielem
a uczeniem sie z filmow i gier — ta druga sytuacja
gwarantuje nam, ze nie zobaczymy zwatpienia,
ztosci lub frustracji, gdy cos nam nie wyjdzie. Gra
komputerowa nigdy nie denerwuje sie na nas, ze
przegralismy. Po prostu daje nam nastepng szanse.

| na koniec... baw sie razem z uczniami i baw sie
razem ze swoim dzieckiem wszedzie tam, gdzie jest
to mozliwe.

Tomasz Skotzynski jest psychologiem spotecznym,
szkoleniowcem, autorem programu szkoleniowego dla
uczacej sie mtodziezy, przygotowujgcego do wejscia na
rynek pracy i podejmowania decyzji co do przysztosci
zawodowe).



