Gamifikacja 1 GBL —

wyzwanhia | mozliwosci szkoty w XX| wieku

Zabawa, gra, symulacja nie sg niczym nowym
w historii cztowieka. Jest to takze zjawisko typowe
dla wielu gatunkéw zwierzat. Mtode osobniki
poprzez nasladowanie zachowan, trzymanie sie
okreslonych regut zabawy przygotowujg sie do
dorostego zycia — uczg sie polowania, funkcji
spotecznych i zasad. Cztowiek, mimo ze stwo-
rzyt cywilizacje, technologicznie zawtadnat nad
cata planetg, nie odstaje jednak od podstawowych
regut rozwoju, ktore dominujg w edukacji zyciowej
znanej wiekszosci gatunkow z krolestwa zwierzat.
Kazde kolejne pokolenie, zanim rozpocznie odpo-
wiedzialng przygode z dorostoscia, zacznie petnic
swojg funkcje w spoteczenstwie, musi przejsc przez
system zabawowych symulacji. Poczagwszy od
wilkow, a konczac na delfinach, kazdy ssak pod-
lega okreslonym regutom uczenia sie. Mtode wilki
poprzez zabawe imitujgcy polowanie uczg sie tech-
nik przetrwania, oszczedzania energii, wykorzysta-
nia swoich atrybutow, aby przyniesc sobie i stadu jak
najwiecej korzysci. To samo tyczy sie homo sapiens.
Ludzkosc nie bytaby w tym miejscu cywilizacyjnym,
w ktérym jest, gdyby nie zabawa/gra/symulacja.
Dzieki rozwinietemu umystowi, osrodkowi mowy
oraz wysokiej umiejetnosci modelowania cztowiek
zamienit instynktowng zabawe w zorganizowany
proces nauczania. Przestrzen udawanych rol spo-
tecznych i gier zamienit w zindustrializowang dzie-
dzine, ktéra masowo przygotowuje mtode osobniki
gatunku do kontynuacji drogi wytyczonej przez
poprzednie pokolenia. Czegos jednak zabrakto
w odwiecznym systemie...

Marcin SIEKANSK]

System edukacji w Polsce
a funkcja zabawy i gry

System edukacyjny w Polsce, zwtaszcza odnoszacy
sie do naszych najmtodszych uczniow, wydaje sie
zapominac o funkcji zabawy i bezpiecznej symu-
lacji. Wesoty empiryzm zwigzany z funkcjg gier
W hauczaniu hajmtodszych zamieniono na literacka
wyktadnie wynikéw doswiadczen. Uczniowie —
miast samemu doswiadczac, by¢ czescig rownania,
mie¢ mozliwosc¢ bezpiecznych pomytek — czesto
bez zrozumienia musza cytowac¢ wyniki badan.
System edukacyjny w dniu dzisiejszym dla wiekszo-
sci mtodych ludzi po szkole podstawowej nie wigze
sie z checig poznawania Swiata. Uczenie sie nie jest
kierowane motywacjg wewnetrzng, a zewnetrznymi
motywatorami rodem ze Skinnerowskiej zasady
kija i marchewki. Mtodziez przekraczajgca szkolne
progi w wiekszym stopniu robi to z obowigzku ani-
zeli z wtasnej checi. Lata szkolne traktuje jako przy-
mus, niczym pracownik gigantycznych korporacji
funkcjonuje w niezrozumiatym dla niego termina-
rzu od wrzesnia do czerwca, od poniedziatku do
pigtku, od Swieta do swieta, od rana do popotudnia
— liczac uptyw czasu do upragnionych chwil wol-
nosci. Polskiemu systemowi edukacyjnemu coraz
bardziej udaje sie to, co wydawatoby sie niemozliwe
— gaszenie naturalnych checi mtodego cztowieka do
poznawania Swiata i samoedukacji. Jako nauczyciel
od prawie dekady czesto na zadawane pytanie ,Po
co sie uczysz?” stysze ,Bo musze. Bo rodzice kazali.
Bo pani wychowawczyni dzwonita albo pani dyrek-
tor i musiatem przyjs¢ do szkoty”. Bardzo rzadko
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Rysunek 1. Poréwnanie trzech modeli nauczania (tradycyjnej nauki, nauki praktycznej i metodg GBL)
Zrodto: http://www.newmedia.org/game-based-learning--what-it-is-why-it-works-and-where-its-going.html

stysze ,Bo chce sie uczyc”, wiem tez, ze potowa
z tych odpowiedzi bywa podyktowana naturalng
checig zysku platonicznego (uczen zaktada, ze
odpowiadajac tak, a nie inaczej, zyska mojg sym-
patie). W wypowiedziach na portalach edukacyj-
nych wida¢ przerzucanie sie wing. Od rodzicéw
do nauczycieli, dalej w kierunku ministerstwa,
a czasem w pokolenie mtodych, ktéremu — tak jak
to czyniono od wiekow — przykleja sie tatke zepsu-
cia, mowigc czesto: ,ta mtodziez jest inna, gorsza,
my w ich wieku...". Gdzie$ w tych polityczno-
-spoteczno-edukacyjnych szaradach zapomina
sie jednak o esencji rozwoju homo sapiens, czyli
o adekwatnej do potrzeb cywilizacyjnych edukacji
opartej na zabawie i przyjemnosci.

Gamifikacjai GBL -
innowacyjnosé
czy powrét do korzeni?

Coraz czesciej w stowniku szkolnictwa polskiego
styszymy o gamifikacji, mniej o GBL (Game Based
Learning). Coz to jest ta gamifikacja i co sprawia, ze

stata sie novum? Jako nauczyciel, ktory korzysta
Z jej dobrodziejstw oraz gracz z 27-letnim stazem
nie uwazam tego za innowacyjnosc. Tak naprawde,
biorgc pod uwage sinusoidalny rozwoj cztowieka

,0d swiatta do ciemnosci, od ciemnosci do $wiatta,

od swiatta...”, ponownie odkrywamy to, co wiedzie-
lismy dobrze, jednak ,zapomnielismy” — o funkgji
gry i zabawy w procesie uczenia. Gamifikacja jest to
system motywacyjny bazujgcy na mechanizmach
widocznych w grach, gtodwnie RPG (role playing
games — gry fabularne). Jest przeciwienstwem
testowego systemu oceniania i sktania sie bardziej
ku ocenianiu ksztattujgcemu. Metode te stosuje sie
coraz czesciej w korporacjach i powoli wkracza ona
tez do szkot. Bazuje ona na serii odznaczen, emble-
matow, medali, pasku rozwoju oraz na wielu innych
elementach gratyfikacji znanych z gier. Zadaniem
owych elementow jest maksymalne zmotywowanie
do pracy lub nauki przy jednoczesnej maksymali-
zacji przyjemnosci. Czy jest to jednak co$ nowego?
Moim zdaniem, z antropologicznego punktu widze-
nia — nie. Cztowiek od zawsze gratyfikowat sie
na wiele sposobow. Juz od naszych poczatkow



szamani, zielarki, mysliwi itd. malowali sobie twarze,

doczepiali atrybuty w formie kosci, pior oraz wielu
innych ,artefaktow” — sankcjonowato to ich miej-
sce i range w grupie. Z czasem zamienito sie
to w odznaki, szarfy, dalej medale, ktorych szalone
apogeum mozemy zauwazy<¢ w dawnej radzieckiej
armii. Gatunek ludzki, mimo ze z natury stadny,
to od samego poczatku byt, jest i bedzie zbiorem
indywidualnosci. Kazdy z nas, czy tego chce, czy
nie, porownuje sie do innych. Tyczy sie to tak samo
mtodych, jak i starych osobnikow. Jednak dziwnym
zrzadzeniem losu stworzony przez nas na tej sze-
rokosci geograficznej system edukacyjny ,odbiegt”
od naturalnej filozofii gatunku w przestrzeni gra-
tyfikacji i motywacji. Majac na celu dobro ucz-
niow i dgzgc do maksymalnej eqgalitaryzacji szkot,
pozbawiono edukacje wymiaru zdrowej rywalizacji
i mozliwosci widocznosci ,w stadzie”. Gamifikacja
przywraca tak naprawde to, czego zabrakto, czyli
dziejowych pior, malunkow, piktogramow wskazu-
jgcych atrybuty — odznaczen. Smutne, bo to dzieki
nim wtasnie potrafilismy okresli¢ talent i umiejet-
nosci osobnika naszego gatunku. Wiadomo jest,
ze cztowiek z natury nie jest obdarzony wszystkimi
znanymi nam talentami, czasem tez sam nie wie,
jaki w nim drzemie. Gamifikacja dzieki szerokiemu
spektrum mozliwych motywatorow i gratyfikacji
pozwala ten talent zauwazycC i — co najwazniejsze —
daje wiedze nauczycielowi, w jakim kierunku warto
wspiera¢ mtodego cztowieka oraz jakie sciezki beda
dla niego meczace badz po prostu nie do przeby-
cia. Metoda ta na nowo rozpala w mtodym czto-
wieku motywacje poprzez swiadomosc sukcesu

Rysunek 2. ,Europa
Universalis” daje
mozliwosc grania
dowolnym panstwem
w okreslonym okresie
historycznym

w dziedzinach, ktore sg jego pasjg lub naturalnie
lezg na horyzoncie jego zainteresowan. Uczen
ponadto (i co najwazniejsze) zaczyna czerpac przy-
jemnosc¢ z edukacjii cho¢ w formie ,szkicu”, jednak
jest w stanie zauwazyc¢ kierunek, ktory chciatby
obrac w przysztosci, w drodze do dorostosci.

Gamifikacja i GBL
na lekcjach historii

Jako nauczyciel historii czesto mierze sie z szab-
lonowym mysleniem, ze stygmatami ,domowych”
historykow. Zadajgc pytanie ,Po co nam historia?”,
stysze — ,Zeby zna¢ daty, bo jestem Polakiem
i musze znac¢ swojg historig; zeby mie¢ wysoka
srednig...". Nauczycielka zycia, ukochana przeze
mnie Klio z pergaminem, piekna kobieta z orszaku
Apollina stata sie fabryczng pieczatka pustej wiedzy.
Dlatego wprowadzenie gamifikacji na historii stato
sie dla mnie priorytetem. Nigdy nie chciatem eduko-
wac mtodych, ktérzy potrafiliby wymienic serig dat,
jednoczesnie nie umiejgc odpowiedziec na pytanie

.Jak, twoim zdaniem, zyto sie w sredniowieczu?” lub

po prostu ,Jak myslisz...?". Gamifikacja i GBL okazaty
sie swietnym wyjsciem. Wprowadzenie odznaczen,
np.: artysta, rzemieslnik, czarodziej, méwca (odznaki
moga byc¢ stopniowane) itd. za poszczegolne spo-
soby rozwigzania zadania pozwala uczniom na
osigganie sukcesu i celu sciezkami wytyczonymi
przez nich samych. Mnie jako nauczycielowi dato
to informacje o tym, jak uczen mysli, jakie czyn-
NosCci go mecza, a jakie sprawiajg mu przyjemnosc.
Sam proces tworzenia emblematéw, odznaczen



i regut grupowej gry jest idealnym momentem na
poznanie ucznidw, na nawigzanie relacji i nici poro-
zumienia uczen — nauczyciel. Jesli chodzi o samo
zgamifikowanie grupy, to lezy to w przestrzeni
organizacyjnej i w tym przypadku nauczyciel nie
musi by¢ znawcg gier. Jednak w przypadku GBL
(nie tylko komputerowym) warto mie¢ jakie$ z nimi
doswiadczenie, gdyz prawidtowe z nich korzysta-
nie jest podstawag przy wspomaganiu nauczania
przedmiotu. Nauczyciel po prostu musi wiedziec¢
doktadnie, jakie cele chce osiggng¢. Gamifikacja
grupy musi by¢ bardzo dobrze przemyslana przez
edukatora. Pedagog i uczen muszg precyzyjnie wie-
dziec, co kryje sie za odznaczeniami i jakimi drogami
trzeba podazac, aby je zdoby¢. W tym przypadku
warto jest zapoznac sie z systemami gamifikacji oraz
.taksonomiami gracza", gdyz zachowania ucznia
w procesie edukacji tg metodg moga byc zupetnie
inne anizeli w Swiecie rzeczywistym. Zdobywanie
emblematow i osiggnie¢ nie moze byc¢ tajemnica
dla ucznia. Tak samo jak w standardowej grze mtody
cztowiek musi wiedzie¢, jakie kroki nalezy podjac,
aby zdobyc¢ zamierzony cel. Wazne jest tez to, aby
nie komplikowac zasad, nie wprowadzac wyjatkow

! http://yukaichou.com; http://www.gamasutra.com/view/

feature/131205/game_taxonomies_a_high_level_.php?print=1

Rysunek 3. Dzieki grze ,Victoria” uczniowie tatwo poznaja
meandry gospodarczo-spoteczne XIX wieku

ani nie blokowac¢ osiggniec, np. ze wzgledu na
zachowanie na przerwie (zachowanie moze byc¢
elementem innych odznaczen), gdyz ztamanie regut
powoduje zwyczajnie, ze gracze rezygnujg z gry,
a ona sama staje sie bezcelowa.

Game Based Learning —
grajmy swiadomie

Jesli gamifikacja lezy raczej w przestrzeni organi-
zacyjnej opartej na systemie gier, to GBL jest juz
oparty zupetnie o gry. Bardzo czesto traktowane s3
one jako zto, ktore pozbawia nas czasu i prowadzi
do wielu negatywnych konsekwencji. W ich przy-
padku generalizowanie i tego typu wnioskowanie
ma jeszcze spoteczne przyzwolenie i czesto sam
jako praktyk w tej dziedzinie musze odpierac¢ ataki
ludzi czesto niezdajgcych sobie sprawy z warto-
sci gier. Tak samo jak z filmem czy literaturg warto
zamieni¢ generalne ,Czy grasz w gry?” na uszczego-
towione ,\W jakie grasz gry?”. Przeciez rozmawiajgc
o ksigzkach czy filmach nie pytamy ,Ogladasz filmy?”
lub,Czy cos czytates?”, a pytamy o konkretne tytuty
i tres¢. Negatywnie generalizujgc gry, mozna analo-
gicznie stwierdzi¢, ze filmy to gtownie pornografia,
a ksigzki to gtownie harlequiny, a przeciez tak nie
jest. To samo dotyczy gier. To prawda, ze na rynku
popularne sg te pozostajgce na obrzezach etyki
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Rysunek 4. Kazda gra z tej serii daje mozliwosc alternatywnej historii i mozliwosc¢ napisania jej na nowo

i dobrego gustu, ale to nie oznacza, ze na potce
nie ma niczego innego. To tak samo jak z filmem,
czesto najlepiej sprzedajg sie te, ktore faktycznie nie
sg zbyt wartosciowe. Jednoczesnie daje do mysle-
nia to, ze rynek gier zarabia o wiele wiecej anizeli
rynek muzyczny i filmowy razem wziete. To nie
oznacza, ze pienigdze te zarabiane sg poprzez
tytuty widoczne w reklamach, ale daje wyobraze-
nie o wielkosci zasobow, a te sg wprost nieograni-
czone. Kazdego miesigca przybywa kilkaset nowych
produkcji. Mtodzi ludzie bardzo czesto korzystajg
z gier i aplikacji, ktore stajg sie trwatym elementem
kultury i jezyka. Nieraz na korytarzu szkolnym widze
spojrzenia utkwione w matych ekranikach, mtodziez
.zbierajacy”, .strzelajacy”, .podbijajacy” lub ,uktada-
jgca”. Rodzice czesto zaczynajg traktowac tablet,
telefon lub komputer jako panaceum na domowy
gwar, nie zwracajgc uwagi na to, co w bibliotece
danego urzadzenia sie znajduje. Dlatego wtas-
nie sSwiadome wprowadzenie GBL w szkotach jest
bardzo wazne. Dzigki prawidtowemu wykorzysta-
niu dobrodziejstw technologii, od ktdérych de facto
nie uciekniemy, uczymy naszych mtodych prawid-
towego korzystania z tych zasobow. Swiatem gier
rzgdzg takie same reguty jak chociazby literaturg —
sg pozycje prymitywne, bezwartosciowe, szkodliwe,
ale tez sg biate kruki, istnieje kanon, sg i peretki, jest
i klasyka gatunku. Polska szkota nie moze zamykac

oczu badz blokowac pojawienia sie gier w syste-
mie edukacyjnym, gdyz to tym bardziej spopula-
ryzuje tytuty o niskiej wartosci, a z pewnoscia nie
zatrzyma procesu rozwoju gier. Wprowadzenie zas
wyselekcjonowanych programow do szkot moze
zaowocowac promocjg wiedzy i wartosci w nowym
medium. Pozwoli wyksztatci¢ mtodych, ktorzy
bedac pod wptywem silnego marketingu progra-
mow komercyjnych, czesto bezwartosciowych
i negatywnych, nie wiedzg o istnieniu pozycji moga-
cych wptynac¢ na rozwdj ich umiejetnosci i wiedzy.

Programy i gry, ktére wspomagaja
i uatrakcyjniajg lekcje historii

Lekcje historii dla wigekszosci uczniow czesto bywaja
nudne. Jest to zwigzane z podrecznikami, ktore —
mimo ze zawierajg obrazy i zdjecia — to jednak nie
odpowiadajg na potrzeby mtodego pokolenia. Ucz-
niowie rzadko kiedy sg w stanie na bazie ilustracji
wyobrazi¢ sobie wydarzenie. Po prostu nie widzg
oczami wyobrazni tego, o czym sie uczg. Zamiast
byc¢ czescig tematu, wsigsc do wehikutu czasu, stoja
obok, sg biernymi obserwatorami. Nie od dzi$ wia-
domo, ze doswiadczenie i symulacja sg najlepszymi
metodami edukacji. Wydawatoby sie, ze historia jest
daleka od doswiadczen, ktore mozemy przeprowa-
dzac na lekcjach fizyki, chemii czy biologii, a jednak
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Rysunek 5. Dzieki grom wspomagamy tez nauczanie geografii

tak nie jest. Rynek gier (nie tylko komputerowych)
oferuje wtasnie mozliwosc takiej podrozy w czasie.
Bardzo wartosciowymi programami sg np.: ,Europa
Universalis®, .Crusader Kings”, ,Victoria” i ,Hearts
of Iron”. Wyprodukowato je szwedzkie studio Para-
dox, ktore specjalizuje sie w produkcji gier historycz-
nych. Wymienione tytuty moga stanowic¢ kontinuum
edukacyjne, gdyz kazdy traktuje o innym wycinku
dziejow historii Swiata. ,Crusader Kings” przenosi
mtodego cztowieka w czasy od Karola Wielkiego
do XV wieku. Dzieki tej grze uczen poznaje meandry
polityki dynastycznej, relacji miedzy rodami, kno-
wania, intrygi, role religii i kultury, a dzieki bardzo
dobrze odwzorowanej mapie Swiata takze regiony
geograficzne, ich nazwy historyczne, topografie
i znaczenie w danym okresie.

Kontynuacja ,Crusader Kings” jest ,Europa Uni-
versalis®, ktora obejmuje dzieje od upadku Kon-
stantynopola, czyli od 1453 roku do czasow napo-
leonskich. Tak jak w poprzedniej grze i tu uczen
wciela sie w przywddce wybranego przez siebie
panstwa. Moze kontynuowac swojg gre z poprzed-
niego tytutu badz rozpoczac¢ od nowa w dowol-
nym momencie historycznym (w programach tych
mamy mozliwos¢ wyboru daty z doktadnoscig do
roku, miesigca i dnia, a w przypadku ,Hearts of Iron”
nawet do godziny). ,Europa Universalis” przenosi

mtodego cztowieka do czasow reformacji, wiel-
kich odkryc¢ geograficznych, kontrreformacji. Uczen
moze stang¢ na czele Hiszpanii kolonizujgcej Ame-
ryke badz wcieli¢ sie w posta¢ Montezumy i unik-
nac¢ cywilizacyjnej anihilacji. W ,Crusader Kings” ma
duze mozliwosci interakcji z historig i poznawania
wydarzen poprzez symulacje. Kolejne tytuty to ,Vic-
toria” (od czaséw napoleonskich do lat dwudzie-
stych XX wieku) i “Hearts of Iron” (lata trzydzieste-
pie¢dziesigte XX wieku) — funkcjonuja na tej samej

zasadzie. Zmienia sie oczywiscie mechanizm gry
i realia historyczne, np. na migjsce religii wprowadza
sie ideologie, pojawia sie epoka wegla i stali, elek-
tryfikacja, wynalazki oraz wiele innych. Programy te
poza tym dajg mozliwos¢ modyfikacji polegajgcych
na wprowadzeniu w trakcie rozgrywki krotkich pytan
testowych, informacji historycznych, dodatkowych
tresci itd. Nauczyciel tatwo moze wprowadzi¢
zmiany w rozgrywce, tak aby zajecia mozna byto
ukierunkowac na konkretny cel postawiony w pod-
stawie programowe;.

Oprocz gier komputerowych warto jest, zwtasz-
cza na poczatku roku lub z nowg grupg, wprowadzi¢
zajecia z wykorzystaniem ich planszowych odmian.
Jako przyktad moze postuzyc ,Cywilizacja” lub
bardzo dobra z punktu widzenia historii gra ,Mag-
naci’. Obie gry moga pomagac w realizacji celow
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Rysunek 6.

" Hearts of I[ron”

| przenosi gracza

| do pierwszej
potowy XX wieku.
Mozemy wcieli¢ sie
w przywodce
kazdego panstwa,
ktore wtedy istniato

nauczania postawionych w podstawie programo-
wej oraz znacznie wptyna¢ na umiejetnosci ucznia.

Rola nauczyciela w gamifikacji
i GBL oraz korzysci zwigzane
z wykorzystaniem tych metod

Nauczyciel przyzwyczajony do klasycznej formy
lekcji historii, czyli podrecznika, zeszytu ¢wiczen,
mapy i zeszytu, jesli chce zastosowac gamifikacje
i GBL, musi radykalnie zmodyfikowac swojg funkcje
w klasie. W skrocie mozna jg nazwac¢ MAG (mode-
rator, administrator, gracz). Rozpoczecie przygody
z grami wigze sie z maksymalizacjg aktywnosci
nauczyciela na lekcji. Nie mozemy tak po prostu
rozdac¢ gier i pozwoli¢ na swobodng rozgrywke.
Oczywiscie to tez moze przynies¢ pozytywne
rezultaty, jednak z pewnoscig nie da takiego efektu,
jakiego wymaga od nas MEN. Kazde zajecia z wyko-
rzystaniem GBL musza by¢ wspomagane tablica
(najlepiej interaktywng), na ktorej bedziemy omawiali
wybrane aspekty, porownywali alternatywna historie
stworzong przez uczniow z tg podrecznikowa (funk-
cja moderatora). Administrator powinien by¢ obecny
w momentach zamieszania, gdy czasem pojawia sie
potrzeba rozwigzania konfliktu oraz wybrania kon-
kretnego scenariusza rozgrywki. W przypadku gier
komputerowych nauczyciel musi mie¢ swiadomosc
istnienia tzw. konsoli na kody?, ktorej uzywanie
umozliwia oszustwo i mogg sie pojawiac ucznio-
wie, ktorzy beda starali sie jg do tego wykorzystac.

2 Z reguty konsole aktywuje sie znakiem ,  ”

Jako gracz edukator winien znac¢ dobrze program,
z ktérego korzysta — umozliwi to sprawng zmiane
tresci gier, tak aby odpowiadaty celom, jakie sobie
postawilismy.

Sprawne i swiadome wykorzystanie gier niesie
ze sobg same korzysci. W nauczaniu historii bardzo
szybko widoczne staje sie zrozumienie przez ucz-
niow zwigzku przyczynowo-skutkowego w proce-
sie historycznym, zwigkszenie zasobu stownictwa
i rozwoj umiejetnosci komunikacyjnych. Ponadto
mtodzi ludzie zaczynajg interesowac sie przedmio-
tem, zadawac pytania, czesto pojawiaja sie watpli-
wosci co do oceny jakiegos faktu i — co najwazniej-
sze, a dla wielu paradoksalne — zaczynajg siegac do
literatury zwigzanej z pasjonujgcym ich wycinkiem
dziejow historycznych badz ich wybranym aspek-
tem. Warto pamietac, ze nie nauczymy mtodych
catego przedmiotu, ale jesli zaszczepimy w nich
pasje do dziedziny, to swobodnie mozemy sobie
powiedzie¢ ,Osiggnagtem/etam sukces edukacyjny”.

Marcin Siekanski jest nauczycielem historii i wiedzy
O spoteczenstwie, cztonkiem miedzynarodowej gru-
py zrzeszajagcych nauczycieli w dziedzinie ICT w edu-
kacji oraz GBL (game based learning), przewodnikiem
muzealnym.



