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Grywalizacja w edukacji i szkoleniu pracownikow

Powszechny dogb do Internetu oraz mibiwosé uczenia s na odlegié¢
(ang distance learningsprawiaj, ze obecnie diametralnie zmieriajie metody
wykorzystywane w edukacji. Wraz z nowoczegechnologi pojawiap sic
nowe zjawiska i mechanizmy, ktére w niedtugim cedsida zyskiwa na zna-
czeniu zaréwno néwiecie, jak i w Polsce.

Przyktadem takich innowacji mie by koncepcjamobile learning czyli
uczenie si na odlegté¢ przy wykorzystaniu przesoego, bezprzewodowego
sprztu, np. laptopow, palmtopéw czy nowoczesnych teléfo komarkowych,
tzw. smartfonéw. Jeszcze bardziej widocznym wspsstie trendem w rozwoju
pracownikéw jest odwotywanie sdo zataen koncepcjiexperiential learning
Przyczym, rosmcej popularnéci tej koncepcji jest nie tylko konieczéoodej-
scia od tradycyjnych form szkoleniowych, bammjch na prezentaciji, dysku-
sjach, ¢wiczeniach czy odgrywaniu scenek, alezgla coraz powszechniej-
szym zastosowaniu aplikacji edukacyjnych, opartyahwvykorzystaniu dogpu
do sieci internetowejexperiential learningdaje maliwos¢ daswiadczenia cat-
kowicie nowej sytuacji, wgdu we wilasne emocje, a w konsekwencji przewar-
tosciowania postaw i zachowgHR Standard 2014].

Rozwigzaniem nawjzujacym do dwoch powsej wspomnianych koncepcji,
coraz powszechniej wygiujacym w procesach rozwojowych, jest grywalizacja.

1. Istota i zalety grywalizacji

Grywalizacja (anggamification wystepuje w literaturze przedmiotu tad
jako gamifikacja lub gryfikacja. Jedna z najkrotszylefinicja gamifikacji poda-
je, ze jest to wykorzystanie mechanizmow zaczegtyoh z gier do zaange-
wania wytkownikow i rozwihzywania probleméw [Zichermann, Cunningham
2011: XIV]. Grywalizacja mge by uzyta jako wsparcie dla rozezania real-
nych problemoéw poprzez zmiamastawi@, nastrojow czy obiektywizagjpro-
cesow. Gamifikacja oznacza zatémiadome i celowe zastosowanie mechani-
zméw i technik wykorzystywanych podczas projektoiaagier w celu zwgk-
szania zaangawania, lojalnéci, modyfikowania zachowai przyzwyczajé
ludzi. Zatozeniem grywalizacji jest skierowanie dzialgj uczestnikdw na okre-
slony cel, zgodny z oczekiwaniami autora projekichi mobilizacji do podjcia
stosownych dziata[Enterprise Gamification 2014].
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Takie podejcie oznacza wykorzystanie elementow gier (mechamnikasad
jej projektowania (dynamika) do rozyglywania problemow, ktére same w sobie
nie g grami, ale ukierunkowane $1p. na proces ksztatcenia.skd bazowych
elementéw mechaniki gier, poagianych z dynamik wymieniane s [Zicher-
mann, Cunningham 2011: 36]:

— punkty, kzdace typem nagrody przydzielanej za czynione ¢gmst za pda-
dane aktywngci (pokazugce zblzanie s§ do wygranej) wraz z informag]
zwrotm, oznaczajca natychmiastow reakcg srodowiska gry na dziatania
gracza,

— poziomy, lkdace wyznacznikiem statusu gracza, ukazejjego miejsce
w rankingu wzgtdem innych graczy (motywage do dalszej gry),

- tabele wynikéw angaljace do dalszej gry, umbwiajace poréwnanie si
gracza do innych oraz chwalenie szyskanymi wynikami,

— odznaczenia pokazyge, z jakimi wyzwaniami zmierzytsgracz i jakie miat
osiagnigcia (stwace do sprawiania przyjemém i dawania satysfakcji),

- wyzwania, ktore glosowymi lub wynikagcymi z fabuty zadaniami, ktérych
realizacji naley sig podpa¢ (w celu otrzymania punktéw lub weja na wy-
Szy poziom gry),

— przyuczanie, czyli proces wprowadzenia noweggtkownika w swiat gry
(stuzacy petnemu zaangawaniu nowicjusza w rozgryvel,

— petle zaangaowania spotecznego shce wywotaniu emocji motywagych,
zapewniajcych wielokrotny powr6t gracza do systemu.

Dokonupc prezentaciji koncepcji grywalizacji, najedod&, ze w modelu
MDA (ang. mechanics, dynamics, aestheticprzedstawionym przez G. Zi-
chermann’a i Ch. Cunningham’a, oprécz mechanikynaiiki gry wysgpuje
trzeci element — estetyka, opigty emocje, jakie powinny towarzyszinterak-
cjom graczy podczas ich udziatu w rozgrywce [2@3]. Ten element wywiera
réwnie silny wptyw na budowanie wspomnianego vokg zaangzowania
i modyfikowania zachowauczestnikow grywalizaciji.

Jednym z istotnych waloréw grywalizacji jest zatgnzwiazek z zabaw,
CO oznaczaze dziatania w niej podejmowane gla osoby ucxcej sk nie tylko
pozyteczne, ale tale przyjemne, a przez to bardziej motywag. Ta cecha gry-
walizacji jest szczegOlnie wna, poniewa wspoétczesna cywilizacja nosi nagw
~cywilizacji zabawy” [Surdyk 2008: 28]. Obecne pd&nie mtodych ludzi okre-
slane jest mianem 3F (anfun, friends, feedbagkKluczowe ich oczekiwania
zwigzane z obszarem edukacji to: zabawa, pfay[ap. nawizywanie kontak-
tow, budowanie spoteczid, wspotpraca i rywalizacja) oraz uzyskanie opinii
(informacji zwrotnej) o oaganych wynikach.

Zaspokojenie tych potrzeb staje shazliwe m.in. dzeki coraz powszech-
niejszemu zastosowaniu grywalizacji w procesie adjikormalnej oraz szko-
len pracownikéw.
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2. Mozliwosci wykorzystania grywalizacji w edukacji

Grywalizacja jako metoda ksztalcenia pojawiacsiraz czsciej na r@nych
poziomach edukacji, zarowno w sformalizowanychyigtjach edukacyjnych
(np. szkoly i uczelnie), jak rowniew organizacjach realizagych edukagj
w systemie online.

Przyktadem inicjatywy online jest dzialaktoKhan Academy, organizacji
non-profit, ktéra stawia sobie za cel zapewnierosigu do swiatowej klasy
edukacji kademu, zawsze, wsdzie i bezptatnie [Khan Academy 2014]. Aby
lepiej angaowac uczniow do nauki, wykorzystywana jest mechanikavaliza-
cji, np. po wykonaniu zadaczy ¢wiczen uczer zdobywa odznaki i punkty za
naule. Im wiecej wyzwa podejmuje, tym wicej otrzymuje odznak.

Grywalizacja realizowana w sformalizowanych instyaich edukacyjnych
moze by stosowana do uatrakcyjnienia procesu dydaktyczresgéwno na
poziomie szkoty podstawowej, w ktorej kilkuletnianiowie w naturalny sposob
realizup program nauczania poprzez zakaale take w gimnazjum, liceum,
a take w szkolnictwie wyszym.

Przykladem potwierdzagym wyteczndé¢ zastosowania grywalizacji w edu-
kacji na poziomie gimnazjalnymg sezultaty analiz przeprowadzonych przez
badaczy ze Steinhardt School of Culture, Educatioh Human Development
(New York University). Poréwnali oni wyniki agjnicte przez gimnazjalistow
w grze ,FactorReactor” wspieegej nauk matematyki. Czi¢ ucznidw grata
samodzielnie, a ¢&¢ przeciwko kolegom z klasy. Z poréwnania tego wyk
ze uczniowie, ktorzy w czastaviczea w grze mieli przeciwnikow, osgreli poz-
niej lepsze wyniki w trakcie lekcji i podczas spdmianéw. Rezultatem wprowa-
dzenia elementu rywalizacji byto zsszenie ich motywacji do nauki i czynienia
postpow, poniewa dzigki temu mogli tatwiej i szybciej pokodgorzeciwnikow
I uzysk& wyzsz pozyck w rankingach [Enterprise Gamification 2013].

Dzi¢ki uczestnictwu w grach réwniestudenci mog zdoby wiedz i roz-
winaé konkretne umiejtnosci, ksztattowa pazadane postawy oraz zachowania.
Grywalizacja mae pomaoc take w ich motywowaniu i zmniejszeniu liczby oséb
rezygnuacych z nauki przed ukezeniem edukacji w szkole wszej. Ma to
szczegolne znaczenie w przypadku ksztatcenia wigoesearningowej, w kto-
rej pojawia st element poczucia samoed studenta uccego s¢ przed kom-
puterem i majcego trudnéci w zamianie tradycyjnegérodowiska ksztatcenia
(z realnymi spotkaniami) ngwiat wirtualny. Gry zastosowane w edukacji po-
zwalap studentom przyjemnie s@zi¢ czas przed komputerem, wspiarégh
Zaangaowanie i interaktywn&, a pojawiaice st elementy partycypacji sta-
nowia wyzwanie dla uczestnikbw. Magne take dodatkowo wspietawykta-
dowcow w kierowaniu, utrzymywaniu i wzmachianiuagl w grupach studen-
tow [Margulis 2005: 83].

Dobrym przyktadem uczelni wprowadzegj ide: grywalizacji do progra-
méw nauczania nmie by Akademia Leona Kaminskiego, ktora korzysta
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z ponad 140 gier, stoggjje na wszystkich poziomach studiow, od licendieltk
po MBA. Znaczenie rangi nadanej grywalizacji w msie edukacji studentéw
tej uczelni podkrda dodatkowo fakt powotania w niej Centrum Gier $§an
cyjnych i Grywalizacji [ALK 2014].

Warto podkreli¢, ze coraz bardziej widoczna jest tendenggw tworzenie
rozwiazan edukacyjnych, opartych na zasadach grywalizagjgana si¢ kon-
kretne firmy. Reprezentantem takiego peédigj jest grupa farmaceutyczna
Boehringer Ingelheim, ktéra przygotowata g6yrum”. Jej celem jest pokaza-
nie, jak w rzeczywisti wyglada walka z chorobami, pandesnodkrywaniem
nowych lekow i ich testowaniem, a zobrazowata tprpez odpowiednio opra-
cowany scenariusz rozgrywki. Ca&oedukacji oparta jest na zabawie, ale jedno-
czesnie wspotpracy uczestnikdw gry.

Innym interesujcym przyktadem wykorzystania grywalizacji w edukacj
pochodzacym z USA, mae by projekt ,Lemonopoly”, w ktorym uczestnik
peni rok przedstbiorcy z Kalifornii zajmujcego s¢ handlem owocami cytru-
sowymi. W wyniku konkurowania z innymi producentagnacz zbiera punkty,
za ktore wchodzi na coraz wsze poziomy gry. Celem naddnym w projekcie
Lemonopoly jest éwiadomienie wagi tego biznesu dla najbardziej stanego
stanu USA [Niewgtowski 2012: 69].

Idea grywalizacji stosowana jest nie tylko w formalh procesach edukacji
prowadzonych przez nauczycieli w murach szkolnyekademickich. Jej me-
chanizmy § coraz chktniej wykorzystywane tate przez szkoleniowcow i trene-
row do rozwijania umiegnosci oraz ksztattowania postaw nieglmych pracow-
nikom do efektywnego wykonywania ich obaakéw zawodowych.

3. Korzysci z zastosowania grywalizacji w szkoleniu pracowhdw

W dobie cagtego pojawiania ginowoczesnych technologii i nieustannych
zmian we wszystkich obszarach biznesowych istotraesta znaczenie proce-
sow zarzadzania wiedz w organizacji. Pracodawcy poszukupdpowiednich
metod i form podnoszenia kwalifikacji oraz rozwéjompetencji pracownikéw.
Tradycyjne szkolenia nieaguz w stanie sprostawysokim wymaganiom prze-
tozonych w zakresie jakoi i dynamiki metod ksztalcenia ich podwladnych.
W takiej sytuacji rozwizaniem dla nich i spetnieniem ich potrzeb zedoy¢
wykorzystanie idei grywalizacji, kt6ra bazuje nazyjemndci, jaka ptynie
z pokonywania przez uczestnikéw kolejnych wyaweywalizacji i wspotpracy
pomiedzy osobami uczestniggymi w grze. Z drugiej strony, w tej metodzie
szkolenia pracownik — gracz nie jest poddawanyjipbegpcredniej obserwacji
przetazonego lub szkoleniowca, co zwykle jest dla niegesstice.

W trakcie realizowanej gry weryfikowane predyspozycje poszczegoélnych
0s0b, na przyktad wytaniggie liderzy, stratedzy, pracownicy wykonawczy. Gra
pozwala take na oceg kompetenciji, takich jak np.: umignoi¢ pracy zespoto-
wej, zdolndci przywddcze czy niestandardowe dteyie, a zatem diagnozowa-
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nie kompetenciji jej uczestnikéw nieztnych do wykonywania pracy zawodo-
wej, chocia caty proces opieraesha zasadzie zabawy i otrzymywanej nagrody
[Barta 2013].

Celem grywalizacji mze by wiec mazliwos¢ modyfikowania zachowa
graczy, ktore nagpnie zostam przez pracownikOw przeniesione dwiata
realnego. Za pomactej metody mena identyfikowa luki kompetencyjne za-
trudnionych os6b i na tej podstawie planéwdia nich odpowiednie obszary
tematyczne szkolenia. Wdtenie grywalizacji jest bowiem nie tylko bardziej
interesujce, ale take angaujace wzgédem badania potrzeb szkoleniowych
pracownikéw przy wykorzystaniu tradycyjnych sposeldiagnozy, np. poprzez
sformalizowane kwestionariusze wypetniane przemwgaiors kade.

Wielu pracodawcow dostrzega kofeyz zastosowania gier w rozwoju pra-
cownikoéw i oczekuje wprowadzenia takich metod dertyf firm szkoleniowych.
Obecnie g to zazwyczaj gry planszowe, ale pojawiaje takze wielopoziomo-
we gry wykorzystujce komputer i dogp do sieci internetowe;j.

Zakonczenie

Podsumowujc powyzsze rozwaania, mana przypé, ze w niedlugim cza-
sie grywalizacja stanie spowszechnym nagdziem edukacji i szkolenia pra-
cownikéw. Dla firm zajmujcych sé opracowywaniem materiatdw do ksztatce-
nia opartego na zaawansowanych technologiach deareingu wyzwaniem
bedzie whczenie do systemu edukacyjnego najlepszych prateydwiata gier
komputerowych jako integralnej i procesu nauczania [Bo&uw., Bottuc P.
2004: 18]. Warto jednak pastéac, ze grywalizacja, mimae jest przyjemnym
i angaujacym sposobem uczeniashie mae by metod, jedyra i uniwersal-
na, a jedynie uzupetniaga i wspierajca tradycyjne metody zdobywania wiedzy
I rozwijania umiegtnosci.
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Streszczenie

Koncepcja grywalizacji wykorzystywana jest od wikdtiw organizacjach biz-
nesowych. Istotnprzyczyn jej popularnéci jest zwhzek z zabaw co oznaczae
dla osoby ucxcej st dziatlania w niej podejmowane sie tylko payteczne, ale
takze przyjemne, a przez to bardziej motyxyea. Celem artykutu jest wykazanie
mozliwosci zastosowania grywalizacji jako innowacyjnej nastev edukaciji szkol-
nej i akademickiej oraz w rozwoju kompetencji prawikow przedsibiorstw.

Stowa kluczowe grywalizacja, edukacja, szkolenie pracownikéw.

Gamification in education and training of employees

Abstract

The concept of gamification is used for many ydansusiness organizations.
The important reason for its popularity is its tielaship with the fun, what means
that activities undertaken by the learner are nbt oseful, but also enjoyable, and
therefore more motivating. The purpose of thiclariis to demonstrate the possibil-
ity of gamification use as an innovative methoddhool and academic education as
well as skills development of enterprise employees.

Key words: gamification, education, training of employees.
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