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GI‘YWG“ZGCjG to wykorzystanie mechaniki
znanej m.in. z gier fabularnych i komputerowych
do modyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach
rzeczywistych w  celu  zwiekszenia ich
zaangazowania. Mozemy to zrozumiec tak, ze rozne
aktywnosci, ktére same w sobie nie sg gra, moga
sie nig sta¢, jesli dodamy do nich pewne elementy.
Te elementy powoduja, ze zwykte czynnosci
(np. obowiagzki domowe) mogg miec¢ dla uczniéw
takie znaczenie, jak granie w jakas$ gre, poniewaz za
okreslone zadania zdobywajg punkty lub odznaki.
Liczy sie takze efekt finalny oraz nagroda koricowa.

Jakimi cechami powinna
charakteryzowaé sie grywalizacja?

e powinna by¢ dtugoterminowa i regularna,

e zadania stawiane uczestnikom powinny miec
atrakcyjng fabute,

e sktadacd sie z zadan podstawowych dla wszyst-
kich uczestnikéw oraz zadan dodatkowych,

e tworzy¢ zadania tajemnicze, dzieki ktérym
dziatania staja sie nieprzewidywalne,

e posiada¢ okreslone warunki gry np. zaliczenie
ustalonej liczby zadan, aby ukonczy¢ gre.

Jakie korzysci daje stosowanie tej
metody?

e zaangazowanie w rozwigzywanie problemdw,
ktérych dotyczy gra,

e zwiekszenie motywacji do osiggania celéw,

e poprawe samooceny,

e wzrost zainteresowania obszarem stanowigcym
przedmiot rozgrywki,

e wieksze zaangazowanie w relacjach miedzy
uczestnikami.

Zdrowa rywalizacja, dziatanie zespotowe, to
procesy, ktére naturalnie funkcjonuja u ludzi,
dlatego w systemie edukacji coraz czesciej wyko-
rzystuje sie réznego rodzaju gry (komputerowe,
planszowe, grupowe) oraz metody, ktore grami nie
sg, ale opieraja sie na mechanizmach powodujacych
wysokie zaangazowanie podobnie jak w grach.
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Pogromcy Smieci - gra poza rolg eduka-
cyjng odnosi sie do dwéch probleméw:

1. szerzenie informacji o prawidiowej
segregacji odpadow, ktére ma na celu pomédc
samorzagdom w zwiekszeniu poziomow recyklingu
w najblizszych latach. Zastosowano tu forme prze-
kazu opierajagcy sie na interaktywnym narzedziu
dla dzieci, ktére uczestniczac w rozgrywce samo-
dzielnie sie ucza, a pdZniej swojg wiedze przekazujg
starszym, np. swoim rodzicom czy dziadkom.

2. Efektywnosé tego typu dziatan, ktéra
powinna by¢ jak najwieksza, a ktéra czesto przy
akcjach edukacyjnych jest stosunkowo niska i nie
mozna zmierzy¢ jej efektéw. Od samego poczatku
zatozono, ze projekt musi by¢ bardziej angazujacy,
a efekty jak najbardziej mierzalne. | tak powstata
gra dla dzieci, ktéra dziata na zasadzie lokalnego
konkursu miedzyszkolnego. Zastosowanie
elementu grywalizacji skutkuje wiekszg motywacja
do nauki.

Dzieci graja o nagrody, wiec wystepuje tu
atrakcyjna gratyfikacja. Grywalizacja sprawia,
ze spora czes$¢ uczniow w danej gminie dotacza
do wspdlnej rozgrywki. Odpowiednie narzedzia
do zbierania statystyk pozwalajg zmierzyc
skutecznos¢ prowadzonych dziatan edukacyjnych.
Mozna np. sprawdzi¢ z jakimi odpadami najczesciej
uczniowie maja problem, gdy przychodzi do ich

posegregowania.
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Projekt bardzo dobrze wpisuje sie w idee “smart
city”. Rzecza najbardziej ,smart” w nim jest sama
gra w formie aplikacji, ktéra w interaktywny
i dopasowany do podopiecznych sposéb buduje
Swiadomos¢ ekologiczng juz od najmtodszych lat.
Inny ,smart” element to dane ze statystyk, ktore
z jednej strony pozwalajg mierzy¢ skutecznosé
dziatan edukacyjnych, ale réwniez dajg pewien
punkt odniesienia, na czym oprze¢ ewentualne
kolejne dziatania edukacyjne w swoich gminach.
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