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Streszczenie: Istotne przemiany cywilizacyjne, ktorych nastgpstwem jest formowanie si¢
spoteczenstwa sieci, niosg za soba konieczno$¢ poszukiwania nowych, bardziej efektywnych
modeli edukacji wykorzystujacych potencjal nowych mediow. Obszar badan — zastosowania
technologii ICT w ustugach edukacyjnych — ograniczono do identyfikacji i analizy dzialan
wspierajacych wyszukiwanie i selekcj¢ potrzebnych informacji. Celem artykutu jest wska-
zanie narzedzi i mechanizmow stosowanych glownie w przestrzeni wirtualnej, ktore zwigk-
szaja motywacj¢ uczacych si¢ oraz umozliwiaja wzrost percepcji wiedzy, a wige posrednio
osigganie pozadanych celéw edukacyjnych. Artykut zostat opracowany w oparciu o przeglad
serwisow 1 aplikacji edukacyjnych potwierdzajacych skuteczno§¢ wykorzystania gamitikacji
i urzadzen mobilnych w edukacji oraz na podstawie wynikow badan jako$ciowych przepro-
wadzonych przez autorke w czasie realizacji stazu badawczo-naukowego w przedsigbior-
stwie doradczo-szkoleniowym. Artykut ma charakter badawczo-analityczny i moze stanowic¢
punkt wyjscia do poglebionych badan empirycznych.
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Wiedza jest petnym wykorzystaniem

informacji i danych

polgczonych z potencjatem ludzkich umiejetnosci,
mozliwosci, pomystow,

zaangazowania i motywacji

Denham Grey

1. Wstep

Wiedza, jako efekt uczenia sig¢, stata si¢ kluczowa warto$cig instytucji naukowych
i organizacji, przez co determinuje ich zdolno$¢ do wprowadzania zmian. Proces
edukacji powinien wspomagac dyfuzje wiedzy, a odpowiedni system zapewni¢ ana-
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lize danych 1 ekstrakcj¢ wiedzy w celu odkrywania zalezno$ci, klasyfikacji, grupo-
wania, odkrywania podobienstw, odkrywania $ciezek, a takze zagwarantowac odpo-
wiedni poziom bezpieczenstwa danych [Kowalczyk, Nogalski 2007, s. 123].

Przenikanie 1 unifikacja $wiatow wirtualnego i rzeczywistego nastgpuje dzisiaj
w stopniu wczesniej niespotykanym, a konwergencja mediow — wielokanatowe do-
tarcie do odbiorcow tak, aby poszczego6lne tresci si¢ uzupetnialy i wzajemnie promo-
waly — stata si¢ wyroznikiem zasadniczych zmian w sposobie poszukiwania, groma-
dzenia, przetwarzania i przekazu informacji [Badzinska 2012, s. 84]. Powszechnie
uznane normy i1 wartos$ci stanowia swoistego rodzaju kierunkowskazy, ktore poka-
zuja, jakiego rodzaju wiedz¢ oraz jakimi metodami nalezy tworzy¢ i transferowac.
Ponadto petnia funkcje kontrolng w celu eliminowania sprzecznych zrodet informa-
cji i metod jej zdobywania. Aby przekazywane tresci byly uzyteczne i mogly zostac
efektywnie wykorzystane, szczegdlnie w procesie edukacji, niezbedne jest przygo-
towanie odbiorcéw do podejmowania okreslonych wyborow, decyzji i dziatan. Opa-
nowanie umieje¢tnosci precyzyjnego wyszukiwania i selekcji potrzebnych informa-
cji, wypracowanie krytycznego podejscia do znalezionej tresci oraz adekwatne jej
przetworzenie w celu rozwigzania problemu moze okaza¢ si¢ jedna z kluczowych
kompetencji w procesie edukacji opartej na sieci.

Dzieki posiadanej wiedzy mozliwe staje si¢ zastosowanie informacji w prakty-
ce. Stanowi ona ,,ptynne potaczenie do§wiadczenia, wartosci, informacji o kontek-
$cie sytuacji oraz ekspercki wglad w jakie$ zagadnienie, ktore zapewnia ramy dla
oceny i wlaczania nowych doswiadczen i informacji” [Grudzewski, Hejduk 2004,
s. 73]. Niezbedna jest jednak transformacja wiedzy, czyli ,,starannie przygotowa-
na przemiana, ktéra doprowadzi do zastosowan okreslonej wiedzy dopasowanych
do realiow funkcjonowania konkretnej organizacji, sieci lub spotecznosci i zapew-
ni jej dalszg egzystencj¢” [Wyrwicka 2011, s. 21]. Proces edukacji powinien zatem
sta¢ si¢ bardziej innowacyjny, wykorzystywac kreatywno$¢ uczacych sie 1 wdrazaé
w proces ksztatcenia nowe koncepcje i technologie ICT!.

Istotne przemiany cywilizacyjne, ktérych nastepstwem jest formowanie si¢ spo-
leczenstwa sieci, niosg za sobg koniecznos$¢ poszukiwania nowych, bardziej efek-
tywnych modeli edukacji wykorzystujacych potencjal nowych mediow. Obszar
badan niniejszej pracy — zastosowania technologii ICT w ustugach edukacyjnych
— ograniczono do identyfikacji i analizy dzialan wspierajacych wyszukiwanie i se-
lekcje potrzebnych informacji. Celem artykutu jest wskazanie narzedzi i mechani-
zmoéw, stosowanych gtownie w przestrzeni wirtualnej, ktore zwigkszaja motywa-
cje uczacych si¢ oraz umozliwiaja wzrost percepcji wiedzy, przyczyniajac si¢ do
osiggania pozadanych celow edukacyjnych. Artykut zostal opracowany w oparciu
o przeglad serwisow i aplikacji edukacyjnych potwierdzajacych skutecznos¢ wyko-
rzystania mechanizmu gamifikacji i urzadzen mobilnych w edukacji oraz na pod-

! Technologie informacyjno-komunikacyjne to technologie w postaci systemow, urzadzen i ustug,
ktorych dziatanie opiera si¢ na przekazie sygnatow droga elektroniczng [Frackiewicz 2010, s. 7].
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stawie wynikow badan jakosciowych przeprowadzonych przez autorke w czasie re-
alizacji stazu badawczo-naukowego w przedsiebiorstwie doradczo-szkoleniowym
w 2013 roku®. Na potrzeby realizacji celu pracy przeprowadzono badania obserwa-
cyjne uczestniczace oraz konsultacje eksperckie z praktykami w zakresie szkolen.
Artykul ma charakter badawczo-analityczny i moze stanowi¢ punkt wyjscia do po-
glebionych badan empirycznych.

2. Otwarty dostep do wiedzy — konceptualizacja zagadnienia

Technologie informatyczne i telekomunikacyjne sa dzisiaj jednym z wazniejszych
czynnikow ksztattujacych proces tworzenia i przeptywu wiedzy?. Fazy rozwoju tech-
nologii informatycznych, poczawszy od baz danych przez sieci zamknigte az po sie-
ci otwarte (Internet), charakteryzuja si¢ przede wszystkim zmianami jako$ciowymi,
ktore w zasadniczy sposob wptynety na sposob dystrybucji informacji oraz dostep
do zasobow informacyjnych. W fazie sieci otwartych nadawcy i odbiorcy otrzyma-
li narzgdzia umozliwiajgce komunikacje interaktywna, jednak nadawcy zmuszeni sg
do ciagglego oferowania nowych wartosci w procesie przeptywu wiedzy. Ponadto co-
raz wigkszg rolg w przekazie informacji odgrywa opinia innych uzytkownikow sieci.

Internet stat si¢ powszechnym sposobem komunikowania tresci o charakterze
nie tylko rozrywkowym, ale takze popularnonaukowym. Potencjat sieci, jako spraw-
nego narzedzia do szybkiego przekazywania wiedzy, zostat dostrzezony m.in. przez
naukowcow. Wspotczesnie dostgpna jest w wersji elektronicznej znaczna czgsé
swiatowej literatury naukowej. Otwarty dostep do wiedzy odnosi si¢ bezposrednio
do komunikowania wynikdéw prac naukowo-badawczych, co zwigksza ,,znajomos¢”
naukowca oraz jego instytucji. Ponadto sprzyja zainteresowaniu tworzonymi tre-
$ciami 1 wzrostowi liczby cytowan (np. Liberating Scholary Literature with E-Prints
and Open Access Journals).

Otwarta nauka, otwarta wiedza, otwarte badania to stosunkowo nowe terminy,
ktore pojawily sie w literaturze nauk o zarzadzaniu. Mozna przypuszczaé, ze ,,wyro-
sty one na gruncie spolecznych dzialan ruchow free sofiware oraz open access, kto-
re od wielu lat wprowadzaja w obszar nauki nowe pojecia i metody pracy zwigzane
z komunikacjg naukows, gromadzeniem i przeptywem zasobow, stosowaniem tech-
nologii, prowadzeniem laboratoriow czy projektow globalnych” [Bednarek-Michal-
ska 2012, s. 131].

Dzieki wirtualnym narzedziom wspotpracy pojawita sie mozliwos¢ szerszego
zaprezentowania wynikéw prac i badan zar6wno naukowcow, jak i pasjonatow na-

2 Projekt ,,Zacie$nienie wspOlpracy sfery nauki i przedsiebiorczosci droga do komercjalizacji re-
zultatow prac badawczych” POKL 2007-2013, Priorytet IV: Szkolnictwo wyzsze i nauka, Dziatania
4.2. Rozwoj kwalifikacji kadr systemu B+R i wzrost swiadomosci roli nauki w rozwoju gospodarczym
Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki.

3 Szerzej na temat znaczenia technologii informatycznej w procesie przeptywu wiedzy w [Kubiak
2013, s.277-284].
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uki. Niezwykle istotne w procesie tworzenia i dyfuzji wiedzy sg serwisy Web 2.0,
w ktorych wykorzystywana jest zbiorowa wiedza uzytkownikow, a takze interak-
tywna komunikacja w celu dzielenia si¢ doswiadczeniem i opiniami. Wspolng ce-
cha tego typu serwisow jest zalozenie otwartosci dostepu do tworzonych tresci i za-
pewnienie warunkow wspolnego zbierania danych, redagowania treéci, zglaszania
uwag czy poprawiania i aktualizowania informacji. Wykorzystujac serwisy Web 2.0
do grupowego wykonywania roznorodnych projektow, mozna istotnie pobudzi¢ ak-
tywnos¢ poznawcza uczacych si¢ oraz przygotowac ich do pracy grupowej. Nalezy
jednak pamigtac, ze o wartosci informacji i dyfuzji wiedzy decyduje cztowiek, ktory
potrafi oceni¢ rzetelno$¢ przekazu, wykorzysta¢ dostepne wiadomosci, zidentyfiko-
wac problem i podja¢ odpowiednie dziatania. Kluczowe dla procesu edukacji opar-
tego na sieci jest zatem opanowanie umiejetnosci precyzyjnego wyszukiwania i se-
lekcji potrzebnych informacji, wypracowanie krytycznego podejscia do znalezionej
tresci oraz przetworzenie jej w celu rozwigzania problemu. Wykorzystujac zasoby
sieci do celow edukacyjnych, nalezy stawia¢ okreslone zadania, wyznaczaé pozio-
my zaawansowania, ktore beda wymagaty od uczacych si¢ dotarcia do materiatow
i informacji z réznorodnych zasobow i dziedzin. Istotne jest jednak to, by informa-
cja nie pozostawala jedynie na cyfrowym czy papierowym nos$niku danych, lecz tra-
fiata do umystu i byta dogtebnie przetwarzana oraz taczona z wiedza juz utrwalo-
ng [Carr 2012, s. 187]. Wtedy bedzie miat miejsce proces uczenia si¢: ksztalttowania
wlasnych kompetencji i zdobywania nowej wiedzy.

Otwarty dostep do wiedzy powinien stuzy¢ poprawie jej transferu i wykorzysty-
waniu na roznych ptaszczyznach zycia spoteczno-gospodarczego. Wspieranie otwar-
tych modeli spoteczno$ciowych, wlaczajacych do proceséw badawczych zaréwno
naukowcow, przedsiebiorcow, jak i1 pasjonatoéw danej dziedziny, a takze wdrazanie
procesu publicznego recenzowania tresci to istotny kierunek rozwoju gospodarki
opartej na wiedzy. Zdaniem L.W. Zachera nie wystarcza juz sama progresja wie-
dzy, czyli jej tworzenie i kumulacja, jej nowa jako$¢ i znaczenie, intensywny trans-
fer i dyfuzja. Dzisiaj potrzebne jest oparcie si¢ na ,,cztowieku wiedzy”’, jego rozsadku, ra-
cjonalnosci i refleksyjnosci, a nie jedynie na sztucznej inteligencji [Zacher 2007, s. 225].

Wymierne korzysci ptynace z otwartego dostepu do wiedzy to z cata pewnoscia ja-
kos¢ wynikow badan przekazywanych do publicznej wiadomosci, ewaluacja efektow pro-
wadzonych prac oraz realizacja misji zwigzanej z promocja wiedzy w spoteczenstwie.

3. Potencjal nowych mediow i urzadzen w dostepie do informacji

Ostabienie efektywnosci tradycyjnych srodkoéw przekazu prowadzi do ciagglego po-
szukiwania nowych mediow 1 alternatywnych sposobow pozyskiwania i przekazu
informacji. Zmiany uwarunkowan zewng¢trznych wymuszaja ponadto ciagle ucze-
nie sie, aktualizowanie posiadanej wiedzy, implementacj¢ nowoczesnych rozwigzan
komunikacyjnych oraz ,,wielowariantowe wybieganie w przysztos¢, by ubogacac zaré6w-
no doswiadczenie, jak i intuicje ludzi tworzacych organizacje” [Zacher 2007, s. 228].
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Juz dzi$ zyjemy w $wiecie nazywanym era Post PC i coraz wigksze grupy spo-
leczne prowadza komunikacje¢ za pomoca urzadzen mobilnych. Przenikanie si¢ In-
ternetu i urzadzen mobilnych zapewnia realizacj¢ dwoch glownych celow: masowo-
$ci 1 personalizacji, a wigc z jednej strony powszechnej dostepnosci do informacji,
z drugiej za$ spersonalizowanego komunikatu przestanego na urzadzenie osobiste.
Nowoczesne technologie ICT, a przede wszystkim popularyzacja narzgdzi Web 2.0,
diametralnie zmienily sposob przekazu i poszukiwania informacji przez uzytkowni-
kéw Internetu. Z kolei innowacyjne urzadzenia przenosne, ktore pozwalaja na multi-
medialny przekaz informacji, poszerzaja funkcjonalnosc¢ i uzytecznos¢ komunikacji
mobilnej. Podkreslenia wymaga fakt, ze serwis czy interfejs urzadzenia dotykowego
musi by¢ funkcjonalny i pomocny z punktu widzenia uzytkownika (a nie jego twor-
cy), a kazdy element powinien tworzy¢ spojng komunikacje. Niezwykle wazne jest
takze dopasowanie funkcji oraz publikowanie tresci aktualnych i istotnych dla gru-
py docelowych odbiorcow.

Wplyw wirtualnego $rodowiska* na sposob przekazu informacji trzeba rozpa-
trywaé¢ w kontekscie podmiotow 1 0sob korzystajacych z jego potencjatu, to bo-
wiem wilasnie oni nadajg cyberprzestrzeni konkretng warto$¢ i znaczenie. Nalezy
zgodzi¢ si¢ z A. Matachowskim, iz to wiasnie dobor elementoéw sktadowych wirtu-
alnego $rodowiska z punktu widzenia ich wydajnosci, uzytecznosci, funkcjonalnosci
i bezproblemowego zastosowania determinuje jego penetracje i popularno$¢ wsrod
uzytkownikow [Matachowski 2005, s. 34-35]. Wsrod kluczowych cech badanego
obszaru wskazuje si¢ na wielozadaniowo$¢ i wspotzalezno$¢ relacji oraz na konwer-
gencje mediow. Szybkos¢ 1 interaktywnos¢ komunikacji przy wykorzystaniu urza-
dzen mobilnych, a takze szczegdétowos¢ i aktualnos¢ przekazywanej informacji nie-
jednokrotnie decyduje o jej percepcji’.

Podsumowujac powyzsze rozwazania, mozna stwierdzi¢, ze uzytkownicy sie-
ci oczekujg przede wszystkim dzialan zapewniajacych interakcje oraz tatwo dostep-
nych informacji w wersji nie tylko stacjonarnej, ale i mobilnej. Wszystko wskazuje
na to, ze nadeszla juz era komunikacji zintegrowanej w urzadzeniu (np. smartfonie,
tablecie), a ogromne mozliwosci, jakie przyniosty narzedzia i aplikacje mobilne,
beda w coraz wigkszym stopniu sktania¢ do ich wykorzystywania w komunikacji
z docelowg grupa odbiorcow [Krupka 2012, s. 22-23]. Dzieki zastosowaniu inno-
wacyjnych rozwigzan informacyjno-komunikacyjnych juz dzisiaj oferuje si¢ mozli-
wos¢ przechowywania swoich danych ,,w chmurze” (np. ustuga iCloud od Apple),
co pozwala uzytkownikom na umieszczanie i pobieranie danych w wirtualnej prze-
strzeni i na korzystanie z nich, gdziekolwiek sg i z kazdego urzadzenia mobilnego®.

4 Powszechnie przyjmuje sie, ze jest to wielowymiarowy system sieci komputerowych, urzadzen,
aplikacji oraz danych w nich zgromadzonych.

5 Szerzej na temat aspektu szybkosci komunikacji w wirtualnym $rodowisku zob. [Brodie i in.
2007, s. 2-21].

¢ iCloud to ustuga ,przechowalni materialtow” dostepna w urzadzeniach Apple z systemem
i0S. Umozliwia ona dostep do dokumentow i innych tresci z tego urzadzenia, ktore w danej chwili jest
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4. Wykorzystanie mechanizmu gamifikacji w dyfuzji wiedzy

Wykorzystanie nowoczesnych technologii ICT w potaczeniu z mechanizmem gier
pozwala na stworzenie szerokiej palety interaktywnych narzedzi sprzyjajacych per-
cepcji informacji i dyfuzji wiedzy, moze by¢ zatem z powodzeniem stosowane
w ustugach edukacyjnych. W zwiazku z rozwojem technologicznym i nowoczesny-
mi technikami do projektowania wirtualnych srodowisk gry cechuja si¢ coraz bar-
dziej atrakcyjna szatg graficzna i coraz wigkszym realizmem. Tak jak w $rodowisku
gry, gdzie nacisk ktadzie si¢ na emocjonalne przywiazanie gracza i zanurzenie go
w nim, tak tez mechanizm ten nalezy implementowac¢ w ustugach edukacyjnych. To
zanurzenie ma si¢ odbywac ,,w sposob mentalny i dorozumiany, a nie sensoryczny, jak
to miato miejsce w przypadku klasycznych ujeé rzeczywistosci wirtualnej” [Filip 2013].

Prognozy wskazujg na to, iz jednym z wiodacych trendéw w drugiej dekadzie
XXI wieku bedzie grywalizacja zwana rowniez gamifikacja [Tkaczyk 2012, s. 10].
Gamification’ polega na wykorzystywaniu elementow gier na catym §wiecie — po-
czawszy od tawki szkolnej po centrum handlowe. Gartner, firma badawcza w obsza-
rze technologii, szacuje, ze w 2014 r. ponad 70% przedsigbiorstw znajdujacych si¢
na liscie Forbes Global 2000 bgdzie posiadato co najmniej jedng aplikacje mobil-
ng z mechanizmem gamifikacji [Shapiro 2011]. Chodzi tu o przeniesienie mecha-
nizmoéw znanych z gier, zwlaszcza komputerowych, np. motywowania, rywaliza-
cji, altruizmu, osiggania pozadanego statusu do rzeczywistego §wiata w celu zmiany
ludzkich zachowan. Swiat gier nie jest juz dzisiaj ograniczony jedynie do wyspecja-
lizowanych platform, jak konsole XBOX, PlayStation czy przeno$ne PSP i Ninten-
do. Praktycznie kazde urzadzenie interaktywne, a szczegdlnie smartfony i tablety,
dajag mozliwo$¢ udziatu w wirtualnej rozgrywce. Uzytkownicy coraz czesciej po-
szukuja rywala nie tylko stworzonego w fabule gry, ale takze bardziej realnego, jak
w wieloosobowych grach MMOG (Massive Multiplayer Online Game) rozgrywa-
nych w globalnej sieci. Szerokie spektrum interakcji w §wiecie gry to jeden z ob-
szaroOw nowych mediow, gdzie poprzez wspottworzenie ,,$wiata” znacznie wzrasta
zaangazowanie uzytkownikow. Odpowiednio przygotowana fabuta gry moze zna-
czaco zwickszy¢ percepcje przekazu i sktoni¢ graczy do okreslonych zachowan.
I wiasnie te¢ odpowiednio zaprojektowang fabutg¢ mozna wykorzystywaé¢ w ustugach
edukacyjnych chociazby w zakresie zarzadzania strategicznego, kreowania nowych
ustug i produktow czy realizacji projektow zespotowych. ,,Pokolenie sieci”, czyli
mtodzi ludzie intensywnie korzystajacy z Internetu, preferuje obrazowe i multime-
dialne formy przekazu informacji.

uzywane. Po zaimportowaniu np. zdj¢¢ do komputera z aparatu cyfrowego, iCloud wysyta ich kopie
przez sie¢ Wi-Fi do iPhone’a, iPada i iPoda touch [iCloud 2014].

7 Termin gamification znalazt si¢ w 2011 r. w wykazie terminéw stownika Oxford Dictionaries
Word [Oxford 2012].
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Edukacyjna przydatno§¢ gamifikacji potwierdzaja badania, do§wiadczenia za-
wodowe i prace naukowe autoréw, ktdrzy systematycznie stosuja grywalizacje
w procesie dydaktycznym. Jednym z pionieréw jest L. Sheldon, profesor na Uni-
wersytecie Indiana w Bloomington. Poszukujac sposobu na zaangazowanie studen-
tow do nauki, przyrost doswiadczenia i stymulowanie wspotpracy, zaprojektowat
zajecia, wykorzystujac techniki stosowane w grach multiplayer. Sheldon opisat swoj
model jako ,,projektowanie zaje¢ edukacyjnych w formie gry” (designing the class
as a game) [Sheldon 2010]. Autor sam projektuje gry, w ktorych studenci petnia
okreslone misje, przygotowuja prezentacje, prowadza badania, aby zdobywa¢ punk-
ty umozliwiajace przejscie do wyzszego poziomu zaawansowania. Poszukuje roz-
wigzan stymulujacych wspotprace uczacych sig, motywujac ich do wzajemnej po-
mocy. Na koniec kursu okre$la oceng na podstawie zdobytych punktéw umiejetnosci
(experience points). Skuteczno$¢ stosowanej metody potwierdzaja uzyskane efek-
ty — jak stwierdza L. Sheldon, odkad stosuje mechanizmy wykorzystywane w grach
multiplayer, zdecydowanie wzrosta $rednia ocen w klasie, a frekwencja jest prawie
doskonata. Dzigki systemowi punktow studenci nie tylko czuja si¢ jak w grze, ale
utwierdza ich to w przekonaniu, ze przyswajanie nowej wiedzy uprawnia ich do uzy-
skiwania nowych poziomoéw zaawansowania zamiast ich utraty na skutek btednych
odpowiedzi [Sheldon 2014]. Edukacyjna uzyteczno$¢ zastosowania gamifikacji wy-
nika przede wszystkim ze sposobu, w jaki prezentowana jest wiedza.

Podobne podejscie do wykorzystania grywalizacji prezentuje J. Schell, stawia-
jac teze, ze cale zycie jest gra. Na jego zajeciach w formule gry multiplayer studen-
ci pokonuja ,,potwory” (testy), prowadzg poszukiwania i rozwigzuja zagadki (pre-
zentacje, projekty badawcze), a w zamian zdobywaja punkty doswiadczenia [Schell
2014]. Z kolei T. Hiibner w publikacji Gamifying Education — iiber die Kollision von
Schule und Computerspiel przedstawia szereg mozliwosci zastosowania gier kom-
puterowych w edukacji szkolnej, podkreslajac skutecznos¢ mechanizmu gamifika-
cji w motywowaniu do zdobywania nowej wiedzy, zar6wno przez poczatkujacych,
zaawansowanych, jak i profesjonalistow [Hiibner 2012, s 1-20]. Platformg wymia-
ny opinii na temat Gamifying Education stajg si¢ coraz cze$ciej tematyczne blogi in-
ternetowe, na ktorych wyktadowcy, jak np. P. Anderson czy A. Proto, opisujg swo-
je do$wiadczenia z wykorzystaniem gamifikacji w ustugach edukacyjnych [Anderson
2012; Proto 2011].

Zastosowanie mechanizmu grywalizacji w ustugach edukacyjnych szeroko oma-
wia [. Buchem, prowadzaca badania i dydaktyke w obszarze digital media & diver-
sity. Autorka zwraca uwage, iz projektowanie zaje¢ z wykorzystaniem mechanizmu
gamifikacji nie jest tozsame z projektowaniem gier edukacyjnych. To bardziej trans-
fer wiedzy na temat tego, co wiemy o potencjale tkwigcym w grach wykorzystywa-
nym do budowania zaangazowania, motywowania do dziatania i powracania ,,po
wigcej” do placéwek edukacyjnych [Buchem 2011].

Badania wlasne przeprowadzone przez autorke podczas realizacji stazu badawczo-
-naukowego potwierdzaja wzrost zaangazowania i kreatywne uczestnictwo osob, ktore
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wzigty udziat w serii szkolen w zakresie kompetencji migkkich oraz zarzadzania projek-
tem grupowym. Przyszlo$¢ zastosowania grywalizacji w procesie edukacji zapowiada
si¢ obiecujaco, jezeli bedzie stymulowac do integracji gry i uczenia sig, inspirowac do
tworzenia nowych rozwigzan, krytycznej selekcji danych i syntezy wiedzy.

Warunkiem zaangazowania uzytkownika w gre jest zaprojektowanie ciekawo-
stek, tajemniczych zagadek i nagrod, ktore zaspokoja luke informacyjng gracza.
Niezbedny jest ponadto jasno okreslony cel i spektakularne przeszkody w jego osia-
gnieciu oraz liczne wyzwania, ktorych pokonanie daje mozliwo$¢ uzyskiwania ko-
lejnych poziomoéw doswiadczenia. Wykorzystujac potencjat sieci do celéw eduka-
cyjnych, nalezy koniecznie stawia¢ odpowiednio przygotowane zadania i wyznaczac
etapy wtajemniczenia, ktérych wykonanie uzaleznione bedzie od poprawnego meto-
dycznie wykorzystania zasobow internetowych. Zastosowanie mechanizmu grywa-
lizacji ma motywowac¢ uzytkownikéw do wyszukiwania informacji z r6znorodnych
zasobow i dziedzin. Adekwatnos$¢ rezultatow w stosunku do zatozonych celow na-
lezy skonfrontowa¢ z umiejetnosciami doboru odpowiedniej wyszukiwarki i stoso-
wania wlasciwych strategii pozyskiwania informacji. Zadania stawiane uczgcym si¢
powinny pozwoli¢ na porownywanie wynikow uzyskanych z wyszukiwarek ogol-
nych (np. Google, Bing, Yahoo), z serwisoOw tworzonych przez amatorow (zwtaszcza
foréw dyskusyjnych i serwisow spotecznosciowych) oraz z serwisow specjalistycz-
nych, takich jak: Google Scholar, World Wide Science, Microsoft Academic Search,
czy z baz bibliograficznych (np. The Central European Journal of Social Sciences
and Humanities, Scopus, Web of Science). Zadania powinny by¢ tak skonstruowa-
ne, by uczacy si¢ mogli naby¢ przekonanie z jednej strony o powszechnej dostepno-
$ci warto$ciowych zasobdéw informacji, z drugiej za§ o konieczno$ci dokonywania
selekcji danych zrédlowych, ich kreatywnego przetwarzania oraz tworzenia po-
jec 1 syntez. W efekcie koncowym powinni naby¢ przekonanie, ze w Internecie nie
wszystko jest warto§ciowe, ze niezbgdna jest umiejetnos¢ odroézniania zasobow wia-
rygodnych od bezuzytecznych utrudniajacych dotarcie do rzetelnej informacji oraz
dzielenie si¢ wiedzg naukowg i ekspercka. Dotarcie do potwierdzonych danych zré-
dlowych tworzonych przez wyspecjalizowane instytucje, organizacje, instytuty na-
ukowe, stowarzyszenia specjalistow powinno by¢ nagradzane osigganiem wyzsze-
go statusu — poziomu do$wiadczenia. Wyznacznik statusu w grze, np. przechodzenie
na wyzsze poziomy wtajemniczenia, zdobycie odpowiedniej liczby punktow, tabele
wynikow widoczne dla innych graczy sa niezwykle istotnym motywatorem. Uczest-
nicy gier interaktywnych sa w stanie mocno si¢ zaangazowaé, aby zdoby¢ odpo-
wiedni status. Unikalna kombinacja wyr6znien pozwala uzytkownikom na wyraza-
nie siebie 1 stanowi nieodzowny element konkurencji w §wiecie gry, motywujac do
podejmowania kolejnych wyzwan.

Wspotczesnie neurodydaktyka wyjasnia, ze ludzki mézg podejmuje aktywnos¢
na poziomie niezbednym do uczenia si¢ wtedy, gdy uczacemu si¢ dostarczymy prze-
konujacych argumentoéw o przydatnosci dla niego tego, co bedzie robil. Wazne jest
ponadto budowanie przekonania, ze ksztalcenie polega na samodzielnym odkrywa-



Potencjal urzadzen mobilnych i gamifikacji w ustugach edukacyjnych 259

niu i weryfikowaniu zdobytych informacji [Zylinska 2013, s. 238-252]. Zaciekawie-
nie poznawcze wynika za$ z kontaktu z nowymi, nieznanymi zasobami sieci.

Nieodzownym warunkiem wykorzystania gamifikacji w procesie edukacji jest
odpowiednio zaprojektowana struktura gry i jasno okreslone reguly, zwane mecha-
nikg gry. Dotycza one m.in. form generowania $§wiata gry, tworzenia scenariuszy ko-
gry jest spoiwem, ktore pozwala na ujednolicong interakcje wszystkich uczestnikow
w ramach wykreowanego przez nich wirtualnego $wiata. Warunkiem wzrostu wie-
dzy 1 kompetencji uzytkownika jest zaprojektowanie odpowiedniej dynamiki akcji
poprzez stawianie tworczych zadan (np. poprzez kombinacj¢ kar i nagrod), ktore
bedg motywowacé uczestnikow do podejmowania kolejnych wyzwan wymagajacych
zdobywania coraz to innych informacji. Wykonywanie takich zadan jest jednocze-
$nie podstawa ksztalcenia opartego na samodzielnym dochodzeniu do wiedzy, a nie
»podazaniu po $ladzie” [Osinski 2013]. Zaplanowanie dziatan, w ktorych uczacy si¢
moga tworzy¢ wlasne zadania, zaplanowac tematyke i zakres zglebianego obszaru
wiedzy, ocenia¢ i weryfikowaé zebrany materiat oraz tworzy¢ nowe rozwigzania,
moze istotnie przyczyni¢ si¢ do wzrostu ich kompetencji. Niezwykle wazne z edu-
kacyjnego punktu widzenia jest to, ze tworzenie wlasnych rozwigzan czy grupowych
projektow wymaga strukturyzacji wiedzy, operowania jednoznacznymi pojeciami
i krytycznego selekcjonowania informacji. Zmusza to uczacych si¢ do tworczego
i krytycznego myslenia, a ponadto zachg¢ca do wykorzystywania multimedialnych
narzedzi, aby efekt ich pracy zagwarantowat osiagnigcie pozadanego statusu. Cieka-
wy scenariusz i duza liczba oferowanych aktywnosci w grze, ktore zachecajg uzyt-
kownika do zdobywania nowych informacji i interakcji z innymi graczami, moga
okazac¢ si¢ skutecznym narzedziem edukacyjnym.

5. Zakonczenie

Wykorzystanie w ustugach edukacyjnych urzadzen mobilnych oraz gamifikacji od-
krywa przed uczacymi si¢ nowe mozliwosci zdobywania wiedzy i niewatpliwie
uatrakcyjnia proces edukacji. Odpowiednio skonstruowana gra pozwala na rozwija-
nie wlasnej kreatywnosci, ksztatcenie si¢ poprzez dziatanie, interaktywnos$¢, wspot-
prace, a takze wykorzystywanie wiedzy w praktyce. W efekcie stosowania opisa-
nych mechanizmdéw mozna spodziewac si¢ wzrostu motywacji wsrod uczacych sig¢
do poszukiwania rzetelnej informacji z wiarygodnych zrédet, a tym samym do zdo-
bywania wiedzy i nowych kompetencji.

Niewatpliwie wykorzystanie ogromnego potencjalu urzadzen mobilnych sta-
nie si¢ waznym elementem oferty ustug edukacyjnych. Nalezy jednak pamietaé, ze
najbardziej efektywne beda dziatania prowadzone regularnie, wieloptaszczyznowo
1 dostarczajgce obiektywng informacj¢. Nalezy promowa¢ edukacyjne zastosowa-
nia nowoczesnych urzadzen i technologii, trzeba jednak mie¢ §wiadomos¢ tego, ze
skutecznos¢ i przydatnos¢ nowych aplikacji i mechanizmow zalezy od warsztatowej
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biegtosci ich tworcow. Istotng korzys$cig ptynaca z zastosowania gry jako modelu
edukacyjnego jest budowanie wsrdd uczacych si¢ poczucia prawdziwosci. Bogac-
two gry jest za§ Swiadectwem zakresu mozliwosci jej autora. Niezbedne jest prze-
prowadzenie poglebionych badan weryfikujacych sposob i zakres implementacji
urzadzen mobilnych i innowacyjnego podejscia w obszarze edukacji.
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POTENTIAL OF MOBILE DEVICES AND GAMIFICATION
IN EDUCATIONAL SERVICES

Summary: Significant civilization changes resulting in the formation of a network society,
involve a need to seek new and more effective models of education utilizing the potential
of new media. The study area — the use of ICT in educational services — has been limited
to the identification and analysis activities in support of search and selection of necessary
information. The purpose of this article is to identify the tools and mechanisms used primarily
in virtual space, which allow for an increase of motivation of learners and the perception of
knowledge, and hence, achieving the desired educational goals. The article was developed
based on a review which had been conducted regarding services and educational applications
proving the effectiveness of using the mechanism of gamification and mobile devices in edu-
cation and on the basis of the results of qualitative research conducted by the author at the time
of the scientific research internship in a consulting and training enterprise. The publication
is of research and analysis character and can provide a contribution to the in-depth empirical
research.

Keywords: new media, ICT, gamification, mobile devices, educational services.



