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Abstract: The aim of the article is an attempt to determine the place of gamification in Polish language education,
especially at the secondary school standard. The author reflects on the role and scope of using computer game
mechanisms in teaching Polish literature and language. The text shows different attitudes of teachers and students
towards the perspective of computer games activating in lessons: from fascination and satisfaction with a new, creative
work tool (“tablet children” and digital teenagers) to skepticism and conscious abandonment of this method (some of
the Polish language teachers, especially in high schools). The educational potential of games is conducive to
highlighting the benefits of gamification in teaching Polish at school, especially in view of further development of the
modern digital school. The article explores the role of gamification as an innovative tool in the teaching of Polish
literature and language in the context of traditional teaching methods and strategies. The use of computer game’
mechanisms in lessons is already an important didactic proposition due to the impact of multi-technologies and
cyberspace on the educational processes of digital natives”. An important educational issue is the use of gamification
during the artistic reception of literary texts, especially from the canon of school readings. The use of innovative
solutions stimulates students' interest in classical literature and may reduce the negative occurrence of pupils'
unreadiness. The author proves that skilful and effective activation of computer game mechanisms during Polish
language lessons contributes to the increase of educational added value and intensification of psycho-emotional
development of students.
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Rewolucja cyfrowa i dynamiczny rozwdj spoteczenstwa
informacyjnego spowodowaly, ze na lekcjach jezyka
polskiego coraz cze$ciej sa uaktywniane gry kompute-
rowe [2]. Staja si¢ one skutecznym instrumentem

Wprowadzenie

Od wielu lat gry dydaktyczne sa obecne w edukacji
polonistycznej. Podczas procesu nauczania literatury i

jezyka polskiego nauczyciele z powodzeniem siegaja po
gry ,,analogowe”: gry planszowe, gry symultaniczne, gry
strategiczne, gry logiczne, gry karciane, a nawet gry
biograficzne. Krzysztof Kruszewski zwrocit uwage na
ich wysoka uzyteczno$¢ w nauczaniu: Gry ksztaltujg
wiele umiejetnosci poznawczych i spolecznych, takich
jak rozwigzywanie problemow, strukturyzacja, pod
kgtem zadania, napltywajqcych wiadomosci, prowadzenie
negocjacji i dyskusji, techniki wspoipracy i rywalizacji.
Cwiczq gietkos¢ i plynnos¢ myslenia, sq okazjg do
treningu wynalazczosci [...] Poniewaz w czasie gry
uczen styka sie z wiadomosciami, rekonstruuje je i sam
wytwarza nowe, wiadomosci te flatwo zapadajg w
pamigé, sq trwale i w przysziosci latwo dadzq sig
wykorzystaé [1].

dydaktycznym, budzacym ogromne zainteresowanie
uczniéw na kazdym etapie edukacyjnym, zwlaszcza na
poziomie szkoty ponadpodstawowej. Gry komputerowe,
ktére sa fenomenem kulturowym i przedmiotem badan
ludologii (game studies) [3], maja silnie zréznicowany
public relation w $rodowisku nauczycielskim [4]. Te
nowoczesne $rodki dydaktyczne pozostaja dla niekto-
rych nauczycieli zbedna innowacja dydaktyczng. Dla
innych szkolnych polonistow stanowiag wazne narzg¢dzia,
w sposob trwaty funkcjonujagce w metodycznym instru-
mentarium. Obok postaw twdrczej i efektywnej imple-
mentacji problematyka pragmatycznego wykorzystania
gier komputerowych w szkole spotyka sie tez z lekcewa-
Zeniem 1 z ostentacyjnym odrzuceniem. Nauczyciele
zwracajq uwage, ze gry komputerowe mogq stac sig
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edukacyjng «puszkqg Pandory», a ich zaistnienie na
lekcjach nie przyniesie Zadnej korzysci dydaktycznej [5].
Pomimo zréznicowanej oceny przydatnos$ci gier kompu-
terowych w dydaktyce szkolnej pojawiaja si¢ one coraz
czgsciej na ,,godzinach polskiego”, stanowigc w ré6znym
stopniu wazne wsparcie tradycyjnych dziatan lekcy-
nych. Obecnos$¢ tych narzedzi w szkolnej edukacji polo-
nistycznej dowodzi otwarcia nauczycieli na realizacje
zadan edukacyjnych wpisanych w model innowacyjne;j
szkoty cyfrowe;.

Gamifikacja w instrumentarium metodycznym
szkolnego polonisty

Z uaktywnianiem edukacyjnego potencjatu gier kompu-
terowych wigze si¢ gamifikacja, nazywana synonimicz-
nie grywalizacja lub gryfikacja [6]. Termin ten oznacza
wykorzystanie mechanizméw gier komputerowych w
celu zaangazowania ich uzytkownikow w realizacje
konkretnych zadan [5, 6]. Podczas gamifikacji wazna
role petni system pozytywnych wzmocnien, przyczynia-
jacych si¢ do podniesienia efektywnos$ci dziatania.
Wedlug Moniki Wawer, grywalizacja to koncepcja
wykorzystujgca okreslone mechanizmy i techniki do
zwigkszania zaangazowania, modyfikowania zachowan i
przyzwyczajen ludzi. Stosowana jest w biznesie m.in. w
Marketingu, sprzedazy, zarzqdzaniu zasobami ludzkimi,
a obecnie coraz czesciej w edukacji [7].

Gamifikacja funkcjonuje w edukacji polonistycznej od
ponad dekady, jednak dopiero od Kkilku lat jest
uaktywniana w zdecydowanie wigkszym zakresie. Dzi$
bez wnikliwych badan edukacyjnych na duzej préobie
respondentéw trudno rozstrzygnac czy jest to efekt mody
edukacyjnej, czy tez przejaw stalej obecnosci w Dy-
daktyce szkolnej. We wspolczesnej dydaktyce polonis-
tycznej obserwowany jest wzrost zainteresowania tym
srodkiem dydaktycznym i na poziomie teorii, i w
praktyce szkolnej. Zakres uaktywnienia mechanizmow
gier komputerowych stat si¢ przedmiotem refleksji
naukowej, ktora wpisata si¢ w dyskusje nad koniecz-
noscia zmian w polskim systemie edukacyjnym,
zwlaszcza w odniesieniu do nowych zadan nauczycieli w
e-szkole. Wsrod publikacji z zakresu dydaktyki literatury
i jezyka polskiego nalezy odnotowac nast¢pujace teksty
poswigcone gamifikacji: Dzisiejszy homo player
Dominiki Urbanskiej-Galanciak [8], Komputerowe RPG
w szkole Pawta Sporka [9], Fabularyzowane gry kompu-
terowe w przestrzeni humanistycznej. Analizy, interpre-
tacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydak-
tyki literatury Rafata Kochanowicza [10], Gry kompute-
rowe w praktyce dydaktycznej. Kilka uwag Artura
Jabtonskiego [11], Grywalizacja w edukacji polonistycz-
nej - od kontrowersji do fascynacji Anny Podemskiej-
Katuzy [5].

Woprowadzenie gamifikacji do edukacji polonistycznej
jest jedng z konsekwencji dostosowania wspotczesnej
szkoty do potrzeb ,cyfrowych tubylcow” [12].
Adaptacje nowatorskiego instrumentu dydaktycznego na
»godzinach polskiego” ulatwita jego obecno$¢ w innych
szkolnych dydaktykach szczegétowych [13], zwlaszcza
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w nauczaniu jezykow obcych [14]. Uaktywnianiu
gamifikacji w polonistyce szkolnej sprzyja otwarty
dostgp do Internetu i odbiorcza fascynacja milodziezy
kulturg Sieci. Zainteresowanie ,,tabletowych dzieci” i e-
nastolatkow grami komputerowymi wynika z przyna-
leznosci do gwattownie rozwijajacego si¢ spoteczenstwa
wiedzy, wszechobecnosci technologii informacyjnych w
codziennym zyciu i z immersyjnego zanurzenia mtodych
ludzi w cyberprzestrzeni. Multitechnologie absorbuja
uwage miodego pokolenia: zadne inne medium nie jest
w stanie tak zaintrygowac¢ uczniow [15]. Europejski
Instytut Grywalizacji Biznesu zwrécit uwage na pro-
porcjonalny rozktad czasu poswigcanego przez miodych
»cyfrowych tubylcéw” na gry i edukacje. Wedhug
danych szacunkowych tej instytucji, przecietny nasto-
latek spedza ok. 10 tysiecy godzin na nauce. Tyle samo
czasu poswigca na gry komputerowe. O ile jednak czas
spedzony na grach jest dla nich przyjemny i ekscytujgcy,
o tyle nauka przyprawia ich niekiedy o zniechecenie i
znudzenie [16].

Nieograniczona mobilno$¢ ucznidéw i ich coraz wyzsze
kompetencje w zakresie TIK poteguja fascynacj¢ grami,
z ktéorymi wspolczesni uczniowie obcuja od wczesnego
dziecinstwa. Gry sa niezwykle popularnymi tekstami
kultury obrazu, ktdre na state wpisaly si¢ w antropologie
codziennosci dzisiejszych ,,tubylcow cyfrowych” [17].
Przynaleznos¢ gier do gtdéwnego nurtu kultury popu-
larnej [11, 18] zadecydowata o ich wysokiej atrakcyj-
nosci jako obiektow fascynacji odbiorczych ,tableto-
wych dzieci” i cyfrowych nastolatkw.

Obserwacje zachowan dzieci i mlodziezy podczas
»godzin polskiego” pozwalajg stwierdzi¢, ze stopien
identyfikacji uczniow z grami komputerowymi jest
bardzo wysoki. Ludyczny charakter gier nie wyklucza
ich wptywu na wspotczesng dydaktyke szkolna [19].
Przeprowadzone przeze mnie badania ankietowe dowo-
dza, ze gry komputerowe majg w ocenie uczniow szkot
ponadpodstawowych ogromny potencjat edukacyjny.
Ekspansja gamifikacji nie jest tylko zjawiskiem eduka-
cyjnym obserwowanym w szkotach podstawowych i
ponadpodstawowych. Jak dowodza ustalenia Magdaleny
Bielenii-Grajewskiej [20], Moniki Wawer [7] czy tez
Anny Wittenberg [21], gamifikacja staje si¢ coraz bar-
dziej popularnym instrumentem w dydaktykach wspot-
czesnej szkoty wyzszej.

Gamifikacja w procesach nauczania-uczenia sie

Gamifikacja w edukacji polonistycznej jest zagadnie-
niem, ktérego znaczenie wzrasta z roku na rok. To pro-
gresywne zjawisko edukacyjne stanowi przedmiot uwaz-
nych obserwacji empirycznych w przestrzeni szkolnej.
Zroznicowanie plaszczyzn obecnosci mechanizmow gier
w procesow edukacyjnych w instrumentarium szkolnych
polonistow wynika z dyskusji o tym, w jakim stopniu
edukacja polonistyczna powinna uwzglednia¢ potrzeby
pokolenia Sieci [5, 10]; jakie dziatania wpisane w modus
cyfrowej szkoly powinny zaistnie¢ na godzinach pol-
skiego [11, 22]; w jakim zakresie rozw0j spoleczenstwa
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informacyjnego powinien wptywa¢ na modyfikacje
dotychczasowego warsztatu metodycznego [22].
Obserwacja rzeczywistosci  szkolnej dowodzi, iz
obecnos¢ gamifikacji w nauczaniu jezyka polskiego stata
si¢ faktem edukacyjnym. Uaktywnianie tego nowoczes-
nego instrumentu dydaktycznego wskazuje, ze polonis-
tyka szkolna umozliwia twoérczy rozwoj uczniow z
uwzglednieniem ich biezacych potrzeb, jest otwarta na
nowatorskie rozwigzania z obszaru multitechnologii,
podejmuje innowacyjne formy aktywizacji poznawczej
dzieci i mtodziezy. To odpowiedZ na styl zycia mtodych
LHtubylcow cyfrowych”, ktorzy realny $wiat zabawy i
kontaktow z roéwiesnikami zamienili na samotne
doswiadczenia w cyberprzestrzeni, jednostkowe obco-
wanie z kultura 2.0 oraz wirtualny plac gier [18]. Zwrot
ku edukacyjnemu wykorzystaniu mechanizméw gier na
lekcjach poswigconych literaturze i jezykowi polskiemu
poswiadcza realizacje nowych celow ksztalcenia i
kreatywno$¢ wyzwan ,,budzacej si¢ szkoty”. Dziatania te
wpisujg sie we wspolczesne trendy edukacyjne, ktore
silnie eksplikuja innowacyjnos¢ dydaktyczng i peda-
gogiczna.

Obecno$¢ gamifikacji we wspotczesnym instrumen-
tarium metodycznym szkolnego polonisty wynika z
poszukiwan nowych metod, technik i form tworczej
pracy z uczniem w innych dziedzinach naukowych,
nierzadko usytuowanych poza wspolczesng humanis-
tyka. Przykladem wcze$niejszych zaposredniczen no-
wych sposobow oddziatywania edukacyjnego z innych
obszardéw poznawczych s3: metoda 6 kapeluszy de Bono
(ekonomia, marketing i zarzadzanie, kluczowa technika
komunikacji w biznesie), analiza SWAT (jedna z pod-
stawowych metod analizy strategicznej przedsie-
biorstwa), metoda kuli $nieznej (zwana tez dyskusja
piramidows, metoda nielosowego doboru proby w
psychologii i innych naukach spotecznych), gry symula-
cyjne (wojskowo$¢, business-gaming w ekonomii, zarza-
dzanie, urbanistyka, transport) [23].

W Stanach Zjednoczonych przeprowadzono badania nad
czynnikami warunkujacymi postrzeganie gier kompute-
rowych jako atrakcyjnych form uczestnictwa we
wspotczesnej kulturze i edukacji. Zdaniem badanych,
trzy kluczowe czynniki decyduja o ogromnym zainte-
resowaniu, a nawet fascynacji mtodziezy grami kompu-
terowymi. Sg to: fun, friends and feedback, czyli zaba-
wa, przyjaciele i informacja zwrotna [24]. Spostrzezenia
i refleksje nauczycieli z powodzeniem stosujacych
mechanizmy gier komputerowych w polonistyce szkol-
nej potwierdzaja, ze te trzy niezbgdne czynniki udanej i
efektywnej gamifikacji motywuja uczniow do zdecydo-
wanie wigkszego zaangazowania w dziatania lekcyjne,
szczegOlnie podczas pracy z tekstem i nad tekstem
literackim. Przeprowadzone w szkotach ponadpodsta-
wowych gamifikacje dowiodly, iz uaktywnienie mecha-
nizméw  gier komputerowych podczas dzialan
analityczno-interpretacyjnych zachgca licealistow i
uczniow do pracy z kanonem literackim, po ktory
wspoélcze$ni  uczniowie siegaja niechetnie. Badania
przeprowadzone w poznanskich liceach i technikach
wskazuja, ze uczniowie o wiele chetniej pochylili si¢ nad

zadaniami, ktérych realizacja wigze si¢ z uzyciem
nowych technologii niz nad konwencjonalnymi formu-
fami polecen (t¢ ucigzliwag dla dzisiejszych ,,cyfrowych
tubylcoOw” tradycje symbolizujg papierowe podregczniki i
zeszyty ¢wiczen, ktore w niktym stopniu odwotuja si¢ do
rzeczywistoSci  wirtualnej). Zamiast analogowego
nauczania nastolatki chcg podejmowaé aktywne
dziatania z zakresu TIK i oczekuja, ze szkolna polo-
nistyka uwzgledni $rodki przekazu dostosowane do
potrzeb miodego pokolenia. To przede wszystkim
instrumentarium dydaktyczne zwigzane z nowoczesnymi
multitechnologiami i e-dydaktyka [22].

Gamifikacja na lekcjach jezyka polskiego:
progresywna obecno$¢

Progresywna obecno$¢ gamifikacji na ,godzinach
polskiego” wynika z postrzegania tego innowacyjnego
narzedzia jako inspirujacego pomystu na kreatywne
lekcje. Szkolni poloni$ci dostrzegli, ze implementacja
mechanizméw gier komputerowych w edukacji polo-
nistycznej stanowi jeden ze sposobdw na dziatania anali-
tyczno-interpretacyjne realizowane z pasja. Edukacyjny
potencjal gier warto wykorzysta¢ dla aktywizacji
poznawczej e-nastolatkéw i podniesienia poziomu ich
zaangazowania w dziatania lekcyjne, szczegdlnie w
klasach nieukierunkowanych humanistycznie.
Propozycja dydaktyczng dla uczniéw liceum i technikum
na ,,godziny polskiego” z gamifikacja moga by¢ zajecia
z wykorzystaniem mechanizmdw najpopularniejszej gry
w historii ludzko$ci - Minecrafta. Minecraft stal si¢
globalnym fenomenem kulturowym, jedna z ikon
rewolucji technologicznej, podstawowym atrybutem
McLuhanowego ,,cztowieka elektronicznego™. Jest jedna
z tych gier komputerowych, ktéra nieustannie pobudza
ludzki mézg do wzmozonej aktywnosci, inspirujac do
podejmowania wcigz nowych przedsigwzigé. W
przypadku mitodych ,tubylcow cyfrowych” nie bez
znaczenia jest fakt, ze Minecraft intensywnie stymuluje
wyobrazni¢ i pozwala wizualizowaé §miate pomysty w
ramach platformy projektowej. Fakt, ze ta gra
survivalowa o otwartym $wiecie koncentruje uwage
wielu milionéw uzytkownikow na S$wiecie byl
dodatkowym elementem motywujacym do wykorzys-
tania jej mechanizmoéw w edukacji.

O wyborze Minecrafta do gamifikacji na lekcjach jezyka
polskiego w szkotach ponadpodstawowych w ramach
autorskiego projektu zadecydowato kilka istotnych
czynnikéw:

- ogromne zainteresowanie mlodziezy konstrukcyjnymi
mozliwo$ciami gry (czynnik ten okazal si¢ bardzo
istotnym elementem motywujacym uczniow do typowo
polonistycznych dziatan analityczno-interpretacyjnych);

- dobra znajomo$¢ zasad gry przez miodych ludzi, bez
koniecznosci poswigcania sporej iloSci czasu na jej
omowienie 1 wdrozenia do dziatan online;

- opcja wykorzystania trybu kreatywnego do pracy zes-
potowej (poczatkowo wigkszo$¢ ucznidw preferowata
prace indywidualna, jednak po pierwszych bardzo pozy-
tywnych doswiadczeniach czg$¢ uczniow zdecydowata
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si¢ podja¢ czynnosci edukacyjne w ramach matych grup
— z istotnym zastrzezeniem: uczniom zostata zapewniona
mozliwo$¢ swobodnego doboru czlonkéw takiego
zespotu);

- fatwos¢ obstugi platformy projektowej, ktéra zapewnia
stosunkowo szybka budowg modeli 3D;

- potencjalna uzyteczno$¢ Minecrafta, jako narzedzia
pozwalajacego przeprowadzié¢ lekcje jezyka polskiego w
konwencji ,,¢wiczenia wyobrazni”.

Celem mojego projektu byto okreslenie, w jaki sposob
edukacyjny potencjat Minecrafta mozna wykorzysta¢ do
podniesienia stopnia znajomo$ci wybranych lektur
szkolnych, szczeg6lnie w klasach niehumanistycznych.
Punktem wyjscia do budowania wirtualnych rzeczy-
wisto$ci bylo dokladne zaznajomienie si¢ uczniow z
fragmentami tekstéw, wyselekcjonowanymi z pozycji
obowigzkowych dla omoéwienia na lekcjach jezyka
polskiego w szkole ponadpodstawowej. W klasach o
mnigjszym stopniu znajomosci gry zostaly przepro-
wadzone zajecia propedeutyczne na przyktadzie tekstu
niezwykle lubianego 1 cenionego przez miodziez -
Wtadcy pierscieni J.R.R. Tolkiena. Fragmentem umozli-
wiajacym wprowadzenie pierwszej gamifikacji byt opis
kopalni Moria (Khazad-dim), ktoéra zostata bardzo
szczegolowo przedstawiona w kultowej dla mtodziezy
trylogii. Rekonstrukcja powiesciowe] przestrzeni rozpo-
czynata si¢ od stworzenia z oteksturowanych blokow
Drzwi Durina, ogromnego, majestatycznego wejscia do
kopalni Morii.

Podczas realizacji projektu nastgpito wykorzystanie
mechanizméw Minecrafta w dziataniach wspoma-
gajacych analizg nastepujacych lektur szkolnych:

- mit ,,;szklanych domow” W Przedwiosniu Stefana Ze-
romskiego (huty szkla, utopijna wizja osiedli domow ze
szkta na brzegu morza, futurystyczne rozwiazania
architektoniczne);

- realistyczny obraz Warszawy II polowy XIX wieku w
Lalce Bolestawa Prusa (sklep i mieszkanie Stanistawa
Wokulskiego przy Krakowskim Przedmiesciu, zabu-
dowa Alei Ujazdowskich, kamienica Leckich przy ulicy
Kruczej, wewnetrzna struktura kamienic w centrum
miasta, dzielnica biedoty miejskiej na Powislu);

- zmityzowana rzeczywisto$¢ galicyjskiego miasteczka
w Sklepach cynamonowych Brunona Schulza (motyw
labiryntu, rynek, sklep z tekstyliami, pokoj ojca J6zefa,
stare domy i kamienice, apteka, ogrody miejskie,
dzielnica przemystowo-handlowa, czyli ulica Krokodyli;
transformacje terytorium);

- gospodarstwo (farma) i wiatrak z Folwarku zwierze-
cego George’a Orwella;

- surrealistyczna przestrzen w Procesie Franza Kafki
(gotycka Kkatedra, bank, odludne uliczki ,stolicy”;
ciemne, stare strychy; labirynt korytarzy, sale sadowe);

- ,,zamknigty” z powodu epidemii Oran w Dzumie Alber-
ta Camusa (miasto jako wigzienie i putapka) [5].

»Lekcje Minecraftowe” w wydaniu polonistycznym to
lekcje pobudzajace wyobrazni¢ nastolatkow, ktore odsy-
laja do spotkania z tekstem literackim, nalezacym do
kanonu. Wykorzystanie mechanizméw ary
komputerowej do oméwienia fragmentu lektury szkolnej
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gwarantuje ozywione dyskusje i wymiane réznych sta-
nowisk, motywuje nawet najbardziej biernych uczniéw
do aktywnego uczestnictwa w zaproponowanych czyn-
no$ciach analitycznych. Udana gamifikacja zachgca e-
nastolatkow do szczegotowej analizy konstrukcji swiata
przedstawionego utworu, inspirujac do C¢wiczen z
zakresu poetyki przestrzeni artystycznej. Gry potrafia
stymulowa¢ procesy komunikacji na lekcji i przyczy-
niajg si¢ do bardziej efektywnego komunikowania si¢ na
forum klasowym, zwlaszcza uczniow niechetnie akty-
wizujacych si¢ werbalnie.

Realizacja projektu autorskiego dowiodla, ze gamifi-
kacja moze przyczynia¢ si¢ do minimalizowania
oddziatywania negatywnego trendu wsréd miodziezy:
wyboru gier komputerowych zamiast czytelniczego
spotkania z ksigzka. W ankietach poprzedzajacych lekcje
z zastosowaniem mechanizméw Minecrafta mlodziez
zdecydowanie okreslita swoje preferencje kulturowe: o
wiele chetniej sigga po gry komputerowe niz po ksigzki,
ktore wymagaja znacznie wigkszej aktywnosci intelektu-
alnej. Oznaczalo to, ze w grupie uczniéw szkdt ponad-
podstawowych ,,homo lector” (cztowiek czytajacy) jest
wypierany przez postawe ,homo ludens”, a wigc
Huizingowego czlowicka zabawy i rozrywki. Przyczyna
rezygnacji mlodziezy z klasyki literackiej jest inten-
sywny odbior tekstow popkulturowych, bardzo czgsto
powiazanych z grami komputerowymi [11]. W projekcie
zdecydowatam si¢ odwota¢ do mechanizmoéow kultowej
gry komputerowej, aby poprzez medium fascynujace
mtode pokolenie promowaé postawy czytelnicze i
podwyzszy¢é poziom zaangazowania ucznidow w reali-
zacje podstawowych celow edukacji polonistycznej. W
dobie $wiadomej rezygnacji uczniéw z czytania jako
podstawowej czynno$ci intelektualnej cztowieka warto
wykorzysta¢ gamifikacje dla celow popularyzacji ,,czasu
lektury” wérdd ,tubylcéw cyfrowych”. Dzisiejsi e-
uczniowie wymagaja nieustajacej zachety do zapoznania
si¢ z utworem literackim. Oczekujg stosowania Srodkow
oddzialywania dydaktycznego, ktore beda oddziatywac
polisensorycznie na ich moézg. Minecraft umozliwit
spetnienie tych celow edukacyjnych i nadat dziataniom
lekcyjnym charakter interdyscyplinarny. Najwazniej-
szym wnioskiem podsumowujacym projekt stala sie
refleksja jednej ze szkolnych polonistek, iz inne
podejscie dydaktyczne przyniosto optymalny efekt
edukacyjny. Dodatkowo, takie zastosowanie gamifikacji
zapewnito uczniom wszechstronny trening intelektualny,
o wiele bardziej intensywny niz podczas typowej lekcji
jezyka polskiego, na przyklad z wykorzystaniem poga-
danki heurystycznej, metody problemowej badz metod
podajacych. Te same dziatania wdrozone za pomocg
mechaniki gier komputerowych zostaty zrealizowane z
polotem, kreatywno$cig, a przede wszystkim w
niestajacym dyskursie z tekstem literackim.

Skuteczno$¢ gamifikacji w edukacji szkolnej
,»Otwarcie si¢” polonistyki szkolnej na gamifikacje wy-

nika z potrzeby kreatywnego rozwigzywania probleméw,
ktére systematycznie pojawiaja si¢ na lekcjach jezyka
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polskiego, Nalezg do nich chociazby niska aktywnos¢
werbalna wspoélczesnych ucznidw, apatia i dekon-
centracja w wyniku przebodzcowania osobowos$ci, brak
zainteresowania tre§ciami nauczania, stan nieczytania,
nieche¢ do uczestnictwa w dziataniach zespotowych.
Gamifikacja moze przyczyni¢ si¢ do zmiany nega-
tywnego wizerunku szkoty z nauczaniem analogowym
[25] (jako odpowiedzZ na stereotypowe pytanie uczniow i
dorostych: kto dzi$ lubi szkotg?).

Praktyczne zastosowanie mechanizméw gier kompute-
rowych w edukacji polonistycznej na poziomie szkoly
ponadpodstawoswej pozwala okresli¢ kluczowe korzysci
dla efektywnego nauczania przedmiotu. W ocenie
szkolnych polonistow gamifikacja:

- jest atrakcyjnym sposobem aktywizacji poznawczej
»cyfrowych tubylcow”;

- angazuje ucznidOw w tworzenie sytuacji problemowe;j i
umozliwia tworcze rozwigzanie problemu (oczekiwana
umiejetnosé podczas rozwigzywania arkusza
maturalnego);

- sprzyja wystapieniu i do$wiadczaniu przyjemnosci z
realizacji zadania (,homo player” jako najnowsza
odmiana Huizingowego ,,homo ludens”);

- stanowi sposOb motywowania miodziezy do pracy z
tekstem lub nad tekstem poprzez polaczenie typowych
dzialan analityczno-interpretacyjnych z kulturg zabawy
(,;,od dos$wiadczania przyjemnos$ci do nauki”);

- zachgca e-nastolatkow do regularnych dziatan odbior-
czych i powtarzania procedury analityczno-interpre-
tacyjnej;

- pobudza do rywalizacji fair play;

- zwicksza efektywnos¢ oddziatywania dydaktycznego i
pedagogicznego.

Wykorzystywanie gamifikacji na lekcjach jezyka
polskiego przyczynia si¢ do podniesienia efektywnosci
procesow uczenia si¢ cyfrowych nastolatkow. W
ankietach i wywiadach uczniowie szkét ponadpod-
stawowych wskazali na nastepujace efekty:

- mogg sami okresla¢ tempo podejmowanych czynnosci
edukacyjnych;

- bardziej doktadnie wykonujg polecenia i powierzone
im zadania;

- samodzielnie i w nieskrgpowany sposob monitoruja
swoje postepy;

- w zdecydowanie wigkszym stopniu angazuja si¢ w
wykonywane ¢wiczenia;

- latwiej zapamigtuja wazne informacje, zazwyczaj w
sposob bezstresowy;

- czgdciej uaktywniajg tworcze myslenie;

- przestaja postrzega¢ dziatania lekcyjne jako ,anachro-
niczng nude¢” i ,,zto konieczne”;

- dostrzegaja znaczenie interakcji miedzyludzkich i
chetniej pracuja w matych grupach;

- daza do uzyskania jak najlepszego efektu koncowego.
Uczniowie i nauczyciele zwrocili tez uwagg, iz dzigki
gamifikacji praca z utworem literackim, nawet tym
nielubianym 1 odrzucanym, staje si¢ pozytywnym
wyzwaniem, ktéore motywuje do intensywnego wysitku
intelektualnego. Dzialania prowadzone na tek$cie to
osigganie kolejnych poziomdéw poznawczych (zgodnie z

mechanikg gier) — poprzez uzycie narzedzia cyfrowego
licealiSci 1 uczniowie technikum ze zdecydowanie
wigkszym zaangazowaniem podejmowali dziatania
edukacyjne. Wedlug miodych ,tubylcéw cyfrowych”
uzyteczno$¢ tej metody aktywizujacej mlodych polega
réwniez na tym, ze umozliwia ona lepsze zrozumienie
analizowanego utworu i bardziej efektywne zapamig-
tanie waznych informacji. Co wigcej, ankietowani ucz-
niowie deklarowali, ze po lekcjach z gamifikacja sa
sktonni czyta¢ wigcej ksigzek, rowniez pozycji literatury
pigkne;j.

Podsumowanie

Coraz czgstsze stosowanie gamifikacji w  szkolnej
edukacji polonistycznej dowodzi, iz postep techno-
logiczny motywuje szkolnych polonistow do si¢gania i
wdrazania narzedzi cyfrowych w procesy nauczania
literatury i jezyka polskiego na wszystkich poziomach
edukacyjnych, ze szczegélnym uwzglednieniem szkoty
ponadpodstawowej. Przyktady merytorycznego aktyw-
nienia mechanizméw gier komputerowych na ,,godzi-
nach polskiego” pozwalaja przypuszczac, iz to innowa-
cyjne rozwigzanie dydaktyczne bedzie w coraz wick-
szym stopniu wykorzystywane przez nauczycieli.
Bariera w szybkim upowszechnianiu gamifikacji w
edukacji polonistycznej moze by¢ stosunek czesci
nauczycieli uczacych w liceach i technikach, ktorzy
uznajg prymat tradycyjnego instrumentarium metodycz-
nego (zwtaszcza wyktadu i innych metod podajacych).
Nieche¢ tych nauczycieli do metod rozszerzajacych
dotychczasowa perspektywe dydaktyczng jest istotnym
ograniczeniem w ksztaltowaniu dialogu lekcyjnego z e-
nastolatkami. Ta konserwatywna grupa szkolnych polo-
nistow nie dostrzega, ze utrwalony od dziesigcioleci
sposob pracy z milodzieza zostal uniewazniony przez
gwaltowny rozw6] multitechnologii. Podczas badan
uczniowie zwrocili uwage, ze zmienily si¢ modele
funkcjonowania jednostki we wspotczesnym Swiecie,
jednak polska szkota nie nadaza za tempem zmian. W
ocenie licealistow warsztat niektérych nauczycieli
jezyka polskiego nie ulegt koniecznym zmianom: nadal
preferuja analogowe nauczanie zamiast silnie aktywi-
zujacych, z udzialem multitechnologii [25].

Dla mtodych ,tubylcow cyfrowych” funkcjonowanie w
szkotach ponadpodstawowych grupy szkolnych polonis-
tow, ktorzy z powodzeniem stosuja gamifikacje w prak-
tyce, jest sygnalem pozytywnych zmian. Do modyfi-
kacji warsztatu dydaktycznego motywuje tych nauczy-
cieli wysoka edukacyjna warto$¢ dodana tego wcigz
innowacyjnego narzedzia. Wykorzystanie mechanizmow
gier dla intensyfikacji proceséw odbioru artystycznego
dziet literackich przynosi $wietne efekty w klasach mate-
matyczno-fizycznych, politechnicznych i biologiczno-
chemicznych (szczegélnie w klasach, w ktérych przewa-
zaja uczniowie ptci meskiej). Korzystanie z gamifikacji
to rowniez przejaw profesjonalizacji dziatan i podazania
za zmianami dokonujacymi si¢ w edukacji w wyniku
rewolucji technologicznej. Wspotczesne lekcje jezyka
polskiego powinny umozliwia¢ ksztalcenia jednostki
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tworczej i poszukujacej, ktora bedzie potrafita korzystaé
z najnowszych osiggnie¢ spoteczenstwa wiedzy.
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