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,Skuteczno$é metody grywalizacji w procesie zdobywania wiedzy
i podnoszema motywacji do uczenia si¢ uczniow w miodszym wieku
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Ocena struktury i formalnej strony pracy

Recenzowana rozprawa doktorska przygotowywana zostata pod opiekg naukowg dr hab. Ireny
Polewczyk, prof. U$ (promotor pracy) oraz dr Magdaleny Christ (promotora pomocniczego).

Jest napisana w jezyku polskim, opatrzona streszczeniem w jezyku polskim (s. 2-3) i wymaganym
w takim przypadku streszczeniem w jezyku angielskim (s.4-5) wraz ze stowami kiuczowymi. Spis tresci
ObI'aZUje w jaki spos6b autorka skonstruowata tresci teoretyczne (rozdziat |, s. 11-110), sformutowata
satozenia metodologiczne do badari wiasnych (rozdziat Il, s. 111- 132), przeprowadzita, opisata
i zobrazowata analizy uzyskanych w badaniach danych (rozdziat 11, s. 133-209) oraz zsyntetyzowata
wyniki badar i sformutowata do nich wnioski koricowe (rozdziat IV, s. 210-226). Tresé pracy poprzedza
wstep a konhczy bibliografia (s. 227-237), spis tabel (s. 238-241), rysunkow (s. 242-245) oraz aneksy
(nr 1-8, 5. 246-265). Objetos¢ dysertacii to 265 stron.

Bibliografia zawiera 191 pozycji, w tym 165 ksigzek i artykuléw naukowych w wersji papierowej oraz
26 tworzagcych zasoby netograficzne. Majac $wiadomosé bogactwa mozliwych do przestudiowania
lektur wskazatabym jeszcze przydatng w tej pracy np. na publikacje autorstwa M. Ziotek, Grywalizacja
— wykorzystanie mechanizméw z gier jako motywatora do zmiany zachowania fudzi. Autorski projekt
zgrywalizowanych zaje¢ z .psychologii reklamy i zachowan konsumenckich”. Krakéw 2017,
M. Podhéjecka i V. Gerka, Gra edukacyjna oknem do poznawania dziecigcego $wiata, tum.
A. Mickiewicz-Janiszewska, Warszawa 2013. Dobor literatury wskazuje na orientacje mgr Aliny Nowak

w obranej tematyce.



Zwrécitam uwagg ha pojawienie sie pewnej mahiery w pisaniu tekstu pracy. Z powracaniem
do wozeénie] zamieszczonych informacji mamy do czynienia na np. s. 133-134 - powtdrzenia
ze sir. 113-114 (cel badan), ze str. 123 - i nast. — charakterystyka badanej grupy (fragment), ze str.
127-128 (organizacja badan), ze str. 114-116 — problemy badawcze, z str. 132 — sposdb prowadzenia
analiz danych). W mojej opinii nie jest niezbgdne powracanie do kwestit juz raz opisanych w innym
miejscu pracy. '

Pani mgr Aliny Nowak w dysertaci zamiescita dokument  Os$wiadczenie Autora pracy” (s.1)
dotyczacy kwestii samodzielnosci népisania tekstu pracy doktorskiej, przestrzegania praw autorskich
oraz braku danych i informacji, ktore autorka mogta uzyska¢ w sposob niedozwolony. OéWiadczy#a,
e pozyskane informacije nie byly podstawg nadania stopnia doktora nauk, dyplomu wyZszej uczelni

lub tytutu zawodowego Jej ani innej osobie.

Uwagi ogdine '

Pani mgr Alina Nowak w swoje] dysertacji zajeta sig problematyka grywalizacji w edukacii

wczesnoszkoln'ej. W mojej opinii jest to problematyka warta badan i analiz w kontekstach
edukacyjnych. Grywalizacja tworzy triade z zabawg i gra bedac jej ostatnim, trzecim elementem.
Poszukiwania (zaréwno w obszarze pedagogicznych analiz teoretycznych, jak i w domenie praktyk
szkolnych) rozwigzan wspierajacych proces nauczania-uczenia si¢ oraz konstruowania wiedzy przez
uczniéw prowadzone przez Panig magister Aling Nowak mieszcza sig moim zdaniem W nowatorskim
nurcie odchodzenia od szkoty typu bismarckowskiego. Grywalizacja jest stosowana do m.in.
pudowania zaangazowania w wielu obszarach aktywnosci ludzkiej, w tym w edukacji.
- Autorka pracy doktorskie] poddata analizie grywalizacje i uwzglednita w postgpowaniu badawczym
kilka obszaréw. Pierwszy dotyczy procesu zdobywania wiedzy przez uczniow klas 1l szkoly
podstawowej i poszukiwania z'aleinoéci pomiedzy grywalizacjg a stanem wiedzy uczniéw. Drugi wigze
sie z motywacjg i oceng skutecznosci grywalizacji jako mechanizmu motywowania uczniow klas 1l
szkoly podstawowej. Powyzsze analizy zostaly powigzane z informagjami uzyskanymi od ucznidw,
rodzicow i nauczycieli na temat metody grywalizacji, wiedzy badanych uczniow i ich motywacji
(powodow  dziatania). Pani mgr Alina Nowak odwolata sie w dysertacji do teorii opisujgcych
grywalizacje, wiedzg i motywacje, podjeta probe okreslenia skutecznosci metody grywalizacii
w procesie zdobywania wiedzy i podnoszenia motywacii uczniéw klas Il szkoly podstawowe] oraz
stworzyta autorski projekt zgrywalizowanych zajec dedykowany tym uczniom. Gry, jak podkresia Pani
magister, mozna zastosowac w nauczaniu dziect praktycznie kazdej z dziedzin wiedzy, k'sztaﬂujac‘ przy
tym pewne umiejetnosci | kompetencje — pracy w zespole, zarzgdzanie czasem czy tresci z danego
obszaru wiedzy (polonistycznej, matematycznej, jezykowe], muzycznej itp.).



Podstawy teoretyczne analiz danych uzyskanych w przeprowadzonym pfzez mgr Aline Nowak
eksperymencie tworza: konstruktywistyczna teoria wiedzy nawigzujaca do uczenia sig, zdobywania
wiedzy i nauczania oraz teoria motywacji 3.0 (DRIVE) Daniela H. Pink’a. Wybor tych teorii pozwolit
w mojej ocenie Pani magister stworzyé"taka strukture pracy (por. spis tresci), ktéra z perspektywy tych
teorii umozliwita jej w sposob ‘uporzagdkowany prowadzenie rozwazah terminologicznych,
skonstruowanie autorskich narzedzi badawczych lub podjecie decyzji co do zastosowania juz
istniejacych oraz przeprowadzi¢ analizy ilosciowe i jakoéciowe Uzyskanych danych i je zinterpretowac.

Analizujac tekst dysertacii, widziatabym taki opis kluczowych teorii, aby znalazt sie w nim akapit
zawierajgcy okreslenie sposobow ich zastosowania podczas interpretacji uzyskanych danych. W

nawigzaniu do tej uwagi chciatabym prosié o wskazanie, jak sformutowane wnioski z badart zostaly
powigzane z teoriami, na Kktére Pani sig powoluje w pracy? (konstruktywistyczna teoria wiedzy, teoria
motywacii 3.0 (DRIVE) Daniela H. Pink'a).

Na podstawie wykonanych analiz danych autorka dysertaci sformutowata wnioski. Moim zdaniem
moga one byt uwzgledniane w praktyce szkolnej przez wszystkich, ktdrzy sa zainteresowani
podirzymaniem u uczniéw naturalnej checi uczenia sig. W foknﬁulowanych whnioskach odczytatam
przekaz, ze wiele czynnikéw motywacii bierze sig z okreslonej sytuacii, w ktorej znajduje sig dany uczen
i nie mogg by¢ one przewidziane wczesniej. Ten element zgrywalizowanych zaje¢ warto byloby
ewentualnie wyeksponowag. Prosze¢ o wskazanie takich czynnikéw motywacji, kt6rych nie przewidziata

Pani wezeéniej a pojawily sie podczas zgrywalizowanych zaje¢ (o ile pojawily sig).

Oryginalnosé rozwigzania naukowego

Dostrzezenie potencjalu tkwigcego w grywalizacji i pomyst zbadania efektywnosci w pracy
z uczniami w wieku wczesnym szkolnym stanowi moim zdaniem przyczynek do uzupeknienia
dotychczasowe] wiedzy na ten temat. Co warte podkreslenia, Pani magister zauwazyta, ze na
wyzszych niz przedszkole szczeblach edukacji, element zabawowej aktywnosci gubi sig, lecz dzieki
grywalizacji mozliwe jest jego przywrécenie. Autorski program zajgC z zastosowaniem grywalizacji
uzmystawia, ze bardziej skomplikowang formg wykorzystania mechanizmow istniejacych w grach jest
wiasnie taka forma zajeé.’

Pani mgr Alina Nowak w obszarze teoretycznym dokonaia wyczerpujacej analizy w zakresie
literatury przedmiotu dotyczace grywalizacji i powigzanych z nig aktywnosci ludzkiej jaka sg gry
i zabawy (s. 11-50), wiedzy (s.50-79) oraz motywaci (s.79-110). Oceniajgc proporcje poszczegdinych
rozdzialéw moge stwierdzi¢, ze autorka poswigcita tym zagadnieniom tyle samo miejsca. Doktorantka
na poczatku opisuje problematyke gier i zabaw, akcentujgc fakt, ze gry daty poczatek metodzie
grywalizacji. Od poczatku narracji na ten temat po zarysowaniu zagadnienia zabawy, przechodzi



do meritum pracy doktorskie] i opisuje zagadnienie gry i czynnosci grania, definicji i cech
charakterystycznych. '

W tym miejscu mojg uwage zwraca niewielka luka, ktéra mogtby wypetni¢ chocby krotki opisu tego,
jak rozwija sie umiejetno$é realizadji ko‘iejnej po zabawie aktywnosci — grania. Zgadzam sie zmgr Aling
Nowak, e za jedne z pierwszych, kllUczowych publikacji na temat gier i zabaw uznawane s3. Homo
ludens. Zabawa jako zrédfo kultury autorstwa Johana Huizingi (pierwsze wydanie w roku 1938) oraz
Gry i ludzie Rogera Caillois'a {(pierwsze wydanie w roku 1958). Dodam od siebie, ze obaj byli
uzytkownikami jezykow, ktore nie wyksztalcity odmiennych terminéw dla gry i zabawy. Huizinga
w swojej publikacji uzywat wyrazu spel, a Caillois jeu, ktére sq okresleniami (odpowiednio: w jezyku
holenderskim i‘ francuskim) wyczerpujacymi znaczenie terminu ,gra/zabawa”. Brakuje mi moim
-daniem istotnej informaciji, Ze Roger Caillois zaproponowane przez siebie cztery kategorie (agon,
alea, mimicry, flinx) uporzadkowat na osi, wprowadzajgc ponadto dwie metakategorie. Na jednym
krancu umiescit fikcyjnos¢ i spontaniczng improwizacje (rozrywki okresione jako metakategoria paidid)
a na drugim gry, ktore sg podporzadkowane arbitralnym reguiom i wymagajace od uczestnikow
rywalizacji (metakategoria nazwana stowem fudus) (Urbaﬁska-Ga!anciak 2009, Homo players:!
strategie odbioru gier komputerowych, s. 41-42). Na podstawie szczegdlowego opisu opracowany
zostat schemat klasyfikacyjny z uwzglednieniem natgzenia cech pomigdzy paidid a ludus. Zauwazono
(Dziadowiec 2011, Ludus festivus, czyli o zabawie, grze i rytuale na wspofczesnych migdzynarodowych
testiwalach folklorystycznych, s. 148-149), ze ,na jednym krancu panuje wspoina zasada rozrywki,
rozpasania, swobodnej improwizacji i beztroski — nieskrepowana, bujna wyobraznia - paidid.
Na drugim biegunie ta pogodna Zywiotowo$¢ podiega dyscyplinie. Pojawia si¢ potrzeba
podporzadkowania spontanicznosci pewnym arbitralnym konwencjom oraz przeciwstawienia si¢ jej
poprzez mnozenie przeszkod utrudniajgcych osiggnigcie pozadanego celu. Ta druga tendencja
to greckie Judus. Zatem nasza polska «zabawa» to w pewnym sensie paidid, a «gra» to ludus”. Owa
polaryzacja jest bardzo wazna, a prowadzone analizy pokazaty, iz pewne kategorie zabaw i gier
uktadaja sie w sekwencjg czasowg zwigzana z ich pojawianiem sie oraz przechodzeniem jednych
w drugie (zabawa w gre) (Okon 1987, Zabawa a rzeczywisto$é, s. 165). Potraktowanie zabawy jako
srodowiska, dzieki ktéremu moze rozwingé sie $wiat gry to kluczowa idea. Jest to mozliwe pod
warunkiem dostrzezenia lub ustalenia granic pomiedzy Swiatem realnym a zabawg, co jest Z kolei
warunkiem wstepnym przejécia do swiata gry. Mechanizm przej$cia polega na umiejetnym oddzieleniu
tych rzeczywistosci i przekroczeniu granic, za ktérymi obowigzuja pewne reguly (czasem odmienne od
tych, znanych ze $wiata zewnetrznego). Na przeobrazanie sig zabaw w gry w polskiej literaturze zwrécit
uwage Eugeniusz W. Piasecki juz 1922 roku.



W zwigzku z doswiadczeniem W zakresie grywalizacji zaje¢, chciatabym pozhaé Pani opinie na
temat tego, jak ocenia Pani uczniéw kias Il uczestniczgcych w eksperymencie pod wzgledem ich
rozwoju zdolnosci do grania i radzenia sobie z emocjami zwigzanymi z grywalizacja? Czy zauwazyla
Pani dzieci, ktérym blizej bylo jeszcze do zabawy niz zachowan, kiérych uczy grywalizacja?

Dostrzegtam tez potrzebe zwrécenia w niniejszej recenzji uwagi na mozliwosé myslenia w rozny
sposdb o stosowaniu grywalizacji w edukaciji. Aby zauwazy¢ réznice w podejsciu do czynnosci grania
niezbedne jest uchwycenie sensu podejécia instruktazowego i konstrukcyjnego.

A. Ci, kidrzy sa przyzwyczajeni do my$lenia w kategoriach tworzenia materiatow ksztatcenia

odwoluja sie do idei wykorzystywania lub projektowania gier dydaktycznych. Takie gry majg ha

~ celu integracje pomysiu gry z tresciami, ktorych trzeba kogos nauczy¢. A wigc osoby
proponujgce wigcznie takie gry interesujg przede wszystkim twarde efekty akademickie,
a w mniejszym stopniu aspekty spoteczne czy motywujace. W przypadku gier tego typu wiele
czasu wymaga od ich twércow opracowanie zagadnien merytorycznych czy zobrazowanie
graficzne. Najwigksza korzy$é pedagogiczna jest w zasadzie zarezerwowana dla 0sob
zaangazowanych w sam proces projektowania, a wigc tworcow gier a nie tych, ktorzy otrzymujg
produkt koncowy.

Nie zaprzeczajgc wartosciom opisanego wyzej podejscia, potrzebny jest takze namyst nad
wykorzystywaniem odmiennego kierunku dziatan dydaktycznych — podejscia konstrukcyjnego.

B. Celem moze by¢ zapewnienie adresatom (uczniom) wigkszych mozliwosci konstruowania
wiasnych gier i budowania w tym procesie indywidualnych struktur wiedzy. Tego typu podejscie
daje réwne lub wigksze mozliwosci wzbudzania entuzjazmu do grania w celu uczenia sie.
W przypadku gdy adresat oddziatywars dydaktycznych uczestniczy w tworzeniu gry wartoscig
dodang jest na przykiad nabywanie umiejetnosci  podejmowania decyzii projekfowych,
rozwijanie biegto$ci w p'ps%Uinaniu sie réznego rodzaju tradycyjnymi narzedziami i materiatami,
ale i opanowywania umiejetnosci technologicznych (postugiwanie sig nowymi narzedziami
technologicznymi czy nowymi przemysleniami opartymi na sposobach wykorzystywania tych
narzedzi). Mozna w zwigzku z tym przyjac, ze preze'ntowane' przez dang osobg podejécie
odzwierciedia filozofie edukacyjng osob stosujacych gry w edukaciji.

W zwigzku niestereotypowym przedsigwzigciemn jakim byta grywalizacja zaje¢ w klasie lll nasuwaijg

mi sie nastepujgce pytanié: czy oba rodzaje podej§¢ moga wystepowac U nauczycieli planujgcych tego
typu zajecia? Jakie konsekwencje edukacyjne dia uczestnikow zgrywalizowanych zaje¢ (uczniow klasy
IIT) moze nie$¢ podejscie instruktazowe/ewentualnie konstrukcyjne nauczyciela? ' ‘

Badania eksperymentalne podjete przez doktorantke uznaje za oryginalne i istotne z punktu
widzenia wiedzy naukowej, pedagogicznej jak i dydaktyki szczegbtowej (metodyki nauczania na etapie
edukacji wezesnoszkolnej), W swoim programie poprawnie wykorzystata trzy filary teorii motywacji 3.0:



1) znalezienie takiego celu rozwojowego, ktory nadaje sens temu, co uczniowie robig, 2) duzo
autonomii w planowaniu i dziataniu uczniow, 3) taki wybdr celu, aby daé uczniom mozliwose
dochodzenia do mistrzostwa (stawania sig coraz lepszym i dogwiadczania stanu flow, o ktérym pisze
m.in. Csikszentmihalyi czy Elkind; flow - koncepcija opisujgca te momenty, kiedy jeste$ catkowicie
pochtonigty trudnym, ale wykonalnym zadaniem).

Pragne zauwazy¢, ze podjeta przez Panig magister problematyka wymagata przeprowadzenia
wnikliwych analiz, wymagajacych od niej znajomosci statystyki, ale i wspblczesnej wiedzy z zakresu
grywalizacji, motywacji oraz wiediy jako konstruktu teoretycznego, jej powigzania z procesem
konstruowania jej przez uczniéw, ale i dotarcia do o0s6b badanych (rodzicéw, nauczycieli, uczniéw). Nie
bylo tatwe biorac pod uwage aktualna rzeczywisto$¢ oraz cheé/niecheé uczestniczenia w badaniach.
Przeprowadzenie badan eksperymentalnych wymagalo takze znajomosci warunkéw szkolnych
i kontrolowania czynnikéw zwigzanych z tym sradowiskiem.

Praca doktorska mgr Aliny Nowak stanowi istotne na gruncie teoretycznym, empirycznym
i aplikacyjnym opracowanie dotyczace skutecznoséci metody grywalizacji w procesie zdobywania |
wiedzy i podnoszenia motywacji do uczenia sie uczniow w miodszym wieku szkolnym. Pani magister
sformutowata szereg pytan szczegdtowych, kiore pozwolity jej na znalezienie odpowiedzi na pytanie
o to, czy | w jakim zakresie metoda grywalizacji okazata sig skuteczna w procesie zdobywania wiedzy
przez badanych uczniow klas frzecich?

W mojej ocenie mocng strona recenzowanej pracy jest zaprojektowanie przez Panig mgr Aling
quak witasnych, oryginalnych badan z sastosowaniem zréznicowanych metod, technik i narzedzi
badawczych. Przywolujgc klasyfikacje autorstwa Tadeusza Pilcha (s.121-123) wiasny projekt
‘badawczy osadzita w metodzie eksperymentu pedagogicznego, z technikg dwdch grup (grupa
eksperymentainej i kontrolnej). Pozostate metody jakimi sig postuzyia to metoda obserwacji, testu,
skali, ankiety i kwestionariuszy, wywiadu, metody statystyczne. Taka wielo$¢ metod, technik i narzgdzi
badawczych pozwolita w mojéj ocenie doktorantce na zebranie oryginainych, obszernych danych
i przeprowadzenie wieloaspektowych analiz (zaréwno ilo$ciowych, jakos$ciowych oraz statystycznych).

Chciatabym w tym miejscu podkreslic wage badan eksperymeniainych jakie prowadzita Pani
magister dla pedagogiki jako empirycznej nauki spotecznej. Eksperyment to metoda badawcza, ktéra
pozwala ustali¢ zaleznosci przyczynowo-skutkowe. Uznaje, ze doktorantka odpowiedziata na
fundamentalne dla badan tego typu pytanie ~ kogo i w jakim stopniu dotycza wyniki, kidre uzyskano
w badaniu? Sformutowata w pozhawczo uprawniony sposdb twierdzenia metodyczne oraz ustalita
pewne procedury postgpowania psychopedagogicznego, ktore sprawdzajg sie z bardzo duzym
prawdopodobienstwem wobec kazdego ucznia klasy Ili uczestniczgcego w zgrywalizowanych
zajeciach.



Do rozwigzan przyszlosciowych w edukacji précz innych rozwigzan stuzgcych aktywizacji uczniow
bez watpienia mozna takze zaliczy¢ grywalizacje zajeé, ku czemu dazy autorka, jak wnioskuje z tresci

pracy.

Ogéina wiedza w dyscyplinie pedagoglka

Uwazam, ze Pani magister w sposob staranny, obszerny | szczego%owy opisala zawarte w pracy
zagadnienia o charakterze pedagogicznym. Wysoko ocenlam jei umiejetnosci analizy bardzo
obszernego materiatu o charakterze teoretycznym jak i empirycznym. Ma to przetozenie na wykonane
przez Nig kwerendy literatury pedagogicznej w oparciu, o ktoére wykonata prace doktorskg. Moge
dodaé, ze teoria zostata przedstawiona w spos6b $wiadczacy o wnikliwym zbadaniu materiatow
srodiowych. Pani magister trafnie wybrata literaturg dotyczaca tematu badan, pokazata rézne punkty
widzenia na temat badan. Znalezione Zrédia majg rozng forme (ksigzki, artykuty, encyklopedie,
stowniki, itp.). lch tre$¢ przedstawita w sposob obiektywny, nie wartosciujac (za wyjgtkiem s. 17 —
,Caikiem trafnym opisem gry ..."). Pragne zauwazyé, ze wprowadzanie innowacyjnych rozwigzan
w przypadku recenzowanej dysertacji idzie w parze z rzetelnym zbadaniem ich efektywnosci.

Reasumujac uwazam, ze mgr Alina Nowak wykazata sig:

a) znajomoscig wykorzystanych w pracy feorii, umiejetnoscig analizowania mechanizmow
wyjasniajacych opisywane zagadnienia i stworzenia na tej podstawie projektu badawczego wiasnego
autorstwa,

b) wktadem naukowym w rozwoj wiedzy teoretycznej na temat skutecznosci metody grywalizacji w
‘p_roc‘esie zdobywania wiedzy i podnoszenia motywacii do uczenia sie ucznidw w miodszym wieku
szkolnym

c) wskazaniem aplikacyjnosci przeprowadzonych badan.

Umiejetnos$é samodzielnego prowadzenia pracy naukowej

W mojej opinii magister Alina Nowak zaprezentowata wymag;ane kompetencje badawcze
w obszarze projektowym oraz realizacyjnym. Mojg uwage zwrécita umiejetnosé dokonywania analizy
opisywanych zagadniefi w sposob, ktory wskazuje na doktadnos¢, wnikliwosé oraz znajomosc
badanych zagadnien. Doktorantka potrafi odnies¢ sie w sposob obiektywny do otrzymanych rezultatéw,
co pozwolito jej na mdentyﬂkowame takze ograniczen efektywnosci nauczycielskich oddziatywan
zwigzanych z grywahzac;a zajet (s.133-299; 5.210-224). Wskazala na realne konteksty wykorzystama
grywalizacji a tym samym na podniesienia skutecznoséci tej metody w procesie zdobywania wiedzy
i podnoszenia motywacji. |



Konkluzja:

W mojej ocenie rozprawa doktorska autorstwa Pani magister Aliny Nowak nt. ,Skutecznos¢ metody
grywalizacji w procesie zdobywania‘: wiedzy i podnoszenia motywacji do uczenia sie uczniow w
miodszym wieku szkolnym” speinia: warunki okreslone w art.13.1 ustawy z dnia 14 marca 2003r. 0
stopniach naukowych i tytule naukoWym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (Dz.U.2017.1789
j.t. z pozn. zm.). Wzmiankowana praca stanowi oryginaine rozwigzanie problemu naukowego oraz
wykazuje ogolng wiedze teoretyczng Kandydatki w dyscyplinie pedagogika oraz umiejetnosc
samodzielnego prowadzenia pracy naukowej.

Whioskuje o dopuszczenie mgr Aliny Nowak do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.

Enbieta... g sdaiym..



