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Abstract: The article discusses the use of games and simulations in adult education as a modern
approach to training and learning that addresses the growing needs of the job market and
the rapidly changing technological environment. It presents popular e-learning tools such
as Moodle, Edmodo, Kahoot!, and Duolingo, which integrate elements of gamification and
interactivity to enhance participant engagement in the learning process. By analyzing practical
examples, the study highlights the benefits of utilizing game mechanisms, such as improved
knowledge retention, development of practical skills, and increased motivation to learn. The
application of innovative educational tools with game elements is becoming crucial in shaping
effective, engaging, and tailored adult education.

Stowa kluczowe: gamifikacja, e-learning, narzedzia i mechanizmy grywalizacji.

Streszczenie: W artykule omodwiono zastosowanie gier i symulacji w edukacji dorostych, jako
nowoczesne podejscie do ksztatcenia, ktére odpowiada na rosnace potrzeby rynku pracy i dy-
namicznie zmieniajace sie srodowisko technologiczne. Przedstawiono popularne narzedzia e-
-learningowe, takie jak Moodle, Edmodo, Kahoot! i Duolingo, ktére integruja elementy grywa-
lizacji i interaktywnosci, zwiekszajac zaangazowanie uczestnikow w proces nauki. Analizujac
praktyczne przykfady, wskazano na korzysci ptynace z wykorzystania mechanizmow gier, takie
jak lepsze zapamietywanie wiedzy, rozwijanie umiejetnosci praktycznych oraz podnoszenie
motywacji do nauki. Zastosowanie innowacyjnych narzedzi edukacyjnych z elementami gier,
staje sie kluczowe w ksztattowaniu efektywnej, angazujgcej i dostosowanej do indywidualnych
potrzeb edukacji dorostych.

Wstep

Wspotczesna cyfrowa rzeczywistos¢ wymusza dostosowanie procesu ksztatcenia
do wymagan stawianych obecnym systemom edukacyjnym w uczeniu sie przez
cate zycie. Jest to skomplikowany proces, ktory ma za zadanie przygotowac w od-
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powiedni sposdb tresci dydaktyczne oraz zmniejszy¢ dysonans miedzy umiejetnos-
ciami cyfrowymi poszczegdlnych uczestnikdw procesu szkolenia/ksztatcenia.

Jedna z aktualnych metod nauczania jest gra dydaktyczna, ktéra nalezy do gru-
py metod problemowych i organizujgcych tresci ksztatcenia w modele rzeczywistych
zjawisk, sytuacji lub proceséw w celu przyblizenia procesu poznawczego uczniow do
poznania bezposredniego, a to gtownie dzieki dostarczeniu okazji do manipulowania
modelem®. Wedtug W. Okonia gra dydaktyczna to odmiana zabawy polegajgca na
respektowaniu ustalonych scisle reqgut i wymagajgca wysitku myslowego. Mozna wiec
uogolnic, ze gry dydaktyczne to techniki pracy wykorzystywane w procesie naucza-
nia-uczenia sie przez nauczyciela, w ktérych uczniowie wykonujg okreslone zadania
wedtug jasno okreslonych zasad i kryteriéw, muszq aktywnie pracowac, aby uzyskac
pozgdany efekt (rozwigzanie), a wykonywanym zadaniom towarzyszy element rywa-
lizagji oraz zaangazowanie emocjonalne?.

Do literatury dotyczacej technologii edukacyjnych termin grywalizacja zostat wpro-
wadzony w 2008 r. jako proces ksztatcenia ktory moze byc ciekawszy, efektywniejszy
i bardziej satysfakcjonujacy dla uczestnikow procesu dydaktycznego®. Grywalizacja
(gamifikacja, gryfikacja) ma na celu petne zaangazowanie w nauke uczestnikow
przez wykorzystanie w toku procesu dydaktycznego réznego typu mechanizméw,
ktére zaczerpniete sg z gier®. Schemat proponowanej uczniom aktywnosci w po-
staci gier jest projektowany w taki sposéb, aby nauczy¢, usprawni¢ u uczestnika
procesu uczenia sie pewna umiejetnosé, zapoznac go z okreslong wiedza, budzac
tym samym wewnetrzng motywacje do dziatania’.

W3rdd najbardziej popularnych strategii wykorzystania gier w procesie edukacyj-

nym®é mozemy wyliczy¢ m.in.:

- gry edukacyjne ktore sq zaprojektowane specjalnie w celach edukacyjnych,
ktére tgczg elementy nauki i rozrywki;

- gamifikacja polega na wprowadzaniu elementéw gier takich jak punkty, od-
znaki, poziomy czy tabele wynikow, do tradycyjnych metod nauczania;

- symulacje i gry symulacyjne ktére potrafig wygenerowac symulacje rzeczy-
wistych sytuacji, pozwalajce uczniom uczyc sie przez doswiadczenie;

- gry wirtualnej rzeczywistosci (VR) i rozszerzonej rzeczywistosci (AR)
polega na wykorzystaniu technologii VR i AR, aby przeniesc uczestnikow procesu
edukacyjnego do immersyjnych, interaktywnych swiatow;

' K Kruszewski (red.), Sztuka nauczania. Czynnosci nauczyciela. Podrecznik dla studentéw kierunkow
nauczycielskich. Warszawa 1993, s. 165.

2 W. Okor (1988). Nowy stownik pedagogiczny. Warszaw: Wydawnictwo PWN.

*  F Faiella, M. Ricciardi (2015). Gamification and learning: a review of issues and research. Journal of e-
-Learning and Knowledge Society, 11(3), s. 14.

4 M. Wawer (2016). Grywalizacja w edukacji akademickiej — mozliwosci i ograniczenia jej wykorzystania
w ksztatceniu studentéw. Edukacja — Technika — Informatyka nr 2(16), s. 197-205.

> |.Caponetto, J. Earp, J, M. Ott (2014). Gamification and Education: A Literature Review. Proceedings of
the European Conference On Games-Based Learning, 1, s. 50-57.

¢ K Kowalczuk (2015). Gry komputerowe jako nowa jakos¢ w edukacji. Hejnat Oswiatowy 10/146, s. 16.
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- gry typu piaskownica (sandbox) umozliwiajg petng swobode w tworzeniu
{ eksploragji swiata gry;

- gry oparte na rozwiqgzywaniu problemow (Problem-Solving Games)
koncentrujg sie na rozwigzywaniu ztozonych probleméw i zagadek;

- gry mobilne i aplikacje edukacyjne opracowane jako wspieranie nauki
w dowolnym miejscu i czasie;

- game design polega na tworzeniu gier komputerowych np.: tworzenie fabuty,
definiowanie bohatera, tworzenie grafik z gry, opracowanie sciezki muzycznej itp.
(osoba odpowiedzialna za gre musi wykazac sie konkretnymi umiejetnosciami).

Dlaczego grywalizacja w edukacji dorostych?

Grywalizacja w edukacji dorostych (ksztatceniu i szkoleniu) zyskata na popularnosci
w ostatnich latach jako element skutecznego projektowania szkolen czy progra-
mow edukacyjnych. Potrzeby edukacyjne dorostych uczniéw sg réznorodne i spe-
cyficzne, a wynika¢ one moga z wyjatkowej sytuacji zyciowej, spotecznej i zawo-
dowej. Analizujac kluczowe zasady andragogiki, ktore zostaty sformutowane przez
M. Knowlesa’, zwracamy uwage na autonomie, motywacje wewnetrzng i wykorzy-
stanie do$wiadczenia w procesie edukacyjnym dorostych. Istotne jest to, czego sie
ucza dorosli oraz co bedzie miato natychmiastowe zastosowanie w ich zyciu zawo-
dowym lub osobistym. Kolejna istotng kwestig w edukacji dorostych jest mozliwosé
aktywnej roli w ksztattowaniu swojego procesu edukacyjnego, w tym samodzielne-
go uczenia sie i mozliwosci wptywania na to, czego i jak sie ucza. Dlatego zastoso-
wanie mechanizmow z gier moze wptyna¢ na odniesienie sukcesu edukacyjnego
dorostych.

Kolejnym elementem sa wyzwania zwigzane z motywowaniem dorostych do nauki.
Dorosli decydujac sie na podejmowanie roznych form edukacyjnych, bardzo czesto
muszg sie mierzy¢ z wieloma czynnikami dziatajgcymi demotywujgco, m.in.: godze-
niem edukacji z obowigzkami zawodowymi i rodzinnymi, brakiem powigzania nauki
z realnymi potrzebami, barierg finansowa, czesto wykluczeniem technologicznych,
brakiem czasu oraz niska pewnoscia siebie. Grywalizacja w procesie edukacyjnym
moze oferowac elastyczne i praktyczne programy nauczania, budowanie motywacji
wewnetrznej oraz moze zapewnic wsparcie emocjonalne i technologiczne?.

Badania przedstawione w publikacjach naukowych opisuja rozne aspekty wprowa-
dzania grywalizacji do edukacji dorostych zarébwno z perspektywy teoretycznej, jak
i praktycznej. Wyniki badan przedstawiaja najczesciej bardzo pozytywne aspekty
stosowania grywalizacji w edukacji dorostych, naleza do nich m.in.%:

7 MS. Knowles (1984). Andragogy in Action: Applying Modern Principles of Adult Education. San Franci-
sco, CA: Jossey Bass.

& M. Jankowski (2013). Grywalizacja-wykorzystanie elementéw gier do modyfikowania zachowan ludzi.
Nauki spoteczne, nr 2 (8), s. 139-155.

¢ ). Cewiniska, A. Krasnova (2014). Grywalizacja w rozwoju i edukacji — szanse i zagrozenia. W: M. Stor,
A. Fornalczyk (red.) Sukces w zarzadzaniu kadrami. Réznorodnos¢ w zarzadzaniu kapitatem ludzkim
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= zwiekszenie motywacji i zaangazowania (satysfakcja z postepéw w nauce zwia-
zana z systemem punktowym, rankingami czy odznakami);

= poprawa retencji wiedzy (quizy, symulacje czy wirtualne nagrody sprzyjaja po-
wtorkom materiatu i utrwalaniu wiedzy);

= personalizacja procesu uczenia sie (uczniowie maja poczucie, ze ich wysitki sa
mierzalne i nagradzane);

= wzmacnianie wspodtpracy (wprowadzajac elementy rywalizacji grupowej, buduje
sie poczucie przynaleznosci i wspoélnoty);

= rozwijanie umiejetnosci zwigzanych z zarzgdzaniem czasem, wspotpraca czy na-
wet rozwigzywaniem problemow, co bezposrednio przektada sie na efektyw-
nos¢ pracy (rozwoj umiejetnosci praktycznych);

= redukowanie stresu i zwiekszenie satysfakgji z nauki;

= wspieranie uczenia sie przez cate zycie (moze by¢ skutecznym narzedziem
W promowaniu uczenia sie przez cate zycie, co jest kluczowe w kontekscie szyb-
ko zmieniajacego sie rynku pracy).

Oprécz wymienionych powyzej pozytywnych aspektow sa tez i negatywne.
Najczesciej zwigzane sg one z ryzykiem powierzchownego zaangazowania, nad-
mierng rywalizacja, problemami technicznymi. Efektywnos¢ catego procesu gry-
walizacji zalezy natomiast od odpowiedniego jej zaprojektowania i dostosowania
do potrzeb dorostych uczestnikow, tak aby minimalizowa¢ potencjalne problemy.
Potwierdzona w badaniach przewaga pozytywnych nad negatywnymi aspektami
grywalizacji pozwala stwierdzi¢, ze gamifikacja w procesie edukacji dorostych przy-
nosi zamierzone efekty®.

Narzedzia i mechanizmy grywalizacji

Narzedzia i mechanizmy grywalizacji wykorzystywane w edukacji dorostych umoz-
liwiaja praktyczne ksztattowanie umiejetnosci czesto w realistycznych, interaktyw-
nych Srodowiskach, co jest szczegolnie przydatne w edukacji zawodowej i szkole-
niach z réznych dziedzin. Wykorzystanie gier i symulacji ma na celu dostarczenie
realistycznych, dynamicznych scenariuszy, po to, aby uczestnicy procesu edukacyj-
nego mogli uczy¢ sie poprzez dziatanie, podejmowanie decyzji oraz rozwigzywanie
probleméw w sposéb przypominajacy rzeczywiste sytuacje. W edukacji dorostych
najczesciej wykorzystuje sie nastepujace typy narzedzi®:

= platformy e-learningowe z elementami grywalizacjj;

= gry edukacyjne (symulatory zarzadzania, gry medyczne);

= symulacje komputerowe (biznesowe, spoteczne);

— podejscia, metody, narzedzia. Problemy zarzadczo-psychologiczne Uniwersytet Ekonomiczny we
Wroctawiu, Wroctaw, s. 75-79.

' F Faiella, M. Ricciardi (2015). Gamification and learning: A review of issues and research. Journal of
e-Learning and Knowledge Society, \Vol. 11(3), s. 16-18; R. Tulloch (2014). Reconceptualising gamification:
Play and pedagogy. Digital Culture & Education, 6(4), s. 322-330.

" M. Jankowski (2013). Grywalizacja-wykorzystanie elementéw gier do modyfikowania zachowan ludzi.
Nauki spoteczne nr 2 (8), s. 139-155.
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= symulatory rzeczywistosci wirtualnej (VR) i rozszerzonej (AR) — np. symulatory
lotnicze, awarii technicznych.

W e-learningu istnieje mndstwo technologicznych narzedzi, ktore mozna skutecz-
nie wykorzysta¢ do gamifikacji procesu edukacyjnego. Podstawowa zasada opra-
cowania kursu jest zrozumienie zasad dziatania stosowanych narzedzi, ich funkcjo-
nalnosci oraz mozliwosci integracji z istniejaca architektura kursu. Takie podejscie
bedzie miato wptyw na efektywniejsze przyswajanie wiedzy przez uczestnika, ale
takze na rozwijanie motywacji i zaangazowania.

Jednym z systemow zarzadzania nauczaniem online z elementami grywalizacji

sg platformy LMS (Learning Management System). LMS to platforma internetowa

lub oprogramowanie. Najczesciej platformy te s3 wykorzystywane w szkotach, na

uczelniach, w szkoleniach pracownikéw oraz przez indywidualnych twércow kur-

sow online. LMS z elementami grywalizacji to dwa podejscia, ktore sg potaczone,

aby stworzy¢ bardziej interaktywne i motywujace srodowisko do nauki. Funkcje

standardowego LMS umozliwig**

= opracowanie kursow, w tym: mozliwos$¢ przygotowania modutéw i materiatow
edukacyjnych;

= funkgje sledzenia wynikdéw (monitorowanie postepoéw) oraz realizacji kurséw;

= ocenianie i certyfikowanie (walidacja efektow ksztatcenia, wydawanie certyfika-
toéw po ukonczeniu kursu);

= interakcje miedzy uczniami a nauczycielami (fora, czaty, wideokonferencje).

Ponizej zaprezentowano wybrane przyktady narzedzi wykorzystujacych mechani-
zmy gier i symulacji w edukacji dorostych:

Moodle® jako platform LMS, a dzieki zastosowaniu wtyczek Moodle Badges
czy Level Up! mozna dodawac punkty, poziomy, odznaki oraz inne mechanizmy
grywalizagji;

Edmodo* (LMS), czesto kojarzone z edukacja szkolng, zawiera mechanizmy gry-
walizagji, ktore mozna fatwo zastosowac w szkoleniach dorostych (system nagréd,
odznak oraz punktow za osiggniecia, co stymuluje zaangazowanie);

TalentLMS?® jest platforma ustug elLearningu w chmurze, oferuje funkcje grywali-
zacji takie jak odznaki, poziomy i punkty tatwe do wprowadzania w r6znorodnych
kursach, zwtaszcza dla dorostych pracownikéw podczas szkolen firmowych;

2 R.Marciniak (2022). E-learning — projektowanie, realizacja i ocena. Warszawa: Wolters Kluwer, s. 101-123.
https://moodle.org/?lang=pl [dostep: 04.10.2024].
https://edmodo.online/ [dostep: 04.10.2024].
https://www.talentims.com/ [dostep: 04.10.2024].
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platformy edukacyjne: Kahoot!*¢, Quizlet!” czy Quizizz*, ktére umozliwiajg tworze-
nie interaktywnych quizow, gier i konkurséw dla uczestnikow (rywalizowanie lub
wspotpraca w zespotach);

platforma edukacyjna i szkoleniowa Mursion?’, ktéra oferuje realistyczne symula-
¢je wirtualne z zakresu umiejetnosci miekkich (komunikacja, przywodztwo, obstuga
klienta, negocjacje oraz zarzadzanie konfliktem);

aplikacje mobilne m.in.: Duolingo®, Memrise?! (do nauki jezykéw obcych), Elevate?
(do rozwoju umiejetnosci intelektualnych), Habitica?® (do osiggania celéw osobis-
tych), motywuja uzytkownikéw do regularnego korzystania z aplikacji i kontynuo-
wania nauki.

Mechanizmy grywalizacji to réznego rodzaju narzedzia i techniki zapozyczone

z gier. Stosowane sg one w kontekstach pozagrowych w celu zwiekszenia aktyw-

nosci uczestnikow w procesie edukacyjnym. Przyktady mechanizméw grywalizacji

wplecionych w narzedzia uzywane w nauce dorostych to m.in.?*:

= okreslanie celow, ktore uczestnicy majg osiagnag;

= tworzenie specjalnych zadan, ktére uczg przez dziatanie i oferuja nagrody;

= nagradzanie za ukonczone zadania lub wyzwania (przyznawanie punktéw za
wykonane zadania i awans na wyzszy poziom);

= zachecanie do rywalizacji indywidualneji grupowej oraz wspotpracy w zespotach;

= umozliwianie uczestnikom komunikacji miedzy soba;

= organizowanie konkurséw i loterii dla uczestnikow programoéw lojalnosciowych;

= przesytanie natychmiastowych informacji o postepach, btedach i osiagnieciach.

Przyktady grywalizacji w edukacji dorostych

Firma TalentLMS?> w 2019 r. przeprowadzita w USA badania dotyczace grywalizacji
w pracy. W badaniach skupiono sie na tym, jak elementy grywalizacji zmieniajg stan
szkolenia oraz jak grywalizacja wptywa na produktywnos¢, motywacje i zaangazo-
wanie pracownikéw. Kluczowe wnioski z badan przedstawia rys. 1.

o

https://kahoot.com/ [dostep: 04.10.2024].

https://quizlet.com/pl [dostep: 04.10.2024].

https://quizizz.com/?Ing=pl [dostep: 04.10.2024]..

https://www.mursion.com/ [dostep: 07.10.2024]

% https://pl.duoclingo.com/ [dostep: 07.10.2024].

2 https//www.memrise.com/pl/ [dostep: 07.10.2024].

22 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wonder&hl=pl [dostep: 07.10.2024].

#  https://habitica.com/static/home [dostep: 07.10.2024].

2 PTkaczyk (2012). Grywalizacja. Jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych.
Gliwice: Helion, 5. 81-92.

»  Badanie dotyczace grywalizacji w pracy z 2019 r. https://www.talentims.com/blog/gamification-

-survey-results/ [dostep: 16.04.2024].
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Elementy w procesie pracy, ktére sa lub powinny by¢ zwigzane z grywalizacja, a kto-
re wybrali respondenci to: odznaki (71%), oprogramowanie oceniajace ich wyniki
(59%), nagrody wirtualne lub fizyczne (56%) oraz tablice wynikéw (51%). Badani
wskazali réwniez, jakim tematom powinny by¢ poswiecone szkolenia wykorzystu-
jace elementy grywalizacji. Naleza do nich przede wszystkim: oprogramowanie
szkoleniowe (33%), oprogramowanie komunikacyjne (30%), oprogramowanie do
kontaktéw (15%), oprogramowanie do zarzadzania projektami (12%) i oprogramo-
wanie do obstugi dokumentéw (10%), rys. 2.

Jak wskazujg badania?, w ciggu ostatnich lat grywalizacja stata sie znacznie bardziej

powszechna zwtaszcza w e-learningu (dotyczy ona przede wszystkim motywowa-

nia uczestnikow szkolenia po to, aby osiggnac lepsze wyniki). Z otrzymanych wyni-

kéw badan wynika, ze?”:

= w firmach z listy Fortune 500 az 73,6% szkolehn prowadzonych jest w oparciu
o technologie, odbywa sie w trybie sieciowym i internetowym,

= od 2010 roku ponad 350 firm rozpoczeto duze projekty grywalizacyjne (sg to
takie firmy jak: MLB, Adobe, NBC, Walgreens, Ford, Southwest, eBay, Panera),

= duze firmy moga zaoszczedzi¢c do 70%, zastepujac tradycyjne szkolenia
e-learningiem,

= 89% ucznidw/kursantéw bytoby bardziej zaangazowanych w wykorzystanie
aplikacji e-learningowej, gdyby posiadata system punktowy,

= prawie 80% uczniow/kursantow twierdzi, ze byliby bardziej produktywni, gdyby
ich uniwersytet/instytucja lub praca bardziej przypominaty gre,

= 60% ucznidw/kursantow deklaruje, ze roznego rodzaju rankingi i rywalizacja
zwieksza ich motywacje i zaangazowanie,

= 61% ankietowanych dyrektoréw generalnych, dyrektoréw finansowych i innych
cztonkéw kadry kierowniczej wyzszego szczebla potwierdza to, ze w pracy co-
dziennie robi sobie przerwy na gre.

Podsumowanie

Zastosowanie w edukacji mechanizméw znanych z gier zyskato na popularnosci
w ostatnich latach, zwtaszcza w edukacji dorostych. Zwigkszanie zaangazowania
i motywacji uczniéw dorostych to podstawowe sktadowe wptywajace na rozwoj
tej techniki w procesie edukacyjnym. Wprowadzajgc elementy takie jak odznaki,
punkty, rankingi czy wyzwania, grywalizacja sprawia, ze nauka staje sie bardziej
interaktywna i angazujaca. Grywalizacja w kontekscie edukacji dorostych pomaga
w przezwyciezaniu ,nudy i zniechecenia”, wspierajgc wewnetrzng motywacje do

%30 faktow o grywalizacji w eLearningu: https://elearningindustry.com/30-facts-gamification-in-elear-
ning [dostep: 23.04.2024].

¥ Statystyk dotyczacych wykorzystania grywalizacji w eLearningu: https.//www.digitalchalk.com/resou-
rces/blog/tips-tricks/8-surprising-gamification-statistics [dostep: 23.04.2024].


https://elearningindustry.com/30-facts-gamification-in-elearning
https://elearningindustry.com/30-facts-gamification-in-elearning
https://www.digitalchalk.com/resources/blog/tips-tricks/8-surprising-gamification-statistics
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nauki i poprawiajac efektywnos¢ procesu uczenia sie poprzez doswiadczenie oraz
aktywne uczestnictwo?,

Mozemy stwierdzi¢, ze gry edukacyjne nie sg juz obecnie elementem majacym na
celu uatrakcyjnienie zaje¢, ale stajg sie wrecz w wielu przypadkach podstawa lub
baza, na ktorej planowany jest proces dydaktyczny. Dostrzezony zostat potencjat
mozliwosci wykorzystania mechanizmow z gier w edukacji, w procesie nabywania
i rozwijania kompetencji oraz w procesie komunikacji pomiedzy uczniem i nauczy-
cielem?®. Podsumowujgc mozemy wymienic kilka zalet, ktore sg istotne dla uczest-
nikdw i organizacji stosujacych gry jako narzedzie do uczenia sie dorostych:
= dla uczestnikdéw gtdownymi zaletami gier sg*:

- atrakcyjnosc narzedzia (angazujqca i efektywna forma),

- precyzyjna informacja zwrotna,

- wielozmystowe doswiadczenie udziatu w grze, imersja,

- swoboda dziatania i decyzji,

- sprawdzenie sie w rywalizacji lub kooperacji,

- spoteczny aspekt rozgrywki,

- mozliwosc bezpiecznego trenowania i eksperymentowania,

- odwzorowanie realnych wyzwarn i probleméw zawodowych,

- mozliwosc uczenia sie na btedach swoich i cudzych;
= dla organizacji®:

- czasowa ekonomicznosc rozwigzania (trening z wykorzystaniem gier jest cze-

sto skuteczniejszy niz inne formy nauki),
- mozliwosc¢ kompleksowego trenowania kluczowych kompetencji i umiejetnosci
w zmieniajgcym sie swiecie,
- atrakcyjny wizerunek pracodawcy,
- trwatosc rezultatéw uczenia sie.

W niedalekiej przysztosci powinnismy spodziewac sie jeszcze wiekszej integracji gier
i symulacji z nowymi technologiami, m.in.: wirtualna i rozszerzong rzeczywistoscia
(VR/AR). Narzedzia te beda sie stawaty bardziej realistyczne i immersyjne, umozli-
wiajac tworzenie Srodowisk, ktorych uzytkownicy beda mogli dostownie ,dotknac”
lub ,zanurzy¢ sie” sie w nich. Wptynie to, jak sie wydaje, na bardziej efektywne
ksztatcenie oséb dorostych, co przetozy sie na wzrost kompetencji zawodowych.

% M. Litwin (2014). Pojecie grywalizacji wobec zjawisk zwigzanych z rynkiem pracy. Homo ludens nr 1(6),
s. 75-85.

A Wronska (2020). Grajmy, bawmy sie i twérzmy! [w:] K. Kaczmarek, A. Wronska (red.), Smartfon
w ksigzce czy ksigzka w smartfonie? Pomyst — Projekt — Inspiracja, Warszawa: NASK Paristwowy Instytut
Badawczy.

30 ). Wozniak (2015). Grywalizacja w zarzadzaniu ludzmi, [w:] Zarzadzanie Zasobami Ludzkimi (2 (103)),
s.11-33.

3 M. taczynski (2013). Gry i symulacje szkoleniowe. Praktyczny przewodnik. Wydawnictwo: SHtraining,
s.96-97.
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