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Grywalizacja w nauce o Celach Zrownowazonego
Rozwoju (SDG)

1. Wprowadzenie

Ksztatcenie przysztych pokolen w zakresie celow zrownowazonego rozwoju (SDG) ma
zasadnicze znaczenie dla stworzenia bardziej sprawiedliwego, ekologicznego i inkluzywnego
$wiata. Jednak zaangazowanie uczniow w ztozone kwestie globalne, takie jak zmiana klimatu,
ubdstwo czy odpowiedzialna konsumpcja, moze by¢ trudne, zwlaszcza gdy tradycyjne metody

nie odpowiadajg ich zainteresowaniom i rzeczywistosci.

Z pomoca przychodzi gamifikacja. Dzigki zastosowaniu w procesie uczenia si¢ elementow
znanych z gier, takich jak misje, punkty, nagrody czy $ledzenie postgpow, gamifikacja zamienia
pasywne lekcje w interaktywne, motywujace do§wiadczenia. Nie jest to tylko rozrywka — to
warto$ciowa strategia pedagogiczna, ktora sprawia, ze edukacja na temat zréwnowazonego

rozwoju staje si¢ bardziej znaczaca, angazujaca i transformacyjna.

2. Rozumienie gamifikacji w edukacji

Opierajac si¢ na podstawowej koncepcji, grywalizacja w edukacji wykorzystuje takie elementy,
jak systemy punktacji, wyzwania, nagrody i informacje zwrotne w czasie rzeczywistym, aby
aktywnie zaangazowa¢ ucznidow w proces uczenia si¢. Elementy te zachgcajg ucznidw do
wyznaczania celow, wspotpracy z rowiesnikami i sledzenia swoich postepow, co ma kluczowe
znaczenie w przypadku ztozonych i wielodyscyplinarnych tematOw, takich jak cele

zréwnowazonego rozwoju.

Skuteczne projekty grywalizacji obejmuja cele osobiste, prace zespolowa i refleksyjne

myslenie, przeksztatcajagc nauke w dynamiczny proces taczacy wiedze z dziataniem.
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3. Realne przyklady: Co badania mowia o gamifikacji w kontekscie Celow
Zrownowazonego Rozwoju

Perspektywa oparta na badaniach naukowych

W badaniu opublikowanym w 2024 r. w czasopi$mie ,,Computers in Human Behavior”
przeanalizowano ponad 300 przyktadow zastosowania grywalizacji w edukacji na rzecz

zrOwnowazonego rozwoju. Autor stwierdzil, ze grywalizacja pomaga uczniom:

e zrozumiec¢ zlozone tematy, takie jak zmiana klimatu czy zrbwnowazony rozwoj
e utrzymac¢ motywacj¢ dzigki nagrodom za pokonywanie wyzwan
e przyswoi¢ zachowania zgodne z zasadami zrOwnowazonego rozwoju poprzez

wlaczenie dziatan przyjaznych dla srodowiska do gry

Badanie pokazuje rowniez, ze najskuteczniejsze sg gry, ktore sg bezposrednio powigzane z
celami zrownowazonego rozwoju, oferuja uczniom wybor i zachgcaja do wspodtpracy. W
koncu grywalizacja to nie tylko zabawa, ale takze pomoc uczniom w przeksztalcaniu wiedzy

w realne dzialania.

Doswiadczenie edukacyjne Isla Tierra

W szkole Santa Maria del Pilar w Saragossie w Hiszpanii, w ramach grywalizacyjnej inicjatywy
o nazwie ,,Isla Tierra”, uczniowie piatej klasy poznali Cele Zrownowazonego Rozwoju poprzez
bardzo interesujace do§wiadczenie. Uczniowie wcielili si¢ w role ,,agentow” odpowiedzialnych
za ochrong fikcyjnej wyspy, jednoczesnie zmagajac si¢ z rzeczywistymi problemami, takimi
jak zmiany klimatyczne, gtdd 1 utrata bior6znorodnosci. Projekt taczyt mechanizmy gry, takie
jak misje, awatary i odgrywanie rol, z tre§ciami mi¢dzyprzedmiotowymi z takich dziedzin, jak
matematyka, jezyk i angielski. Efektem bylo znaczne zwigkszenie motywacji uczniow,

wspolpracy i zrozumienia wyzwan zwigzanych ze zrbwnowazonym rozwojem.
Wezesna edukacja: podstawy zrownowazonego rozwoju

Do$wiadczenie edukacyjne udokumentowane przez Uniwersytet w Salamance wykorzystato

strategie gamifikacji w klasach nauczania poczatkowego. Poprzez opowiadanie historii, gry
grupowe 1 misje mlodzi uczniowie zglebiali tematy zwigzane z Celami Zrdwnowazonego

Rozwoju w zabawny i przystepny sposob.
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Wyniki obejmowaty:

e Wigksze zainteresowanie tematami zrOwnowazonego rozwoju
e [epsze zrozumienie abstrakcyjnych pojeé, takich jak sprawiedliwos$¢ i troska o
srodowisko

e Rozwo0j empatii i pracy zespotowe;]

Nawet w mlodym wieku gamifikacja pomaga zrozumie¢ globalne wyzwania.

4. Zastosowanie grywalizacji w ksztalceniu i szkoleniu zawodowym

W ksztatceniu i szkoleniu zawodowym (VET) grywalizacja stanowi pot¢zne narzedzie taczace
nauke techniczng z globalnymi celami zréwnowazonego rozwoju. Przeksztalca tresci
teoretyczne w praktyczng nauke opartg na wyzwaniach, pomagajac uczniom dostrzec, w jaki

sposob ich przyszte zawody moga przyczyni¢ si¢ do budowania lepszego Swiata.
Grywalizacja w ksztatceniu 1 szkoleniu zawodowym moze:

e Symulowac rzeczywiste scenariusze, takie jak zarzadzanie zrownowazonym
tancuchem dostaw lub prowadzenie ekologicznej dziatalnos$ci turystycznej. Symulacje
te pozwalajg uczniom eksperymentowac z podejmowaniem decyzji w realistycznych
kontekstach zawodowych.

e Budowac kluczowe kompetencje, takie jak praca zespotowa, rozwigzywanie
problemow, umiejetnosci cyfrowe i rozumowanie etyczne, ktore sg niezbgdne 1
zgodne z warto$ciami SDG.

e Personalizowac $ciezki nauczania, umozliwiajac uczniom wybor rél, specjalizacji lub
misji w oparciu o ich zainteresowania zawodowe (np. budownictwo, opieka
zdrowotna, hotelarstwo, logistyka). Zwigksza to motywacje i trafno$¢ nauczania.

o Wspiera¢ aktywnos$¢ 1 odpowiedzialnos$¢, pokazujac uczniom, ze ich wybory
zawodowe i zachowania w miejscu pracy moga mie¢ wpltyw na spoleczenstwo i

srodowisko.

Na przyktad modutl oparty na grze w programie ksztatcenia zawodowego w zakresie energii
odnawialnej moze stanowi¢ dla ucznidw wyzwanie zwigzane z zarzadzaniem siecig
energetyczng, rownowazeniem kosztow, wptywem na $rodowisko i potrzebami spotecznosci.

»-Bawiac si¢” konsekwencjami, uczniowie uzyskuja glgbsze zrozumienie kompromisoéw
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zwigzanych ze zréwnowazonym rozwojem i czujg si¢ lepiej przygotowani do podejmowania

decyzji w prawdziwym zyciu.

Dzigki wilaczeniu gamifikacji do programow ksztalcenia zawodowego nauczyciele moga
promowac nie tylko doskonato$¢ techniczna, ale takze globalne obywatelstwo, zapewniajac

absolwentom gotowos$¢ zarowno do wejscia na rynek pracy, jak i do sprostania wyzwaniom

XXI wieku.
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