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Abstrakt

Cel. Rownowazenie deficytu uwagi uczniow dzigki zastosowaniu najnowszej metody
aktywizujacej w nauczaniu — gamifikacji btedow i faktow (uwzgledniajacej dysfunkcje
uczniowskie).

Metody. Wsrdéd metod badawczych w badaniach spotecznych wykorzystano ankiete inter-
netowg o zasiegu mi¢dzynarodowym oraz drugg — o zasiggu ogoélnopolskim — w grupach
dla 0so6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) oraz wsrod graczy na Facebooku.
Wiyniki. Stworzono dwa autorskie algorytmy postgpowania motywacyjnego nauczycie-
li: algorytm podtrzymywania uwagi i motywacji dla ucznidow silnych psychicznie, oparty
na klasycznym algorytmie tworcow gier komputerowych oraz algorytm podtrzymywania
uwagi i motywacji dla uczniéw stabych psychicznie, oparty na nowoczesnym algorytmie
tworcow gier komputerowych.

Whioski. Wykazano, ze klopoty ze zrozumieniem tekstu wynikaja z deficytu uwagi
uczniéw, co stanowi obecnie juz problemem calego pokolenia cyfrowego. Poziom ogdlne-
go skupienia uwagi w grupie respondentéw ze SPE wyniost 25,13%oraz w grupie respon-
dentow bez SPE-31,89%. Wspotczynnik utraty skupienia uwagi w grupie respondentéw
ze SPE wyniost 8,2% oraz w grupie bez SPE-9,95%. Nietypowos¢ ujecia tematu polega na
stworzeniu autorskiej metody wyliczenia wspotczynnikow: poziomu ogoélnego skupienia
uwagi oraz utraty skupienia uwagi. Stworzono autorska metod¢ aktywizujaca w naucza-

niu — gamifikacj¢ btedow i faktow (uwzgledniajaca dysfunkcje uczniowskie).

Stowa kluczowe: SPE (specjalne potrzeby edukacyjne), uwaga, skupienie, metoda aktywi-

zujaca, gamifikacja, btad, fakt.

Abstract

Aim. Balancing the attention deficit of students, thanks to the use of the latest activating
method in teaching — gamification of errors and facts (taking into account student dysfunc-
tions).

Methods. Among the research methods in social research, an international internet survey
was used and another nationwide survey in groups dealing with SEN (special educational
needs) and gamers on Facebook.

Results. Two proprietary algorithms of teacher motivation were created: an algorithm for
maintaining attention and motivation for mentally strong students, based on the classic
algorithm of computer game developers, and an algorithm for maintaining attention and
motivation for mentally weak students, based on a modern algorithm for computer game
developers.

Conclusion. It has been shown that problems with understanding the text result from
the deficit of students’ attention is now a problem for the entire digital generation. The

level of general attention in the group of respondents with SEN was 25.13% and in the
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group of respondents without SEN-31.89%. The rate of loss of attention in the group
of respondents with SEN was 8.2% and in the group without SEN-9,95%. The unusual
approach to the topic consists of creating an original method of calculating the coeffi-
cients: the level of general attention and the loss of attention. An original method of
activating teaching was created — gamification of errors and facts (taking into account

student dysfunctions).

Keywords: SEN (special educational needs), attention, focus, activating method, gamifi-

cation, error, fact.

Potrzeba powstania tej publikacji wynikneta ze wspotpracy Dyrekeji Zespotu Szkot
Technicznych im. Tadeusza Kosciuszki w Lezajsku z jednym z Uniwersytetow w Danii.
W ramach jednego z projektow przeprowadzono szkolenia dla nauczycieli, dotyczace
nowoczesnej metody aktywizujacej, opisanej w niniejszej publikacji. Zastosowanie jej
w praktyce pozwala zdiagnozowa¢ owocnos¢ i zasadnos¢ metody w kontekscie ewa-
luacji postepow ucznidow, zwlaszcza w zakresie aktywnosci oraz koncentracji uwagi
1 motywacji do pracy.

Okazuje sig, ze gtéwnym problemem ucznidw jest czytanie ze zrozumieniem, a to
bezposrednio wigze si¢ ze skupieniem ich uwagi. W literaturze medycznej zaburze-
nia koncentracji uwagi (ADD) byly opisywane juz ponad sto lat temu (Amen, 2020),
wiec temat niniejszej publikacji nie jest nowy. Jednak jej najwazniejszym atutem jest
prezentacja najnowszej aktywizujgcej metody nauczania. Ze wzgledu na jej uniwer-
salno$¢, mozna jg zastosowa¢ na wszystkich przedmiotach. Jest to autorska metoda
gamifikacji bledow oraz faktow, uwzgledniajaca dysfunkcje uczniow i motywujaca ich
do pracy. Nowos$cig w metodzie jest — migdzy innymi — spojrzenie na nauczyciela jak
na tworce gier komputerowych. Wérod autoréw tej publikacji pojawia si¢ wige twérca
autorskich gier komputerowych — Marcin Pro$ciak, a takze nauczyciele: jezyka pol-
skiego — Beata Pro$ciak oraz matematyki — Halina Samko. Wprowadzenie metody we
wspoOltczesnej szkole — zdanie autoréw — stanie si¢ juz niedtugo niemal koniecznoscia,
poniewaz w czasach, kiedy uczniowie postugujg si¢ botem ChatGPT, ktory rozwig-
zuje zadania ze wszystkich przedmiotoéw na poziomie edukacji obowigzkowej, a jego
tworcy wysylaja do nauczycieli przestanie ,,dostosujcie si¢ albo gificie”, zmiana metod
nauczania staje si¢ nieunikniona (Gajewski, 2023).

Celem tego artykutlu bylo wykazanie, ze ktopoty ze zrozumieniem tekstu wyni-
kaja z deficytu uwagi ucznioéw, ktory jest obecnie juz problemem calego pokolenia
cyfrowego. Jego nasilenie zalezy tylko od ilosci uwagi, ktérg ludzie pozytkuja na tzw.
,bycie w Internecie”, np.: na Facebooku, Instagramie, Tik-Toku i w innych mediach-
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spotecznosciowych oraz na graniu w gry komputerowe. Chociaz niejednokrotnie osoby
z dysfunkcjami bardzo dobrze radzg sobie w zyciu. Uczniowie —zmeczeni ciagtym sku-
pianiem uwagi w mediach cyfrowych — maja problemy ze skupieniem jej na lekcjach.
Z tego wzgledu mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze problemu braku koncentracji
uwagi nie mozna juz przypisywacé tylko osobom z ADHD oraz ADD, ale wickszosci
uczniow, ktérzy korzystaja z dobrodziejstw cywilizacji cyfrowe;.

Metodyka badan

Zamystem autorow byto przeprowadzenie badan ogdlnoswiatowych, ktore datyby
odpowiedz, czy wsrod wspotczesnych mtodych ludzi istnieje ogdlna tendencja bra-
ku uwagi. W tym celu stworzone zostaty dwie ankiety badawcze w jezyku polskim
oraz jedna w jezyku angielskim o zasiggu ogdlno$§wiatowym. W badaniach ankie-
towych wzieto udziat tacznie w dwodch ankietach na forum ogdlnopolskim 65 re-
spondentdw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) oraz 253 bez SPE.
Ankiety zostaly przeprowadzone w dwdch terminach (styczen oraz kwiecien 2023).
Opracowane zostaty czesciowo w oparciu o publikacje z zakresu koncentracji uwagi
(Jurek, 2014), ale wiele pytan jest autorskich, poniewaz wazne byto ukazanie pro-
blemu z roznych stron. Wykaz badanych grup respondentéw na portalu Facebook
zamieszczono w aneksie. Warto podkresli¢ miedzynarodowy charakter i obszerny
zasigg badan, o ktorym $wiadczy liczba czlonkdéw badanych grup ankietowych ze
SPE (Polska): ok. 7,8 tys. uzytkownikéw, gracze komputerowi (Polska): 21,7 tys.
uzytkownikow, SPE (Swiat): 53,6 tys. uzytkownikoOw oraz gracze komputerowi
(Swiat): 101 tys. uzytkownikow.

Cwiczenia ankietowe zostaty podzielone na trzy czesci o podobnym poziomie trud-
nosci, aby sprawdzi¢ poziom skupienia uwagi w réznych czesciach. Wglad do ankiet
jest mozliwy poprzez linki w Internecie, ktore zostaty zawarte w aneksie.

Analiza ankiety badawczej

Ponizej przytoczono doktadne brzmienie pytan ankietowych, ktore zostaly utozone
w trzy bloki tematyczne. Celem takiego uktadu ankiety bylo sprawdzenie czy respon-
denci w miar¢ wypehiania ankiety beda si¢ myli¢ w wigkszym badz w mniejszym
stopniu. W ten sposob jeszcze bardziej doprecyzowano ich poziom koncentracji (na-
tezenia) uwagi (Janiszewska, 2007) w zaleznosci od czasu wypetniania ankiety.

Kazda cze$¢ ankiety zawierata identyczne polecenie, ale inne przyktady stow lub
cyfr.
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Cwiczenie 1. Ile jest antoniméw w podpunktach ze zdjecia nr 1 (tacznie)?

Czesc¢ 1:

— niezgodny, rozbiezny, sprzeczny, jednakowy, odmienny, przeciwny

— porazka, niepowodzenie, sukces, kleska, przegrana, pogrom

— potrzebny, zbedny, bezuzyteczny, zbyteczny, niecelowy, nieprzydatny
— gldwny, istotny, centralny, podstawowy, niewazny, naczelny

Czes¢ 2:

— sprzeciw, protest, odmowa, przystanie, zakaz, zaprzeczenie
— sprawny, niezawodny, zr¢czny, zwinny, czynny, operatywny
— oburzenie, gniew, wzburzenie, zto$¢, wscieklos¢, irytacja

— smutny, markotny, ponury, przygnebiony, posepny, smetny

Czes¢ 3:

— zmeczony, znuzony, wypoczely, wyczerpany, strudzony, wykonczony
— zrozumialy, logiczny, oczywisty, przystepny, trudny, czytelny

— zniechecag, zraza¢, hamowac, odradza¢, wyperswadowac, odwodzic¢
— ocali¢, zaging¢, uratowaé, odszukaé, odnalez¢, wydoby¢

Byto to zadanie wymagajace wiedzy na temat antonimu i jego definicji, a takze
bogatego stownictwa i liczby antonimoéw. Tylko niektérzy respondenci sobie z nim
poradzili.

Cwiczenie 2. W kazdym z podpunktéw ze zdjecia jest jedna powtérzona liczba (po-
wtarzajaca si¢). Wybierz po jednej powtdrzonej (powtarzajacej si¢) liczbie z kazdego
podpunktu. Pytanie wielokrotnego wyboru.

Czescé 1: Czese 2:

—-200, 992, 192, 117, 191, 120, 120 - 617, 613, 622, 262, 217, 127, 217
— 552, 336,354, 554, 332, 554, 355 —276,726, 528, 528, 753, 584, 573
—121, 013, 103, 022, 013, 105, 212 — 675, 658, 675, 875, 639, 891, 569
— 483, 485, 483, 249, 825, 429, 843 — 018, 874, 271, 625, 625, 735, 906
Czese 3:

—239, 672, 875, 236, 438, 282, 672
—911, 743, 343, 554, 277, 911, 902
— 665, 543, 674, 764, 246, 764, 322
—544, 772,745,272, 879, 647, 772
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Respondenci mieli wykona¢ tylko jedng czynno$¢, czyli znalez¢ powtorzona licz-
be¢. Zadanie nie wymagato wiekszej wiedzy, wigc liczba poprawnych odpowiedzi byta
tu wicksza.

Cwiczenie 3. Na zdjeciu w podpunktach znajduja si¢ pary liczb. Ile par nie jest jedna-
kowych (liczby rdznig si¢ od siebie)? (tacznie)?

Czesé 1: Czesc¢ 2: Czes¢ 3:

— 60,66 —372,726 — 744, 744

—111, 112 —2059, 5059 —4232,4323
—3676, 3616 —34932, 34932 —35942, 35992

— 15906, 15900 — 234545, 234544 — 648384, 688384
— 699199, 699169 —26,62 -77,77

—78,78 — 669,696 — 188, 186

—356, 356 —2639, 2631 — 5795, 5759

— 6338, 6336 — 93878, 63878 — 66483, 66483

— 44491, 44491 —331330, 333130 —272771, 277217
— 7497717, 739777 —28,28 -89, 89

—49,94

W tym zadaniu badani mogli myli¢ ksztatty cyfr podobnych do siebie. Na wynik
mogt wptyna¢ brak zrozumienia tresci pytania i nieumiejetnos$¢ rozumienia pojecia
para liczb.

Ponizej w tabelach zamieszono zestawienia ilosciowe prawidlowych odpowiedzi
respondentdéw z uwzglednieniem ich podziatu na badanych bez SPE oraz tych, ktorzy
deklaruja u siebie SPE.

Tabela 1
Wyniki ¢wiczen respondentow z SPE —liczba poprawnych odpowiedzi

Wyniki ¢wiczen (65 osob z SPE) Cwiczenie 1 ~ Cwiczenie2  Cwiczenie 3
Czesé 1 11 (16,92%) 23 (35,38%) 17 (26,15%)
Czesc 2 7 (10,77%) 23 (35,38%) 11 (16,92%)
Czesc 3 9 (13,85%) 22 (33,85%) 22 (33,84%)

Zrédlo: Opracowanie wiasne.
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Rysunek 1. Wyniki ¢wiczen respondentow ze SPE — liczba poprawnych odpowiedzi.
Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Jak widaé, grupa respondentow ze SPE osiagneta najlepsze wyniki w ¢wiczeniu 2,
ktore nie wymagato wigkszej wiedzy i uwaga respondentéw skupiata si¢ na wyko-
naniu tylko jednej prostej czynno$ci myslowej. Natomiast najgorsze wyniki zostaty
osiagnigte w ¢wiczeniu 1, ktére wymagato polaczenia wiedzy z doktadnym zrozumie-
niem polecenia.

Dodatkowo, rysuje si¢ wyrazna tendencja respondentow do braku skupienia uwagi
na poczatku wykonywania ankiety. W miarg jej wypelniania ankietowani coraz bardziej
potrafili si¢ skoncentrowaé na zadaniu, ale juz pod koniec ponownie wida¢ tendencje
do zmniejszania si¢ koncentracji uwagi.

Tabela 2
Wyniki ¢wiczen respondentow bez SPE — liczba poprawnych odpowiedzi

Wyniki éwiczen (231 0sob bez SPE)  Cwiczenie 1~ Cwiczenie2 ~ Cwiczenie 3

Czesé 1 47 (20,35%) 96 (41,56%) 74 (32,03%)
Czeéé 2 39(16,89%) 105 (45,46%) 44 (19,05%)
Czesé 3 62 (26,83%) 100 (43,29%)  81(35,06%)

Zrédlo: Opracowanie wiasne.



190 Beata PROSCIAK, Marcin PROSCIAK, Halina SAMKO

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20% -
15% -
10% -
5% -
0% -

45,46%
43,29%

HCzeéc 1

20,35% B Czesc 2

1 Czeséc 3

Cwiczenie 1 Cwiczenie 2 Cwiczenie 3

Rysunek 2. Wyniki ¢wiczen respondentéw bez SPE — liczba poprawnych odpowiedzi.
Zrédlo: Opracowanie whasne.

Podobna sytuacja zaistniata w grupie respondentéw bez SPE. Najlepsze wyniki
uzyskali oni w éwiczeniu 2, a najgorsze w ¢wiczeniu 1.Jesli chodzi o analiz¢ koncen-
tracji uwagi podczas wykonywania ankiety, to byta ona podobna jak u respondentow
ze SPE. Poczatkowe i koncowe ¢wiczenia byly wykonywane przy mniejszej koncen-
tracji uwagi niz ¢wiczenia w §rodku ankiety.

Wyniki pokazuja wyraznie, ze pokolenie cyfrowe dziata juz na innych standardach
niz pokolenie starsze. Charakterystyczne jest, ze duzo czasu zajmuje im osiggniecie
stanu skupienia. Koncentracja uwagi trwa krotko i pod koniec wykonywania zadan
juz myslag o ich jak najszybszym zakonczeniu.

Przeanalizowano wyniki ¢wiczen z badania ankietowego za pomoca takich miar
pozycyjnych jak mediana i rozstep. Przedstawiono rdwniez sposdb obliczenia autor-
skich wspotczynnikow: ogdlnego poziomu skupienia uwagi i utraty skupienia uwagi.

Poziom ogo6lnego skupienia uwagi

Poziom ogolnego skupienia uwagi (w skrécie Posu) jest wskaznikiem oszacowania
zdolnosci respondentéw do skupienia uwagi na poprawnym wykonaniu ¢wiczenia.
Obliczany jest poprzez ustalenie mediany z wynikow uzyskanych w roznych czesciach
¢wiczenia. Okresla on dodatkowo stopien wykonania poszczegdlnych ¢wiczen.
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Poziom ogdlnego skupienia uwagi dla wszystkich ¢wiczen, w grupie respondentow ze
SPE wynosi — usredniajac —25,13%.
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Poziom ogo6lnego skupienia uwagi dla wszystkich ¢wiczen, w grupie respondentéw
bez SPE wynosi — usredniajac — 31,89%.
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Wspolczynnik utraty skupienia uwagi

Wspoétczynnik utraty skupienia uwagi (w skrocie wusu) jest wskaznikiem oszaco-
wania utraty skupienia uwagi przez respondentdw w trakcie wykonywania ¢wi-
czen. Jest obliczany jako rozst¢p wynikow uzyskanych w réznych podpunktach
¢wiczenia. Oznacza on maksymalny procent utraconej uwagi przez respondenta
podczas ¢wiczenia.

wusu = R(wusu ) — R(wusu )

Skrajnie wysoki wynik wspolczynnika utraty skupienia uwagi (wusu) moze by¢
przestanka do podejrzewania ADD u badanego lub w badanej grupie.

Respondenci ze SPE:
Rozstep, ,=R(wusu, , )=16,92% — R(wusu, , .)=10,77%
Wusu, =6,15%

Rozstep,  , =R(Wusu,

vama) = 35:38%- R(wusu, ) = 33,85%
=1,53%

Wusu,
cw.2
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Wspotczynnik utraty skupienia uwagi dla wszystkich ¢wiczen, w grupie respondentow

) =33,84%-R(wusu,

cw42min)

z SPE wynosi — usredniajac — 8,2%.
Respondenci bez SPE:

R(wusu, | )=26,83%-R(wusu, , )= 16,89%
Wusu, =9,94%

cw.1

R(wusu, , ) =4546%-R(wusu, , )= 41,56%,
Wusu, , =3,9%

R(wusu, . )= 35,06%-R(wusu, , . )=19,05%
Wusu, ., =16,01%

Wspotczynnik utraty skupienia uwagi dla wszystkich ¢wiczen, w grupie respondentow
bez SPE wynosi — usredniajgc — 9,95%.

W grupie badawczej wyrdzniono respondentow ze SPE oraz bez SPE. Z badan
wynika, ze brak skupienia uwagi to problem catego pokolenia cyfrowego, poniewaz
zarowno wsrdd uczniow ze SPE, jak i bez SPE, wspotczynnik utraty skupienia uwa-
gi 1 poziomu skupienia uwagi jest porownywalny. Okazuje si¢, ze poziom skupienia
uwagi zaré6wno u uczniow ze SPE, jak i bez SPE, jest bazowo niski, poniewaz ucznio-
wie wykonuja kolejne zadania na podobnym poziomie. Wynosi on 25,13% u respon-
dentow ze SPE oraz 31,89%u badanych bez SPE. Dodatkowo nalezy nadmienié, ze
wspotczynnik utraty skupienia uwagi jest podobny u respondentéw ze SPE oraz bez
SPE. Wynosi kolejno 9,95% dla respondentéw ze SPE oraz 8,2% dla respondentow bez
SPE. Oprocz skupienia uwagi, w niektorych ¢wiczeniach badanym zabrakto wiedzy,
a w innych mieli problem z percepcja wzrokowg (zwlaszcza z widzeniem przestrzen-
nym), poniewaz mylili cyfry o podobnym ksztatcie. W ¢wiczeniach 2 i 3 wyniki sa
bardzo podobne i pordwnywalne statystycznie. Najgorsze wyniki respondenci uzy-
skali w ¢wiczeniu, ktore wymagato wiedzy na temat antonimow. Dodatkowo nalezy
nadmieni¢, ze to jedyne ¢wiczenie, w ktorym uczniowie ze SPE wypadli duzo gorzej
niz ci bez SPE. Moglo to wynika¢ z charakteru zadania, ktdre premiowato znajomos¢
wielu stéw oraz definicji antonimow.

Warto podkresli¢, ze wérdd 53,6 tysigca cztonkdéw grup miedzynarodowych, wsrod
ponad 10 grup odnoszacych si¢ do problemu SPE, zareagowaty wytacznie dwie osoby
i kilka osob klikneto przycisk ,,lubi¢ to”. Tylko jedna osoba zrobita ankiete w jezyku
angielskim. Jeden z cztonkow grupy dat trafny komentarz do sytuacji dzieci ze SPE
w Wielkiej Brytanii, w ktérym stwierdzit, Ze jego syn tylko rozpoczat ankiete, ponie-
waz po przeczytaniu pierwszego ¢wiczenia stwierdzit, ze to dla niego za duzo stéw
i poddat sig.
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Gamifikacja

Angielski termin gamification thimaczony jest w jezyku polskim na trzy sposo-
by: gamifikacja, grywalizacja i gryfikacja. Poj¢cie to definiowane jest jako uzycie
elementow gier i technik projektowania gier w kontekscie niezwigzanym z grami
(Deterding, Dixon, Khaled, Nacke, 2011), a jej gtéwnym celem jest wptywanie
na sposob zachowania poprzez zwigkszenie motywacji i zaangazowania w dana
czynnos$¢ (Rodwald, 2019).

Tworcy gier komputerowych to geniusze w podtrzymywaniu uwagi dzieci i mlo-
dziezy. Warto wigc spojrze¢ na specyfike myslenia tworcow gier po to, aby zaczerp-
na¢ od nich inspiracj¢ do motywowania uczniéw do nauki przez skupienie uwagi na
nauce w podobny sposob, jak to czynig tworcy gier. Zbyszko Melosik, twierdzi, ze
wspotczesni mtodzi ludzie sg ksztaltowani przez popkulture i konsumpcyjny tryb zy-
cia i unikajg wickszego zaangazowania si¢ w cokolwiek (Kulig-Koztowska, 2017). To
jednak tylko cze$¢ probleméw badanego pokolenia. Warto doda¢, ze wérod nich na
pierwsze miejsce wysuwa si¢ fakt, ze we wspolczesnym pokoleniu cyfrowym domi-
nuje brak skupienia uwagi na rzeczach, ktore sa nie sg dla niego interesujgce. Mtodzi
ludzie nie potrafig i nie chcg si¢ uczy¢, bo to ich nie interesuje. ADD dotyczy z reguty
wieku dziecigcego i ustepuje po ukonczeniu edukacji (Folger, Stern, 2018). Warto tez
w tym miejscu zwroci¢ uwage na proces kodowania, czyli umiejscawiania informacji
w pamigci dlugotrwatej. Wiaze si¢ on ze zwrdceniem na co$ uwagi, skojarzeniem in-
formacji z czyms$ znanym, przeanalizowaniem informacji oraz skupieniem si¢ na jej
szczegotach (Zimbardo, Johnson, McCain, 2017). Dodajmy, ze niektére informacje
wcale nie dostaja si¢ do banku wspomnien, poniewaz nie zwracamy na nie uwagi, kiedy
co$ nas rozprasza albo nie mamy potrzeby ich zapami¢tywania, wtedy roztargnienie
pamigci spowodowane jest skierowaniem uwagi na co$ innego (Zimbardo, Johnson,
McCain, 2017). Zmiany edukacyjne wymusit tez rynek pracy, poniewaz we wszyst-
kich zachodnioeuropejskich spoteczenstwach wzrosty wymagania zwigzane z kwali-
fikacjami zawodowymi i mtodzi ludzie kontynuujg nauke znacznie dhuzej niz dawniej,
a niektorzy wrecz przez cate zycie (Bartoszewicz, Gulinska, 2015).

Algorytmy podtrzymywania uwagi

Stynna projektantka gier — Jane McGonigal— zasugerowata, aby przez gry rozwia-
zywac rzeczywiste problemy. Stad pojecie gamifikacji, ktore wiaze si¢ z korzysta-
niem z mechaniki gry poza gra (Protasiuk, Goraczka, 2020). Dodatkowo, nalezato
wzigé pod uwage koncepcje przeptywu, dotyczaca poziomu trudnosci dostoso-
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wanego do umiejetnosci ucznia. Zadania nie moga by¢ za trudne, poniewaz moze
doj$¢ do zniechecenia ucznia, ani za latwe, zeby uczen si¢ nie nudzit (Protasiuk,
Goraczka, 2020).

Obecnie tworcy gier postuguja sie gtownie algorytmami podtrzymywania uwa-
gi graczy opartymi na instynktach. W starszym typie gier gracz byt motywowany do
dziatania i podtrzymywano jego uwage dajac mu trudne zadania i wielokrotne proby
przejscia tego samego poziomu — do momentu wygranej i zdobycia punktoéw. Stab-
szy zawodnik odpadat z gry. Staby gracz z reguty chcial by¢ lepszy, a mocny chciat
poczué wyzwanie i zaprezentowac swoje wysokie umiejetnosci. Jednak w przypadku
0s0b mato odpornych psychicznie na porazki dochodzito do przemocy stowne;j, prze-
klenstw i1 obrazania graczy (Kucharek, 2022).

Z tego powodu tworcy nowych gier zmienili algorytm postepowania z graczami
1 pochlaniania ich uwagi. Nowe gry zakladaja, Ze przegrana nie ma by¢ odczuwalna.
Gracz ma mie¢ ciagle wrazenie przygody, ktéra pozwala mu ,,pltynac” w grze. Gry
sieciowe oparte sg na rywalizacji z innymi, lecz algorytm ocenia graczy oraz dobiera
przeciwnikow w grze tak, aby kazdy z nich czut satysfakcj¢ wynikajaca z gry oraz
rozwijat swoje umiejetnosci. Zadaniem algorytmu jest zmaksymalizowanie przyjem-
no$ci odczuwanej przez graczy. Wickszos¢ mtodych Iudzi nie chce si¢ denerwowac,
ze przegrywaja. Jednak algorytm czuwa nad tym, aby najlepsi gracze grali z najlep-
szymi, stabi ze stabymi.

Chcac przetozy¢ te systemy na algorytmy podtrzymywania uwagi przez na-
uczycieli w szkole, warto wzia¢ pod uwage jej specyfike oraz problemy psychiczne
uczniow i ich potrzeby motywacyjne. Najwigkszy problem stanowili zawsze ucznio-
wie stabi w nauce lub ci z dysfunkcjami. Stad propozycja, aby nauczyciel (sam lub
we wspolpracy z pedagogiem specjalnym lub psychologiem) zdiagnozowat u kaz-
dego ucznia jego reakcje na porazke. W przypadku ucznidw odpornych na porazke,
autorzy zalecajg pierwszy, starszy algorytm postgpowania, poniewaz stabszy uczen,
majgc $wiadomos¢, ze jego wyniki w nauce sg gorsze, po porazce moze zmotywowac
si¢ do nauki i ma szans¢ — nadrabiajac zaleglosci — znalez¢ si¢ wérdd najlepszych.
Z kolei ci, ktorzy negatywnie reaguja na porazke, zmniejszajg sobie te szansg. W ta-
kim przypadku nauczyciel mogltby zastosowac¢ drugi algorytm postgpowania. Zaktada
on, ze uczen nie powinien odczuwac, ze jest staby w nauce. Z tego powodu powinien
otrzymywac takie zadania, ktére podnosityby jego samooceng. Tak jest w przypadku
uczniow z dysfunkcjami, ale nie tylko. Jest mndstwo uczniow bez dysfunkcji, kto-
rym trudno znie$¢ porazke. [ z tymi jest najtrudniej, poniewaz to juz nauczyciel (we
wspolpracy z pedagogiem szkolnym lub psychologiem) powinien zdiagnozowac, jaka
jest kondycja psychiczna ucznia w przypadku porazki i podja¢ wraz z pedagogiem
stosowne dziatania. Moze zaproponowac¢ takiemu uczniowi wizyte w poradni psycho-
logiczno-pedagogicznej albo samodzielnie wdrozy¢ swdj algorytm motywacyjny dla
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ucznidéw stabszych psychicznie. Stad proponuje si¢ stosowanie dwoch algorytmow
postepowania motywacyjnego:
— algorytm podtrzymywania uwagi i motywacji dla uczniéw silnych psychicznie,
oparty na starym algorytmie tworcow gier komputerowych,
— algorytm podtrzymywania uwagi i motywacji dla uczniow stabych psychicznie,
oparty na nowym algorytmie tworcéw gier komputerowych.

Dodatkowo nauczyciel —na podstawie opinii z poradni psychologiczno-pedagogicz-
nej — powinien oceni¢ indywidualnie, na podstawie ktorego algorytmu prowadzic¢ ucznia
z dysfunkcjami. Warto doda¢, Ze jedna nowatorska aktywizujaca metoda gamifikacji
btedow i faktéw uwzglednia dwa algorytmy postgpowania motywacyjnego uczniow.
Stad wyrézniono autorskie algorytmy postepowania motywacyjnego dla uczniow:

—  Algorytm podtrzymywania uwagi i motywacji dla ucznidéw silnych psychicznie,
oparty na klasycznym algorytmie tworcoOw gier komputerowych (gra o sumie
zerowej). Jeden gracz wygrywa kosztem drugiego (pierwszy zyskuje, drugi
traci) (Tomicki, 2019). Musza to by¢ jednostki silne psychicznie.

—  Algorytm podtrzymywania uwagi i motywacji dla uczniow stabych psychicz-
nie (w tym zeSPE), oparty na nowoczesnym algorytmie tworcow gier kom-
puterowych (model gry o sumie niezerowej). Sukces jednego gracza nie musi
pociagac za sobg kleski drugiego gracza i wszyscy moga wygrac lub przegrac
(przy braku wspoétpracy) (Tomicki, 2019). Nawet najstabszy gracz powinien
si¢ cieszy¢ z gry 1 mie¢ motywacje do ciggtego rozwoju.

Jak si¢ okazuje, w grupie bez SPE moze by¢ stosowana metoda gamifikacji fak-
tow 1 bledow,oparta na grze mieszanych motywow. Preferencje graczy sa cze§ciowo
zbiezne i cze$ciowo sprzeczne ze sobg. Wybierajg albo wspotprace, albo rywalizacje.
Metoda zaktada, Ze graczy motywuje szansa wygranej oraz mozliwo$¢ porownywania
si¢ z innymi. Muszg to by¢ jednostki silne psychicznie. Ci, ktorzy wybiora rywalizacje,
potwierdzaja teze o rankingozie i konkursomanii, czyli gonitwie w edukacji (Sliwer-
ski, 2022). Nawet w zarzadzaniu dostrzega si¢ obecnie, ze rywalizacja i wspOtpraca to
wzajemnie dopetiajace si¢ procesy, dwoistos¢, ktora pozwala na lepsze zarzadzanie
relacjami (Sliwerski, 2022).

Warto tez przyjrze¢ si¢ grupie ze SPE, w ktorej zaleca si¢ stosowanie metody ga-
mifikacji faktow i bledow faktow w oparciu o gre o sumie niezerowej. Wykorzystuje
si¢ w niej model gry o sumie niezerowej, poniewaz sukces jednego gracza nie musi
pociagaé za soba kleski drugiego gracza i wszyscy moga wygraé lub przegraé (przy
braku wspotpracy) (Tomicki, 2019).

Istniejg tez uczniowie, ktdrzy graja w gre o sumie zerowej. Dotyczy ona uczniow,
ktorym catkowicie nie zalezy na ocenach ani na nauce. W przypadku uczniow, ktorzy
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chcg gra¢ w gre o sumie zerowej, nauczyciel moze probowac co$ zrobi¢, ale dziatania
ucznia mogg sprowadzac si¢ do stynnej gry Erica Berne’a Kopnij mnie. Mamy z nig do
czynienia wowczas, gdy inni probujag poméc danej osobie, ale ta zachowuje si¢ coraz
bardziej prowokacyjnie, az przekroczy wszelkie granice. W ten sposob zmusza innych
do wypetnienia zobowigzania ,.kopnij mnie” (Berne, 2004).

Zatozenia teoretyczne nowej metody aktywizujacej wpisujg sie wigc w dwie klu-
czowe zasady nauczania: ,,Swiadomego i aktywnego udziatu uczacego si¢ w procesie
nauczania i uczenia si¢” Czestawa Kupisiewicza oraz ,,indywidualizacji i uspotecz-
nienia” Wincentego Okonia (Plewka, 1999). Warto dodaé, ze na pojecie metody skta-
daja si¢ dwa zatozenia: ,,a) sposob [...] polegajacy na okreslonym doborze i uktadzie
dziatan sktadowych, b) sposob $wiadomie stosowany — zaplanowany i nadajacy si¢ do
wielokrotnego stosowania” (Uryga, 2002).

Metoda ta moze by¢ stosowana w wersji krotkoterminowej (przynajmniej na pig-
ciu lekcjach) w przypadku powtorek i utrwalania wiadomosci lub przy wprowadzaniu
nowego tematu lekcji. Natomiast w wersji dlugoterminowej — w przypadku rankingu
odnotowanego na klasowych arkuszach gamifikacyjnej dyskusji punktowanej — w per-
spektywie calego potrocza. Nauczyciel moze przyjac, ze wpisuje oceny po wybranym
przez siebie cyklu lekcji, np. pigciu, dziesieciu. Odczytuje wowczas nazwiska pigciu
najlepszych uczniéw w rankingu i ocenia zaangazowanie catej klasy, przektadajac
punkty na oceny (jezeli uczniowie zdobyli mato punktéw, mogg zrezygnowac z oce-
ny i przenies¢ swoje punkty do nastepnego poziomu rankingu). Wynika to z faktu, ze
najwigkszym motywatorem do dzialania jest status. Takie sa tez zalozenia teorii SAPS
(ang. Status, Access, Power, Stuff), ktorej tworcg byt guru gamifikacji Gabe Zichermann.
Wyr6znit on cztery poziomy nagrdd: status, dostep (uprawnienia), moce, przedmioty
realne 1 wirtualne (Protasiuk, Goraczka. 2020).

W grupie ze SPE kazdy z uczniéw na koniec pétrocza lub roku szkolnego dostaje
usredniong oceng za aktywno$¢ (niezaleznie od zdobytych wczes$niej ocen czastko-
wych). W grupie gamifikacji faktow nauczyciel rowniez wystawia na koniec poirocza
lub roku szkolnego usrednione oceny z aktywnosci, ale nie wpisuje ocen niedostatecz-
nych. W przypadku uniknig¢cia otrzymania przez ucznia oceny niedostatecznej w gru-
pie gamifikacji faktow, uczen powinien na to konto dosta¢ ocene z odpowiedzi ustne;j.

Zadania w grupie bez SPE powinny zawiera¢ elementy nowosci, zaskoczenia,
nieznanego. Gtéwnym celem nauczania powinno by¢ znalezienie btgdow. Natomiast
w grupie ze SPE, zadania powinny zachowa¢ znane uczniom elementy, a gtownym
celem nauczania jest nauka oparta na faktach, prawdzie.
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Z praktyki pedagogicznej — kilka uwag o metodzie gamifikacji
bledow oraz faktow

1. Proponowany przebieg lekcji (lub ich cyklu) metoda gamifikacji bledéw oraz
faktow: Nauczyciel zadaje zakres materiatu uczniom do przygotowania z pod-
recznika i z réznych zrédet dla chetnych. Czyni to w ten sposob, zeby ucznio-
wie (lub rodzice) nie mieli pretensji o zbyt duze obcigzenie uczniow zadaniami
domowymi. Stad zaleca si¢ dla chetnych — zwtaszcza w klasach stabszych (jesli
chodzi o material nowy). W przypadku materialu omowionego wczesniej oraz
obowigzkowej znajomosci tresci lektury, niezaleznie od poziomu klasy — obo-
wigzkowo dla wszystkich.

2. Chetni uczniowie opracowuja materiat (w klasach stabszych rowniez przy po-
mocy nauczyciela).

3. Nauczyciel przygotowuje pytania i petni role bezstronnego arbitra.
Nauczyciel dzieli klase na grupy bez SPE i ze SPE (na podstawie indywidual-
nych potrzeb ucznidw i zapisuje w uwagach w arkuszu gamifikacyjnej dysku-
sji punktowanej) bez uswiadamiania uczniom, do ktorej grupy ich przypisat.

5. Gamifikacyjna dyskusja punktowana w klasie.

6. Nauczyciel wykorzystuje arkusz gamifikacyjnej dyskusji punktowanej dla da-
nej klasy (forma rankingu).

7. Uczniowie majg mozliwo$¢ dodawania pytan w trakcie dyskusji.

8. Nauczyciel w arkuszu kalkulacyjnym gamifikacyjnej dyskusji punktowanej
archiwizuje uzyskane przez ucznia punkty, aby pod koniec pétrocza byto wia-
domo, kto jest mistrzem w rankingu pieciu najlepszych.

9. Mistrzowie aktywnoS$ci powinni zosta¢ nagrodzeni ocenami na koniec potro-
cza wedlug ustalen nauczyciela, np. dwoch najlepszych szdstka, pozostatych
trzech ocenami bardzo dobrymi.

10. Oceny dla mistrzow aktywnosci powinny by¢ traktowane jako dodatkowe bo-
nusy w perspektywie potrocza.

Dla potrzeb nowej metody gamifikacji bledow oraz faktow zaleca si¢ wykorzy-
stanie dyskusji punktowanej w zmodyfikowanej formie. Autorzy niniejszego artykutu
stworzyli autorski arkusz dyskusji punktowanej metodg gamifikacji btgdow i faktow
w wersji elektronicznej, ktory stanowi narzedzie ulatwiajgce automatyczne liczenie ak-
tywnosci uczniéw oraz przeliczenie jej na konkretne oceny szkolne. Jednak ze wzgle-
du na objetos¢ artykutu, pozostaje on w zbiorach witasnych autorow (z mozliwos$cig
wgladu). Dodatkowo w zbiorach autordw pozostaje rowniez doktadny opis metody
z konkretnymi przyktadami jej wykorzystania.
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Rysunek 3. Autorski arkusz gamifikacyjnej dyskusji punktowanej (stworzony za pomoca
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Zatozono, ze w trakcie jednej lekcji trwajacej 45 minut nauczyciel jest w stanie

zaktywizowac¢ pigciu uczniow na maksymalng liczbe punktow.

Zaktada si¢ réwniez, ze uczen za kazdym razem powinien zrealizowac przy-

najmniej jedno zadanie.

Ocena zalezy od stopnia trudnosci zrealizowanego zadania przez ucznia (w za-

leznos$ci od tego, w jakim stopniu zadanie byto odtworcze lub tworcze, co sy-

gnalizuje arkusz).

Dla zobrazowania charakteru pytan zastosowanych w metodzie gamifikacji btedow

oraz faktéw ponizej zamieszczono kart¢ oceny pracy ucznia wykorzystang w autorskim

arkuszu gamifikacyjnej dyskusji punktowane;.

Tabela 3
Karta oceny pracy ucznia

Uczen
Lp. Kryteria oceny Punkty
2 3

1 Prezentacja informacji opierajacej si¢ na faktach +2
(co najmniej dwa zrodta informaciji)

2 Zadanie zrealizowane schematycznie (odpowiedz +1
schematyczna)

3 Zadanie zrealizowane odtwodrczo (odpowiedz +2
odtworcza)

4  Zadanie zrealizowane odtworczo wzbogacone +3
samoksztatceniem (co najmniej dwa zrdédta infor-
macji)

5  Zadanie tworcze +4

6  Zadanie tworcze wzbogacone samoksztalceniem +5
(co najmniej dwa zrodta informaciji)

7  Zajegcie stanowiska — prezentacja osobistej opinii +2

8  Dostrzeganie analogii (podobienstwa) +2

9  Komentarz do informacji lub jej uzupetnienie +1

10 Zwrdcenie uwagi na btad +1

11  Wypowiedz nie na temat, odejscie od planu dys- 2
kusji

12 Rozpoczecie dyskusji +1
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Uczen
Lp. Kryteria oceny Punkty
1 2 3

13 Przejscie do nastepnego zagadnienia, wedtug 1

planu
14 Wciagnigcie innej osoby do dyskusji +1
15 Przerywanie innym, przeszkadzanie w dyskusji 3
16  Monopolizowanie dyskusji (wypowiedZ ponad 5

30 minut)
17 Atak osobisty (niewtasciwe uwagi ad personam) 3
18  Przeproszenie za niewlasciwe zachowanie +1

Zrédlo: Opracowanie whasne z wykorzystaniem (Zola, 1996).

Wsréd gtéwnych pytan pomocnych w dyskusji w metodzie gamifikacji btedow

i faktow mozna wyr6znic:

Czy to jest falsz (btad)?

Jak naprawic ten btad?

Czy to jest prawda?

Czy to jest absolutnie prawda?

Warto jeszcze zaprezentowac przyktadowy charakter mozliwych zadan do dyskusji
(propozycja):

Znajdz btedy w zadaniach.

Ile byto odpowiedzi btgdnych w zadaniach?

Dlaczego uwazasz odpowiedzi za bltedne? Uzasadnij.

Znajdz prawde w zadaniach.

Ile byto odpowiedzi prawdziwych w zadaniach?

Dlaczego uwazasz te odpowiedzi za prawdziwe? Uzasadnij.

Napisz odpowiednio: prawda, falsz.

Ile bylo odpowiedzi btgdnych w zadaniach?

Ile byto odpowiedzi prawdziwych w zadaniach?

Napisz samodzielnie notatke syntetyzujaca z prawdziwych informacji.
Wypisz (lub omoéw) po dwie cechy z dwoch wybranych Zrodet

Porownaj sposob postrzegania problemu w co najmniej dwoch zrédtach (po-
dobienstwa, roznice).

Wyjasnij problem i przedstaw konsekwencje jego rozwigzania na podstawie-
najmniej dwoch zrodet.
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— Rozstrzygnij, czy autorzy postrzegaja dang kwesti¢ w odniesieniu do wspot-
czesnych problemdéw? (opcjonalnie).

Whioski z badan, podsumowanie

Na podstawie powyzszych spostrzezen i zatozen mozna okresli¢ gldowne przestanie
metody gamifikacji btedow i faktow. Stuzy ona nie tylko aktywizowaniu uczniow,
ale rowniez rownowazeniu deficytu ich uwagi oraz indywidualizacji nauczania. Jej
charakter mozna okresli¢ jako ponadprzedmiotowy, poniewaz dzieki jej zastosowa-
niu uczniowie potrafig znalez¢ btad i go naprawié, docieraja do wiarygodnych zrodet
i umieja z nich efektywnie korzysta¢. Ponadto, uczniowie zdobywajg umiejetnosci
samoksztalcenia w takim stopniu, aby moc samodzielnie naprawia¢ nie tylko bledy
zyciowe, czy znalez¢ btedy w zadaniu, ale rowniez samodzielnie naprawi¢ uszko-
dzone maszyny i roznego typu urzadzenia. Stad za aksjomaty w metodzie gamifikacji
bteddéw oraz faktdéw mozna uznac:

— Motywowanie i aktywizowanie uczniow w ciggu catego roku szkolnego (moz-
liwo$¢ obiektywnej oceny sumujacej aktywnosci uczniow podczas catego pot-
rocza lub roku szkolnego).

—  Nauka na btedach i faktach.

— Indywidualizacja w nauczaniu.

—  Dostosowanie wymagan z opinii Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej dla
ucznidow z dysfunkcjami.

—  Wspodlpraca nauczyciela z pedagogiem specjalnym lub psychologiem.

—  Doskonalenie kompetencji nauczycieli do pracy z uczniami z zagranicy.

Okazuje sie¢, ze obecnie problemem nie sg juz same dysfunkcje, ale brak koncen-
tracji uwagi mtodego pokolenia. Jako przyktad moze postuzy¢ dzialalno$¢ cztowieka
z zespotem Aspergera — Elona Muska, ktory — mimo swojej przypadtosci — stal si¢
jednym z najbogatszych przedsigbiorcow na $wiecie (Jaroszewski, 2021).

Z powyzszych badan wynika, ze wéréd mtodych ludzi poglebia si¢ nowe nagminne
zjawisko braku uwagi. Nie jest juz ono zalezne od ADHD czy ADD, ale charaktery-
styczne dla catego pokolenia cyfrowych tubylcow. Skoro nauczyciele majg juz kon-
takt z catkiem nowym pokoleniem, ktére posiada zupetnie inne potrzeby edukacyjne,
powinni oni rowniez zmodyfikowa¢ metody nauczania. Piszac o nowym spojrzeniu na
metody nauczania, nie mozna odcia¢ si¢ od gamifikacji (Protasiuk, Goraczka, 2020).
Warto podkresli¢, ze nowatorska autorska metoda gamifikacji btedoéw oraz faktow
wpisuje si¢ w priorytety oswiatowe (Priorytety, 2016).
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Kilka uwag po zastosowaniu metody gamifikacji bledow i faktow

Metoda zostata zastosowana w drugim potroczu w roku szkolnym 2022/23 w kilku
klasach szkoty $redniej. Oto kilka pierwszych spostrzezen:

—  Metoda gamifikacji btedow i faktow najbardziej sprawdza si¢ w klasach skta-
dajacych si¢ z uczniéw z ambicjami i dodatkowo w mtodszych rocznikach.
Zauwazono rowniez, ze daje dobre efekty u uczniow nadpobudliwych, ru-
chliwych, ktoérzy lubig rywalizacje. Uczniowie potrafia nawet znalez¢ bledy
w wypowiedziach kolegéw i1 swoich, co sprawia im satysfakcje¢ 1 sktania do
doktadniejszego czytania lektur. Zjawisko to mozna zauwazy¢ zwlaszcza wérod
uczniéw grajacych w gry komputerowe, a jest ich coraz wigcej.

—  Prace ta metoda najlepiej zaczynac¢ w klasach pierwszych, aby uczniowie stop-
niowo przyzwyczajali si¢ do wyrabiania nawykow aktywnosci.

—  Gamingowy arkusz aktywno$ci czynnej warto wprowadzi¢ na poczatku roku
szkolnego, poniewaz wowczas mozna przyzwyczai¢ uczniow do aktywno-
$ci 1 dobra¢ sobie odpowiednie tematy, podczas ktorych mozna takie arkusze
1 metod¢ stosowac (zwlaszcza lekcje powtdrzeniowe). Dodatkowo, w ciggu
polrocza mozna sobie zaplanowac odpowiednig liczbe takich lekcji (minimal-
nie 5, a najlepiej 10).

— Dobrze byloby wykorzysta¢ nowa metode zwtaszcza do lekeji powtorzenio-
wych w klasach maturalnych.
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Aneks

Link do ankiety w jezyku polskim: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfd4V2-
SZ6-T96bU1vZhOFLCWYBR-KeOV-rUx2TrWOsvTd8qQ/viewform (styczen
2023).

Link do ankiety w jezyku angielskim: https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQL-
ScEaHzUm kQcVgtlt v8SCpTmiFTm5SnKloVcee 7prermuoXGA/viewform (sty-
czen 2023).

Link do ankiety w jezyku polskim (bez SPE): https://docs.google.com/forms/d/e/1F
AlpQLScIChEmOwWAmMRW WhdIXTEKTdX0gyGzTfUXA9nl1aswhBypiqfw/clo-
sedform (kwiecien 2023).
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Link do ankiety w jezyku polskim (SPE): https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQ
LSc43PICbUIPP3EKSFdc7khvBCtdCDrvkQ-iLp3mV5W VoxhNrQ/closedform
(kwiecien 2023).

Grupy na portalu Facebook biorgce udzial w badaniu ankietowym:

Grupy SPE (polskie):

— Dysleksja a jezyki obce (1,5 tys. uzytkownikow).

— Dysleksja 1 inne specyficzne trudno$ci w uczeniu si¢ — wsparcie i rozwoj (4,4 tys.
uzytkownikow).

— Oczami Dyslektyka — dysleksja, dysgrafia, dysortografia, dyskalkulia... (1,9 tys.
uzytkownikow).

Grupy graczy (polskie):

— Sekcja Graczy (21,7 tys. uzytkownikow).
— Gracze to My! (81,1 tys. uzytkownikow).
— My, Gracze! (7,4 tys. uzytkownikow).

Grupy SPE (migdzynarodowe):

— Dyslexia (25 tys. uzytkownikoéw).

— Teacher’shelp for Dyslexia (3,5 tys. uzytkownikow).

— Dyslexia and Learning Disabilitysupportgroup (15 tys. uzytkownikdw).

— DyslexiaDiagnosticians — Texas (3,2 tys. uzytkownikow).

— StealthDyslexiaSupport (1,7 tys. uzytkownikow).

— Dyslexia Help Africa (1,3 tys. uzytkownikow).

— Dyslexia — International Support&Advice for parents! (3,9 tys. uzytkownikow).

Grupy graczy (mi¢dzynarodowe):

— Gaming (222 tys. uzytkownikow).

— Soesic Gaming: Gamerlivestreams, Twitch, Youtube, Game Keys, Gamer Brands
(50 tys. uzytkownikow).

— RON GAMING (51 tys. uzytkownikow).

— Memebyte — Gamers, Gaming and Games (31 tys. uzytkownikow).

— Anime, Gaming, Manga, Cosplay, and Everything Else (32 tys. uzytkownikow).

— Gaming HQCommunity (55 tys. uzytkownikow).

— Retro Gaming 101 — The Group (88 tys. uzytkownikéw).



