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Streszczenie

Grywalizacja to koncepcja wykorzystujaca okreslone mechanizmy i techniki do zwigkszania
zaangazowania, modyfikowania zachowan i przyzwyczajen ludzi. Stosowana jest w biznesie m.in.
w marketingu, sprzedazy, zarzadzaniu zasobami ludzkimi, a obecnie coraz cz¢sciej w edukacji.

W artykule zaprezentowano wyniki badan ankietowych dotyczacych oceny grywalizacji jako me-
tody zwickszania zaangazowania studentow. Przedstawiono przyktadowe rozwigzania wykorzystujace
mechanizmy grywalizacji, ktore zostaty sformutowane przez studentéw kierunku zarzadzanie lubelskich
uczelni. Uzyskane wyniki wskazuja na wysoki poziom akceptacji rozwigzan grywalizacyjnych wérod
studentow, jak rowniez potrzebe ich uczestniczenia w takiej formie ksztalcenia.

Stowa kluczowe: grywalizacja, budowanie zaangazowania, edukacja akademicka.

Abstract

Gamification is the concept of utilize the specific mechanisms and techniques to increase the
engagement and to modify the behaviour and habits of people. It is used in business, among others,
in marketing, sales, human resource management, and now increasingly in education.

The paper presents the results of the survey concerning the evaluation of gamification as a method
of increasing the student engagement. The examples of solutions, that utilize the mechanisms of gamifi-
cation and have been formulated by the students of management of Lublin universities, have been pre-
sented. The obtained results indicate a high level of acceptance the gamification solutions among stu-
dents as well as the need for their participation in this form of education.

Key words: gamification, building engagement, higher education.

Wstep

Dynamiczny rozwoj systemow komunikacyjno-informacyjnych sprzyja obec-
nie wdrazaniu innowacyjnych rozwigzan wspierajacych dziatania czlowieka po-
dejmowane w réznych obszarach biznesowych i niebiznesowych. W ostatnich
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latach nowe koncepcje sa coraz powszechniej wykorzystane do wzmocnienia mo-

tywacji czlowieka w kierunku inicjowania przez niego réznych aktywnos$ci

i zmiany zachowan. Przykladem takiej koncepcji jest grywalizacja [Robson i in.

2016: 29, Hamari, Koinvisto 2015: 419].

Grywalizacja (ang. gamification) jest procesem, w ktorym wykorzystuje sie
sposob myslenia i narzedzia z projektow gier do realnych problemow w organiza-
cjach [Deterding i in. 2011: 9]. G. Zichermann i Ch. Cunningham uznaja, ze gry-
walizacje stosuje si¢ do zaangazowania uzytkownikéw oraz powodowania lub
zmiany ich okre$lonych zachowan [2011: 36]. Wedlug tych autorow kluczowe jest
stwierdzenie, Ze czesto jest ona uzywana jako wsparcie w pokonywaniu rzeczywi-
stych ograniczen poprzez wplyw na nastawienia ludzi i ich nastroje. Grywalizacja
oznacza zatem $wiadome i celowe zastosowanie r6znych mechanizméow i technik
ukierunkowanych na zwigkszenie zaangazowania i lojalnosci oraz modyfikowanie
przyzwyczajen.

W grywalizacji nastgpuje wykorzystanie elementéw gier (stanowigcych ich
mechanike) oraz zasad jej projektowania (bgdacych jej dynamika) do rozwigzy-
wania probleméw, ktore same w sobie nie sa grami, ale skierowane sa na wiele
réznych procesow biznesowych i niebiznesowych.

Kluczowymi elementami grywalizacji sg [Zichermann, Cunningham 2011: 36]:
— punkty bedace typem nagrody przydzielanej za czynione postgpy i za poza-

dane aktywnosci (pokazujace zblizanie si¢ do wygranej) wraz z informacja
zwrotng oznaczajgcg reakcje srodowiska na dziatania gracza,

— poziomy bedace wyznacznikiem statusu gracza ukazujace jego miejsce
w rankingu wzgledem innych graczy, co motywuje do dalszej gry,

— tabele wynikdw wzmacniajace dalsze zaangazowanie, umozliwiajace porow-
nywanie si¢ gracza do innych oraz chwalenie si¢ uzyskanymi wynikami,

— odznaczenia pokazujace, z jakimi wyzwaniami zmierzyt si¢ gracz i jakie miat
osiagnigcia (shuzace sprawianiu przyjemnosci i dawaniu satysfakcji),

— wyzwania, ktore sg losowymi lub wynikajacymi z fabuty zadaniami, ktérych
realizacji nalezy sie podja¢ w celu otrzymania punktow lub wejécia na wyz-
Sszy poziom gry.

Wedlug Zichermanna i Cunninghama w grywalizacji wystepuje dodatkowo
trzeci element — estetyka — opisujacy emocje, jakie powinny towarzyszy¢ interak-
cjom graczy podczas ich udziatu w rozgrywce [2011: 35]. To wilasnie ten element
czesto wywiera bardzo silny wptyw na budowanie zaangazowania i modyfikowa-
nie zachowan uczestnikow grywalizacji.

Badania dotyczace wykorzystania mechanizméw grywalizacji wskazuja, ze
do najczesciej stosowanych elementdéw nalezg punkty, odznaczenia i tabele wyni-
kow [Hamari i in. 2014: 3027]. Sa one ukierunkowane na rozwdj autonomii, kom-
petencji i relacji [Mekler i in. 2015: 1]. Szczegdlnie wazne jest ich powigzanie
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z kompetencjami, ktore sg ksztattowane dzigki takim elementom grywalizacji, jak:
wyzwania, samokontrola, punkty, poziomy i tablice wynikow.

Ro&zni autorzy wskazuja na konieczno$¢ spehienia okre§lonych wymogow sys-
temow grywalizacyjnych dla uzyskania wiasciwych efektow. Sa to m.in. udzielanie
szybkich i pozytywnych informacji zwrotnych, dostosowanie zadan do poziomu
kompetencji uczestnikoéw, mozliwo§¢ powtarzania zadan, podzielenie gléwnego
celu na mniejsze zadania, wiele $ciezek prowadzacych do osiagniecia wyznaczone-
go celu, stosowanie zroznicowanych elementow mechaniki gier oraz zachecanie do
dalszego dziatania mimo biezacych niepowodzen [Lee, Hammer 2011: 3].

Mechanizmy grywalizacji sa obecnie wykorzystywane nie tylko w biznesie,
np. w marketingu, sprzedazy czy zarzadzaniu zasobami ludzkimi, ale takze
w edukacji.

Celem artykutu jest ocena mozliwosci wykorzystania grywalizacji w edukacji
akademickiej oraz diagnoza postawy studentow wobec tej formy budowania ich
zaangazowania w procesie ksztatcenia.

Wykorzystanie grywalizacja w edukacji i jej rola w budowaniu
zaangazowania

Wspotczesne szkoty i nauczyciele czesto dos§wiadczaja probleméw zwigza-
nych z niskg motywacja i niewielkim zaangazowaniem uczniéw i studentow. Wy-
niki r6znych badan wskazuja, ze jednym z mozliwych rozwigzan tej sytuacji moze
by¢ zastosowanie mechanizméw grywalizacji w edukacji. Istotnym walorem tej
koncepcji jest jej zwiazek z zabawa, co oznacza, ze nauka dzigki niej jest nie tylko
bardziej efektywna i motywujaca, ale takze przyjemna [Sahin, Namli 2016: 41].

Mechanizmy grywalizacyjne, ktore wystgpuja w obszarze zawodowym, to:
kolejne wyzwania do wykonania, listy rankingowe najlepszych pracownikow,
osiggane przez nich statusy i uzyskiwane nagrody. Elementy te wystepujag w po-
dobnym uktadzie w procesie ksztatcenia. W edukacji uczniow sg to m.in.: oceny
za osiagnigcia, rankingi uzyskanych $rednich, odznaki wzorowego ucznia, §wia-
dectwa z czerwonym paskiem, nagrody ksigzkowe dla najlepszych, apele szkolne
organizowane W celu uroczystej promocji do nastepnej klasy. Wszystkie te dziata-
nia sg bezposrednio zwigzane z mechanizmami grywalizacji, takimi jak: rankingi,
tabele wynikow, odznaczenia i nagrody czy poziomy.

Przeglad najnowszych publikacji prezentujacych wyniki badan empirycznych
wskazuje na pozytywne rezultaty implementacji grywalizacji [Hamari i in. 2014:
3028]. Szczegodlnie wazne sg wyniki potwierdzajace, Zze zastosowanie elementow
grywalizacji w edukacji zwicksza zaangazowanie 1 motywacj¢ uczniow i studen-
tow [da Rocha Seixas i in. 2016: 59; Seaborn; Fels 2015: 23]. Rezultaty wybra-
nych badan w tym zakresie przedstawiono w tabeli 1.

Dla studentéw istotnym walorem grywalizacji moze by¢ fakt, ze dzigki niej
mozliwe jest nie tylko stworzenie rywalizacji 1 konkurencji, ale takze wykorzysta-
nie sieci spotecznych w celu nawigzania wspolpracy [de-Marcos i in. 2016: 111].
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Bezposredni i natychmiastowy kontakt z innymi osobami umozliwia podjecie
dialogu z wieloma uzytkownikami, zwigksza poziom interakcji i zaangazowania
spotecznego [Sengupta i Sengupta 2015: 132].

Tabela 1. Cele stosowania grywalizacji, jej elementy oraz rezultaty wykorzystania w edukacji

Publikacja Cel grywalizacji w edukacji Wykorzystane elementy Whioski
Foster i in. Wsparcie aktywnosci L Lepsze zrozumienie celow
[2012] W uczeniu si¢ Osiagnigeia uczenia sig¢
. Poprawa istniejacego Wyzwania, poziomy, Wzrost zaangazowania
Liiin. [2012] o . : -
systemu tutoriali nagrody i zadowolenia z uczenia si¢
Denny [2013] Budowelime zaangazowania | oo Zwu;ks.zenle Yvkiadu, dhuzsze
studentow zaangazowanie

Zachecenie studentow do

Goethe [2013] | wykonywania zadan do- Punkty, postepy, osiagnic-

Wzrost motywacji studentow

mowych cia, nagrody
Snyder, Hartig | Zwigkszenie zaangazowa- Naarod Wazrost zaangazowania i checi
[2013] nia studentéw grody wspdluczestnictwa

Zrédto: [Seaborn, Fels 2015: 23].

Jak juz wspomniano, grywalizacja moze by¢ realizowana na réznych pozio-
mach szkolnictwa — od podstawowego do szkét wyzszych. Celem wprowadzenia
jej na uczelniach moze by¢ m.in.:

— zachecenie studentéw do wiekszego zaangazowania i wspieranie réoznych ich
aktywnosci,

— nawigzywanie kontaktow spotecznych i budowanie wiezi pomiedzy studentami,

— wzmocnienie pozytywnych relacji miedzy studentami a uczelnia.

Ze wzgledu na swoja specyfik¢ wykorzystania technologii komunikacyjno-
-informacyjnych, jest ona juz stosowana na uczelniach ksztalcacych metoda
e-learningu [Wojcik 2013, 154]. Nalezy podkresli¢, ze grywalizacja powinna by¢
wprowadzana w powigzaniu z tradycyjnymi metodami ksztalcenia i nie powinna
ich zastgpi¢. Badania pokazuja, ze dla uzyskania najlepszych rezultatow trzeba
spehi¢ kilka istotnych warunkéw. Projektowane gry powinny zapewnia¢ spolecz-
ne uznanie i réznego rodzaju nagrody. Wskazane jest, aby okresowo je zmieniac,
zeby zapobiec monotonii 1 znuzeniu uczestnikow procesu. Zalecane jest, by ich
rezultaty byly mierzalne. Nalezy takze pamigta¢, ze przystgpienie do projektu
grywalizacji, szczeg6lnie w pierwszym etapie jego wprowadzenia, powinno by¢
dobrowolne [Sengupta, Sengupta 2015: 138].

Metodyka badawcza

Celem badan przeprowadzonych przez autorke bylo zdiagnozowanie nasta-
wienia studentow do wykorzystania grywalizacji w edukacji akademickiej oraz
zbadanie, jakie rozwigzania zwigkszania ich zaangazowania odwotujace si¢ do
mechaniki i dynamiki grywalizacji sg przez nich proponowane.
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Postawiona zostala nastgpujaca hipoteza gtéwna:

H: Grywalizacja moze by¢ wartosciowa metoda budowania zaangazowania
studentow w procesie ich edukacji.

W celu weryfikacji gtéwnej hipotezy badawczej sformulowane zostaty dwie
hipotezy szczegdtowe.

H1: Studenci wykazuja pozytywne nastawienie do wykorzystania grywali-
zacji w edukacji akademickiej.

H2: Propozycje studentow dotyczace sposobow zwickszania ich zaangazo-
wania w procesie ksztalcenia sa zbiezne z podstawowymi mechanizmami gry-
walizacji.

Badania zostaty przeprowadzone w 2015 i 2016 r. przy wykorzystaniu kwe-
stionariusza ankiety zawierajacego 3 pytania zamkniete i 3 otwarte, ktore odnosity
si¢ do postawionych hipotez. Grupe respondentow stanowito 146 studentéw lubel-
skich uczelni z kierunku zarzadzanie 1 i II stopnia. Celowy dobdr proby badawczej
wynikat z faktu, iz wszyscy ankietowani w toku ich wczesniejszej edukacji mieli
mozliwo$¢ zapoznania si¢ z zalozeniami teoretycznymi oraz przyktadami prak-
tycznego wdrozenia koncepcji grywalizacji w réznych obszarach biznesowych
i niebiznesowych.

Grywalizacja w budowaniu zaangazowania studentéw —
wyniki badan wlasnych

Pierwsze pytanie ankiety dotyczyto opinii, czy jest mozliwe wykorzystanie
koncepcji grywalizacji w edukacji studentow. 54% badanych odpowiedziato, ze
zdecydowanie tak, a 27%, ze raczej tak. Odpowiedz ,,raczej nie” zostala podana
przez 15% ankietowanych, a tylko 4% nie dostrzega takiej mozliwosci.

Drugie pytanie odnosito si¢ do checi uczestnictwa w procesie edukacji aka-
demickiej opartej na grywalizacji. Lacznie 72% ankietowanych potwierdzito swo-
ja aprobate dla takiej formy wzmacniania zaangazowania studentow (47% odpo-
wiedzi ,,zdecydowanie tak” i 25% ,,raczej tak”). Wsrod pozostaltych osob 21%
raczej nie wyraza checi uczestniczenia w takiej formie ksztalcenia, a 7% zdecy-
dowanie ja odrzuca.

Kolejne pytanie ankiety weryfikowato nastawienie studentéw do wykorzysta-
nia grywalizacji w procesie ksztalcenia na poziomie szkoty wyzszej. Zdecydowa-
nie pozytywne i raczej pozytywne nastawienie potwierdzito facznie ponad 68%
ankietowanych (odpowiednio 41% i 27%), natomiast na raczej negatywne i zde-
cydowanie negatywne wskazuje pozostate 32% o0s6b (odpowiednio 22% i 10%).

Podsumowujac powyzsze rezultaty, mozna stwierdzié, ze ponad 80% respon-
dentow dostrzega mozliwo$¢ stosowania mechanizméw grywalizacji w szkole
wyzszej, ponad 70% studentow wyraza che¢ uczestniczenia w takiej formie
wzmacniania zaangazowania, a ponad 60% ma pozytywne nastawienie do jej wy-
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korzystania w edukacji akademickiej. Wyniki te potwierdzajg prawdziwos¢ pierw-
szej hipotezy badawczej.

Kolejne trzy pytania kwestionariusza dotyczyty drugiej hipotezy badawczej
i zawieraty prosbg o wskazanie propozycji dziatan zwigkszajacych zaangazowanie
studentow w ich edukacji akademickie;j.

Punkty

W pytaniu czwartym poproszono o wskazanie przyktadowych obszarow ak-
tywnos$ci na uczelni, za ktore ankietowani chcieliby otrzymywaé punkty, aby
W ten sposob w konsekwencji zwigkszy¢ swoje zaangazowanie w procesie ksztat-
cenia. Wérdd najezeséciej wymienianych powodow przyznawania punktow w ob-
szarze dydaktyki znalazty si¢ zarowno rozwigzania obecnie wykorzystywane (np.
aktywny udziatl w zajeciach czy wygloszenie referatu przed grupa), ale takze rza-
dziej spotykane jak na przyktad: testy wiedzy online przeprowadzane w ciagu
kilku dni po kazdych zajeciach w celu zmotywowania studentéw do regularnego
powtarzania materialu i systematycznej nauki, oddawanie prac i projektow
W pierwszym terminie, przeliczanie na punkty ocen koncowych uzyskiwanych po
semestrze z poszczegolnych przedmiotow, 100-procentowa frekwencja na obo-
wigzkowych zajeciach, maksymalna liczba obecno$ci na nieobowigzkowych wy-
ktadach, zdobycie certyfikatu jezykowego, udzial w dodatkowych szkoleniach
organizowanych przez uczelnie, a takze pomoc koledze z grupy w nauce itp. Pro-
pozycje przyznawania punktéw w obszarze naukowym dotyczyty np. aktywnego
udziatu w konferencjach i kotach naukowych, opracowania publikacji. W obszarze
organizacyjnym punkty mozna byloby zdobywac np. za zaangazowanie w prace
w organizacjach studenckich, petnienie funkcji starosty roku lub dziatalnos$¢
W samorzadzie studenckim.

Rankingi, poziomy i tabele wynikow

Liczba zgromadzonych punktow jest zwykle podstawa do tworzenia rankin-
gow. Wysoka lokata daje graczowi poczucie satysfakcji z dotychczasowego wy-
sitku, natomiast zajecie niskiej pozycji najczesciej zwieksza motywacje i powodu-
je wzrost poziomu zaangazowania w rozne aktywnosci.

W przeprowadzonych badaniach studenci wskazywali na duze znaczenie tabel
wynikow, w ktorych na biezagco mozna bytoby sprawdzac postepy wlasne wzgle-
dem kolegow z grupy. Wedlug respondentéw zajecie okre$lonego poziomu
w rankingu wzmacnialoby ich zaangazowanie w podejmowanie aktywnosci ukie-
runkowanych na uzyskanie wyzszej pozycji w tabeli wynikow.

Nagrody i odznaczenia

Punkty, rankingi i poziomy to kluczowe elementy grywalizacji, ktore
W 0Czywisty sposob powinny zosta¢ powigzane z nagrodami. Wsrdd najbardziej
pozadanych nagrod ankietowani wymienili: zaliczenie danego przedmiotu bez
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egzaminu w wyniku znalezienia si¢ na liScie rankingowej w gronie 10% studen-
tow z najwicksza liczba punktéw uzyskanych z tego przedmiotu, udziat w ptatnym
stazu zagranicznym w organizacji wspolpracujacej z uczelnig, platne praktyki
W kraju, nagrody rzeczowe i finansowe, ufundowanie warto$ciowych szkolen
zewnetrznych, zaproszenie na indywidualne spotkanie z rektorem lub ze znanym
absolwentem danej uczelni, drobne upominki lub uczelniane gadzety. Responden-
ci oczekuja, ze zwycigzca miatby mozliwos¢ samodzielnego wyboru najbardziej
pozadanej przez niego formy nagrody. Dodatkowo, na prestizowej gali studentom,
ktérzy wykazali si¢ najwiekszym zaangazowaniem, zostatyby uroczyscie wreczo-
ne nagrody.

Przedstawione powyzej propozycje studentéw dotyczace sposobow zwigksza-
nia ich zaangazowania w procesie ksztalcenia sg zbiezne z podstawowymi mecha-
nizmami grywalizacji, co stanowi potwierdzenie drugiej hipotezy badawczej.

Ograniczenia wykorzystania grywalizacji w edukacji

Jedna z kluczowych watpliwosci wykorzystania grywalizacji w edukacji doty-
czy powodow zaangazowania si¢ uczestnika procesu. Wielu badaczy zwraca uwa-
ge na problem zwickszenia motywacji zewnetrznej kosztem wewnetrznej [Sen-
gupta, Sengupta 2015: 144; Merkel i in. 2015: 2; Banfield, Wilkerson 2014: 295].
Czesto pojawiaja si¢ opinie, ze w dluzszej perspektywie czasowej grywalizacja
moze by¢ niekorzystna, poniewaz zmniejsza motywacj¢ wewnetrzng. Studenci
moga nie by¢ zainteresowani zdobywaniem wiedzy dla niej samej, ale po to, zeby
dostawa¢ punkty, co moze negatywnie wptywaé na proces samorozwoju. Bodz-
cem o charakterze zewngtrznym moga by¢ takze nagrody pieni¢zne za wygranie
rywalizacji. W procesie edukacji akademickiej nalezy je traktowac z duza ostroz-
noscig, by studenci nie uczyli si¢ dla korzysci finansowych [Lee, Hammer 2011: 4].

Na inny problem zwracajg uwage J. Hamari i in. [2014: 3028] oraz J. Koivisto
i J. Hamari [2014: 181]. Wedlug nich grywalizacja moze wspiera¢ zaangazowanie
uzytkownikoéw jedynie w krotkim czasie. Ograniczeniem wykorzystania grywali-
zacji w edukacji moze by¢ fakt, ze motywowanie studentow za pomoca punktow,
pozioméw, rankingéw, oznaczen itp. moze by¢ najbardziej skuteczne w pierw-
szym okresie po ich wprowadzeniu, kiedy postrzegane sg one jako element nowo-
$ci. Dluzsze ich stosowanie stanie si¢ dla studentow rutynowe jak wiele rozwigzan
przyjetych na uczelni [Hanus, Fox 2015, 154].

Zgodnie z ideg grywalizacji informacja zwrotna o osigganych wynikach po-
winna by¢ przekazywania w czasie rzeczywistym. Wymaga to najczgsciej posia-
dania systemow informatycznych, pozwalajacych na rejestrowanie dziatan, wy-
znaczanie zadan, generowanie rankingdw i biezace przekazywanie informacji
zwrotnych. Jednak systemy dedykowane szkolnictwu wyzszemu sg najczgscie]
istotnym kosztem w budzecie uczelni, co moze uniemozliwi¢ lub znaczaco ogra-
niczy¢ ich wykorzystanie.
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Dodatkowym czynnikiem wptywajacym na powodzenie implementacji gry-
walizacji w edukacji akademickiej moze by¢ profil studiow i zwigzane z nim
szanse otrzymania atrakcyjnej oferty pracy przez jego absolwentow bez wzgledu
na ich akademickie osiggnigcia. Warunkiem skutecznego wdrozenia grywalizacji
w szkole wyzszej jest takze akceptacja tej koncepcji przez kadre akademickg oraz
jej przekonanie o realnych korzysciach dla rezultatow ksztalcenia. Wynika to
z faktu koniecznosci jej znaczacego zaangazowania w realizacje catego procesu
[Hanus, Fox 2015: 153].

Podsumowanie

Podsumowujac powyzsze rozwazania, nalezy stwierdzi¢, ze wykorzystanie
grywalizacji w procesie edukacji akademickiej moze przynies¢ wiele korzysci
zwigzanych ze zwigkszeniem zaangazowania studenta w proces wtasnego rozwo-
ju. Wyniki przeprowadzonych badan potwierdzaja, ze studenci maja pozytywne
nastawienie do tej koncepcji, a wiele zaproponowanych przez nich rozwigzan jest
nie tylko zbieznych z mechanizmami grywalizacji, ale takze tatwych do wdrozenia
na uczelni. Szczegdlnie zasadne mogloby by¢ przeprowadzenie poglebionych
badan, ukierunkowanych na zdiagnozowanie, ktore elementy mechaniki i dynami-
ki grywalizacji w najwigkszym stopniu spelialyby oczekiwania studentéw oraz
nauczycieli akademickich. Interesujace mogtyby by¢ takze badania weryfikujace
poziom akceptacji grywalizacji w edukacji w zaleznosci od rodzaju uczelni,
szczebla edukacji, kierunku i trybu ksztalcenia, a takze dotychczasowych osia-
gniec studenta.

Dostrzegajac wiele nowych obszarow badawczych nawiazujacych do korzysci
wynikajacych z wdrozenia grywalizacji w szkole wyzszej, nalezy pamigta¢ o r6z-
nych jej ograniczeniach, gdyz nadrzednym celem wszystkich dziatan w tym zakre-
sie jest stworzenie systemu, ktory w pozytywny i dlugofalowy sposéb wptynie na
zaangazowanie studentow i1 pobudzenie ich motywacji wewnetrzne;j.
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