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Streszczenie

Przedmiotem niniejszej pracy jest grywalizacja. Grywalizacja to nowe zjawisko, ktore wykorzystujac
mechanizmy z gier zmienia ludzkie zachowanie na pozytywne. Grywalizacja zmienia czynnosci, ktore sa trudne lub
nieprzyjemne dla ludzi w aktywnosci, ktore zachg¢caja do zaangazowania, tworzac dobrg zabawe z czego$ co jej nie
przypomina. Celem niniejszej pracy jest ukazanie wplywu grywalizacji na zachowanie ludzi ze szczegdlnym
zwrdceniem uwagi na jej wykorzystanie i wptyw w obszarze edukacji. W pracy odpowiedziano na pytanie, co stoi za
skuteczno$ciag grywalizacji i co sprawia, ze gry przyciagaja, i tak silnie angazujg uzytkownikéw, odwotujac si¢ do teorii
psychologicznych. Wykazano, mozliwosci wykorzystania grywalizacji w réznych obszarach zycia czlowieka, w
biznesie, stuzbie zdrowia, pracy i edukacji. Przywotano szereg przykladow obrazujacych wdrozone rozwigzania
grywalizacyjne w wyroznionych obszarach, ich efektywnos$¢ i wptyw na zachowanie ludzi. W celu przetestowania
wplywu mechanizméw grywalizacji w obszarze edukacji, stworzono autorski projekt zgrywalizowanych zaje¢, kursu z
Psychologii reklamy i zachowan konsumenckich na IV roku psychologii, studiow stacjonarnych. Podj¢to takze, probe
poréwnania kursu zgrywalizowanego, bazujacego na mechanizmach z gier, z tradycyjng forma zaje¢ z tego samego
kursu na studiach niestacjonarnych. W wyniku ewaluacji obu kursoéw, nie stwierdzono aby zgrywalizowana forma zajeé
byta skuteczniejsza w edukowaniu, w poréwnaniu z tradycyjnym sposobem nauczania. Mimo, to zaznaczy¢ trzeba, ze
grywalizacja niemalze w kazdym pytaniu osiagneta lepsze oceny, nie byly to rdznice istotnie statystyczne. Wyniki
ewaluacji wskazuja, ze mechanizmy grywalizacji skutecznie motywowaty studentéw do nauki oraz aktywnosci, a brak
istotnych roéznic wynika z faktu, ze oba kursy zostaly wysoko ocenione przez swoich uczestnikow.

Summary

The subject of this work is gamification. Gamification is a new phenomenon that using the mechanisms of
the game is changing human behavior on the positive. Gamification changing activities that are difficult or unpleasant
for the people in activities that encourage commitment to creating fun with something that did not like. The aim of this
study is to show the impact of gamification on the behavior of people with a particular emphasis on its use and impact
in the field of education. The study answered the question, what is the effectiveness of gamification and what makes the
game attract and engage users so strongly, referring to the psychological theories. It was shown the possibility of using
gamification in various areas of human life, in business, health, work and education. They cite a number of examples
illustrating the implemented solutions gamification in distinguished areas, their effectiveness and impact on people's
behavior. In order to test the effect of gamification mechanisms in the field of education, we created an original project
gamification classes, the course of Psychology of advertising and consumer behavior in the fourth year of psychology,
full-time studies. It was also an attempt to compare the course gamifications, based on the mechanisms of the games,
with the traditional form of the classes of the same course on a part-time studies. As a result of the evaluation of both
courses, there was to gamification form of classes was more effective in educating, compared with the traditional way
of teaching. Although it important to emphasize that gamification almost every guestion has achieved better grades, the
differences were not significant statistics. The evaluation results indicate that the mechanisms of gamification
effectively motivate students to learn and activity, and no significant differences due to the fact that both courses were
highly appreciated by its participants.



Wstep

W kroélestwie Lydii panowat gtéd. Ludzie probowali z nim walczy¢ na rézne sposoby, ktdre niestety nie
przynosity oczekiwanych rezultatéw. Sytuacja byta niezmiernie trudna. Tylko cud mogt ich uratowaé. I w koncu
pojawito si¢ dos¢ niekonwencjonalne rozwiazanie- gra. A konkretnie gra w kosci. Trudno pewnie wyobrazi¢ sobie jak
gra w koéci moze rozwigza¢ problem glodu. Otéz, Lydowie wprowadzili w catym krélestwie, rozporzadzenie - jednego
dnia mieli poszukiwaé¢ zywnoS$ci, a drugiego dnia gra¢. A zabawa tak ich "wciggala", ze zapominali o glodzie. I
nastepnego dnia znowu szukali jedzenia i jedli. A kolejnego znowu grali. przezyli tak 18 lat! W miedzyczasie
odkrywajac tabliczki, kostki, pitke 1 wszystkie inne gry. Jednak to nie koniec historii. Niestety po 18 latach klgska glodu
nie ustgpita. Krol wiec, postanowil podzieli¢ swoich ludzi na dwie grupy i rozegraé ostateczng parti¢ kosci. Zwycigska
potowa ludzi pozostanie w Lydii i bedzie probowata wyzywi¢ si¢ z dostgpnych zasobow. A przegrana polowa ma
zabra¢ swoj dorobek i wyruszy¢ na poszukiwanie nowego domu. Tak tez si¢ stato. Glod przestal doskwiera¢ Lydom a
Lydowie wygnani, na nowo zatozyli swoje miasta w $rodkowej Italii i (przemianowawszy si¢ na Tyrrendw, na czes$¢
krola) zyli do czaséw Herodota, ktory pokazuje nam te opowies¢ w swoim dziele: Historiae® (Tkaczyk,2012).

Ciezko moze uwierzy¢é w te histori¢, jednak niedawno badania DNA wykazaty, ze Etruskowie (inaczej
Tyrreni) maja genetycznie wiele wspdlnego z Lydami. W legendzie tkwi zatem ziarno prawdy, a wiec kto wie, moze
prawda jest i to, ze Lydowie mogli ocali¢ swoja spoteczno$¢ dzicki grom. Zatem dlaczego i my nie mozemy
wykorzysta¢ ich dla dobrych i waznych celow? Czesto myslimy o grze jako o rodzaju pasywnej rozrywki, bezmyslnej
ucieczki od rzeczywistosci. Ale ta historia ukazuje, iz gry moga by¢ celowa, aktywna, przemyslang i co najwazniejsze
pomocna ucieczka. Dla Lydow gry czynity zycie znosnym. Gry daly gltodujacej ludno$ci poczucie wiadzy w sytuacji
bezsilnoéci, poczucie struktury w chaotycznym $rodowisku. Nie ma az takiej rdznicy migdzy nami a Starozytnymi
Lydami, oczywiscie zmienito si¢ srodowisko, klimat, technologie itd. ale potrzeby i pragnienia pozostaty takie same. W
dzisiejszych czasach wielu ludzi cierpi z powodu gtodu i w tym momencie nie chodzi o gtod w sensie fizycznym, z
powodu braku jedzenia. Ludzie sg glodni wigkszego zaangazowania w zycie. Sa glodni satysfakcji z pracy, sa glodni
silniejszego poczucia wspolnoty i bardziej atrakcyjnego, i sensownego zycia. Ludzie na catym $wiecie tacznie spedzajg
tygodniowo 3 biliony godzin grajac. JesteSmy glodni a to whasnie gry, jak widaé¢ po statystykach nas zywig. W grach
znajdujemy to czego nie mozemy znalez¢ w rzeczywisto$ci (McGonigal,2011).

Gry i zabawy i ich funkcje ewoluuja, wraz ze zmianami w innych obszarach zycia ludzi. Nawet perspektywa
kilkunastu, kilkudziesieciu lat, pozwala zauwazy¢ zmiany wrecz diametralne. Dokonata si¢ rewolucja technologiczna.
W domach na stale zago$city komputery, tablety, notebooki, i oczywiscie telefony komorkowe, teraz juz smartfony,
ktore pewnie niedtugo beda miaty wigcej opcji niz komputer i bez ktorych nie jeden z nas nie wyobraza juz sobie zycia.
Takze Internet, wywrocil $wiat ,,do gory nogami”. Zabawnie i trafnie opisuje te rewolucje Bill Clinton, ktéry mowi: ,,
Kiedy obejmowatem urzad prezydent, jedynie eksperci od fizyki styszeli o terminie World Wide Web. Teraz nawet moj
kot ma swoja strong”? (Jankowski,2013). Na bazie tej technologicznej rewolucji wyrosto tzw. ,, pokolenie Y”. Nazwa ta
wynika ze skojarzenia wigzacego sie z wymowsa litery ,,Y™, ktorg w jezyku angielskim czyta si¢ jako ,,why”, co oznaczy
»dlaczego”. Stowo to doskonale odzwierciedla stosunek do pracy i podejscie do zycia tego pokolenia, ktore lubi
negocjowac, docieka¢, negowac i kwestionowac¢ (Chester,2006). Czesto nazywa si¢ ich takze, ,,pokoleniem Milenium”,
»pokoleniem sieci”, czy tez ,,pokoleniem Ja” (Kosa,Strzelec,2008). Przyjeto si¢ tak okresla¢ osoby, ktore urodzity si¢ w
ostatnich 20 latach XX w. To ludzie, ktorzy od najmlodszych lat obcuja z nowoczesnymi technologiami. Internet,
portale spotecznosciowe, gry komputerowe sa dla nich czyms$ naturalnym, stanowia dla nich podstawowy element
zycia. Nie wyobrazaja sobie §wiata bez tych udogodnien. Chester (2006) czy Makuch i Moron (2012) ukazuja wiele
pozytywnych cech i mocnych stron tych oséb. Ludzie z pokolenia ,,Y” sa tolerancyjni, otwarci, pewni siebie, $wiadomi
swojej wartosci na rynku, sg bardzo dobrze wyksztatceni i nastawieni na rozwoj, do ktérego przywiazuja duza wage.
Znaja jezyki obce 1 nowoczesne technologie, sag wiclozadaniowi, otwarci na zmiany, z tatwoscia przystosowuja si¢ do
nowych sytuacji, co sprawia, ze sa takze mobilni. Doskonale dzialaja w warunkach gospodarki globalnej i
réznorodnosci kulturowej, a takze lepiej radzg sobie z pracg zespotowa w poréwnaniu z wczesniejszymi pokoleniami.
Jednak z drugiej strony mogg mie¢ problemy w zyciu. Czesto majg trudnosci w bezposrednim kontakcie, gdyz nie
posiadajg rozwinietych kompetencji spotecznych. Bez Internetu ,,zgineliby”, jesli nie ma czego$ w Google to, to nie
istnieje. Popularna przegladarka jest dla nich podstawowym Zrodtem wiedzy, wrecz wyrocznia w réznych sprawach.
Osoby z tego pokolenia potrzebuja by¢ prowadzone za r¢ke, wykonanie jakis mniej standardowych zadan przysparza
im wiele trudnosci. Wyniki badan przeprowadzone w University of New Hampshire pokazuja, ze osoby z pokolenia
»Y " charakteryzuje wysokie mniemanie o swoich umiej¢tnosciach, przekonanie co do swojej wyjatkowosci, silnie
rozwinicte oczekiwania oraz trudnosci w przyjmowaniu Krytyki. Sa osobami, ktore pracujg aby zy¢- a nie zyjg aby
pracowacé. Dlatego istotne jest dla nich zachowanie rownowagi migdzy zyciem prywatnym a pracg. Oczekuja W pracy
duzo swobody i elastycznego grafiku. Pienigdze nie sg dla nich najwazniejsze, dla nich liczg sie chwile, lubig

! Dzieto sktadajace si¢ z dziewieciu toméw, opisujace miedzy innymi wojny perskie oraz geografie Hellady, Egiptu,
Persji i panstw pokrewnych. Powstato w V wieku przed Chrystusem, autor dzieta Herodot zwany ojcem historii, opisuje
tam dzieje Lydii, panstwa ze stolicg w Sardes, rzadzonego przez dynasti¢ Heraklidow, wywodzacego si¢ przez —wedlug
legendy- w prostej linii od samego Heraklesa, syna Zeusa.

2 Excerpts from transcribed remarks by the President and the Vice-President to the people of Knoxville on Internet for

schools, http://govinfo.library.unt.edu/npr/library/speeches/101096.html, 14.07.2013.
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poznawac, lubig zy¢ na krawedzi. Oczekuja, ze praca bedzie dla nich przyjemnoscia i zrodtem frajdy. Jezeli praca nie
bedzie spetniata ich oczekiwan porzuca ja. Czesto takze, sg nielojalni, poniewaz rzadko kiedy utozsamiajg si¢ z firma,
co wynika z przekonania, ze aby zrobi¢ karier¢ nalezy czesto zmienia¢ prace, o czym w swoich badaniach pisata 1.
Bednarska- Wnuk (2012). Maja ponadto silng potrzeb¢ nawigzywania relacji z innymi i bycia docenianymi. Kwestia
chwalenia, pozytywnej oceny i publicznej aprobaty to dla nich priorytet. Osoby te zyja iloscig lajkow na Facebooku czy
Instagramie. Z jednej strony majg sporo do zaoferowania, a z drugiej nie sa idealnymi wspdtpracownikami i
podwladnymi (grywalizacja24,2015).

Przedstawiciele ,,pokolenia Y” to gracze. Graja oni od dziecka, kto$ kto nie zna najmodniejszych gier, nie ma
ich na telefonie jest dla innych frajerem. ,,Ygreki” chca wszystkiego ,bardziej”. Kazdy ich dzien powinien by¢
wypeliony emocjami, a elektroniczne gadzety wcigz udoskonalane, ,,Y greki” oczekuja od $wiata jasnych regut. Drazni
ich nier6wnos¢ i niesprawiedliwos$¢. Lubia takze ze sobg rywalizowaé, co zwigzane jest z nieustannym wyscigiem
szczurOw w dzisiejszych czasach. Dlatego, tez rywalizacja jest czym$ dla nich naturalnym, jak poranna kawa
(grywalizacja24,2014).

By dostosowac¢ si¢ do stylu zycia pokolenia ,,Y”, ktore wkracza na rynek pracy, potrzebne sa nowe sposoby
kierowania ludZzmi. Potrzebne sg nowe rozwigzania w sferze edukacji, marketingu, w sektorze zwigzanym z pracg, czy
szeroko pojetym biznesie. W roku 2020 bedzie az 40% pracownikow reprezentujacych pokolenie ,,Y”. Nie
zapominajmy rowniez, ze za pokoleniem ,)Y” idzie pokolenie ,.Z”, jeszcze bardziej ,,pochlonicte” nowymi
technologiami i zupelnie zagubione w realnym S$wiecie (grywalizacja24,2015). Jednym z nowych rozwigzan,
przychodzacym do nas z zachodu, jest grywalizacja. Grywalizacja jest narzedziem, ktore odpowiada na aktualne
potrzeby pokolenia ,,Y” i nadchodzacego ,,Z”. Grywalizacja jest dla tych pokolen czym$ najbardziej trafionym, jest
naturalnym $rodowiskiem, w ktorym czujg si¢ $wietnie. Grywalizacja intensyfikuje doswiadczenia ptynace z
wykonywania codziennych czynno$ci. Odpowiada na zapotrzebowanie na emocje i do$wiadczenie. Odpowiada na
potrzebe docenienia, umozliwia dzielenie si¢ sukcesami i budowanie na nich wlasnego statusu w Srodowisku.
Odpowiada takze na potrzebg rywalizacji i przejrzystych zasad postgpowania. Potrafi zaangazowaé i wciagnac jak
dobra gra, dostarczajac wiele satysfakcji. Rozwigzuje wiele indywidualnych i spotecznych probleméw. Wptywa na
zmiany w zachowaniu ludzi. A wszystko to w otoczce dobrej zabawy. Wtasnie grywalizacji poswigcona jest niniejsza
praca.

Grywalizacja to nowe zjawisko, ktore ostatnimi czasy cieszy si¢ ogromng popularno$cia i zainteresowaniem,
gdyz okazata si¢ mie¢ pozytywny wplyw na ludzi. Grywalizacja wykorzystujac mechanizmy z gier w $wiecie realnym
dla zmieniania ludzkiego zachowanie na lepsze. Grywalizacja zmienia czynnosci, ktére sa trudne lub nieprzyjemne dla
ludzi (jak nauka, sprzatanie, zmudne ¢wiczenia) w aktywnosci, ktore zachecaja do zaangazowania, tworzgc dobra
zabawg z czegos$ co jej nie przypomina. Celem niniejszej pracy jest ukazanie wpltywu grywalizacji na zachowanie ludzi
ze szczegdlnym zwrdceniem uwagi na jej wykorzystanie i wptyw w obszarze edukacji. Omowione zatem zostanie w
czescl pierwszej samo pojecie grywalizacji, przyblizajac jej istote, cechy charakterystyczne oraz historig. Cze$¢é druga
opisuje mechanizmy na, ktorych bazuje grywalizacji, punkty, odznaki, tabele itd., w oparciu o przyktady z ich
zastosowaniem w zyciu realnym. Czg$¢ trzecia po§wiecona jest stronie psychologicznej stojacej za skutecznoscia
grywalizacji. Rozdzial ten odpowiada na pytanie dlaczego gramy w gry, co sprawia, ze gry angazuja i przyciagaja
uzytkownikow, odwotujac si¢ do teorii psychologicznych. Ostatni rozdziat poswiecony jest zastosowaniu grywalizacji.
Ukazuje wykorzystanie grywalizacji w biznesie, na rynku pracy, w shuzbie zdrowia oraz w edukacji na przyktadzie
skutecznych jej wdrozen w aplikacjach mobilnych jak i przedsiewzigciach roéznych organizacji. Rozdzial ten w
szczegblnosci koncentruje si¢ na zastosowaniu grywalizacji w edukacji. Zostato przyblizone zagadnienie zwigzane z
wykorzystaniem gier w edukacji, grywalizacji w e-edukacji, szczegétowo przeanalizowano nietypowe rozwigzania
jakimi sg Khan Academy oraz Classcraft. Przedstawiono takze przyktady grywalizacji zaj¢¢ na uczelniach wyzszych.
Rozdziat koniczy si¢ przedstawieniem autorskiego projektu zgrywalizowanych zaje¢ Misji R? z Psychologii reklamy i
zachowan konsumenckich oraz ewaluacjg kursu.



Rozdzial 1. Gra i grywalizacja

Grywalizacja (ang. gamification) to termin definiujacy wykorzystywanie elementéw z gier do zmiany
zachowania ludzi w §wiecie realnym (Tkaczyk,2012). Sam pomyst zastosowania mechaniki gier do rozwigzywania
problemdéw i angazowania ludzi, nie jest tak naprawde czyms$ nowym. Doskonatym tego przyktadem jest wojsko, ktore
od setek lat stosuje gry i symulacje. Armia USA uchodzi za lidera w wykorzystywaniu gier w szkoleniach zotierzy.
Ostatnie lata to czas gdy grywalizacja osiaga ogromny wzrost popularno$ci. Stoi za tym nasze umitowanie do gier i
przemiany, ktore nastapity w dzisiejszych czasach. Padaja nawet stwierdzenia, iz jesteSmy zakodowani do gry.
Naukowcy caly czas odkrywaja zlozone zwiazki pomigdzy naszym moézgiem, sieciami neuronowymi i rozrywka.
Padajg takze hipotezy, ze gry moga przedtuzy¢ nasze zycie, gdyz odsuwaja oznaki demencji starczej i poprawiajg
kondycj¢ organizmu. Nic wiec dziwnego, Zze grywalizacja znalazla swoje zastosowanie w wielu obszarach zycia
ludzkiego (Zichermann,Cunningham,2012).

Firma Volkswagen znajac moc grywalizacji, wyszta z inicjatywa i stworzyla projekt The Fun Theory. Mysla
przewodnig tego przedsiewzigcia byto twierdzenie, ze co$ tak prostego jak zabawa jest najprostszym sposobem aby
zZmieni¢ zachowanie ludzi na lepsze. Czy to dla siebie, czy dla srodowiska jedyng rzecza, ktdra si¢ liczy, to fakt, ze jest
to zmiana na lepsze. Do autoréw projektu mozna bylo zglasza¢ swoje nietypowe i zabawne rozwigzania naszych
odwiecznych problemdéw, a najcickawsze z nich byly wcielane w zycie. Projekt miatl ogromny odzew, zgromadzono
bardzo duzo wrecz fantastycznych pomystéw, a co najwazniejsze byly one proste, zabawne i1 pozyteczne
(thefuntheory,2009).

Przyktadem moze by¢ The Speed Camera Lottery. Na jednej z ulic w Sztokholmie zainstalowano fotoradar,
dziatajacy w nietypowy sposob. Na odcinku drogi z ograniczeniem predkosci do 30km/h kierowcy jezdzili tam ze
$rednig predkos$cig 32km/h. Nietypowy fotoradar robit zdjecia tylko tym kierowca, ktorzy stosowali sie do ograniczenia
predkosci. Wzorowi kierowcy otrzymywali zdjecie z fotoradaru wraz z dotaczonymi gratulacjami i informacja, iz ich
zachowanie zostanie nagrodzone, udziatem w loterii. Efekt byl zaskakujacy. Srednia predko$é na tym odcinku spadta
do 25km/h, predko$¢ zmniejszyta si¢ o 22%. Czytajac to, od razu pojawia si¢ uSmiech na twarzy! W koncu ten
odwieczny problem z przekraczaniem dozwolonej predkosci na drogach moéglby byé rozwiagzany. | to w prosty,
skuteczny a do tego przyjemny sposob. Wykorzystujac to rozwigzanie i rezygnujac z tradycyjnych fotoradarow,
mieliby§my prawdziwa rewolucj¢ na naszych drogach, a bezpieczenstwo znacznie by wzrosto. To jest wlasnie moc
grywalizacji! (Michalska,2015).

Rys.1. The Speed Camera Lottery.

Zrodlo: Cunningham Ch, Zichermann G (2012). Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach
mobilnych. Gliwice, str.28

Pomyst ten zostat wykorzystany w nieco innej formie w Polsce w poblizu Tarnowa. Radar mierzyl predkos¢
kierowcy 1 jezeli kierowca przekroczyt ja o 10km/h od dopuszczalnej, wyswietlala si¢ liczba punktéw karnych oraz
kwota mandatu, ktorg by otrzymat za to przekroczenie a takze dodatkowo wyswietlat si¢ napis "zwolnij". Natomiast
gdy kierowca znacznie przekroczyt predkosci powyzej 60km/h od dopuszczalnej, pojawiat si¢ napis: ,,Wariat, zwolnij
lub ,,Pirat, zwolnij!” Celem tego projektu byto pobudzenie kierowcdéw do mySlenia i zaangazowanie ich w gre, i walke
o kazde ,,Dzigkuje” za jazde zgodnie z przepisami. Wedlug mieszkancéw wsi oraz nauczycieli z pobliskich szkot,
bezpieczenstwo na tym odcinku drogi wyraznie uleglo poprawie. Natomiast policja w ocenie tej inicjatywy jest
ostrozna. Jak twierdzi Naczelnik wydziatu Ruchu Drogowego tarnowskiej policji- trudno oceni¢ czy jest to dobre,
natomiast pobudzanie do myslenia kierowcow jest na pewno cenne (tvn24,2015).
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Drugim kultowym przyktadem o ktorym nie sposob nie wspomnie¢ jest, The world's deepest bin. Wyrzucanie
$mieci do kosza zamiast na ziemi¢ nie wydaje si¢ by¢ trudng czynnoscig. Jednak niestety wielu ludzi tego nie robi.
Wedtug zatozen grywalizacji zmienitoby si¢ to, gdyby wrzucanie §mieci do kosza zamieni¢ w wyzwanie dajace dobra
zabawe. W jednym z miast stworzono nietypowy kosz, ktory po wrzuceniu $mieci wydawata dzwicki imitujace
spadanie $mieci w gleboka dziure. Podczas jednego dnia w tym miejscy $rednio gromadzono 72kg odpadow w koszu,
po eksperymencie bylo ich o 41kg wiecej (Michalska,2015).

Rys.2.The world's deepest bin.

Zrédlo: Merchant B. (2009). The World’s Deepest Trash Bin and Other Behavior- Changing Inventions.
[dostep: 22.10.2009] Pobrano z : http://www.treehugger.com/culture/the-worlds-deepest-trash-bin-and-other-behavior-
changing-inventions-videos.html

W Polsce w podobny sposéb wykorzystano grywalizacje w strefie kibica podczas Euro 2012. W strefach
kibica byly ustawione $mietniki, na ktorych bytly umieszczone miary zapetnienia i flagi odpowiednich panstw, ktore
aktualnie rozgrywaly mecz. Kibice od razu zaczgli konkurowaé, ktéra z druzyn ,,wygra rozgrywke” i zapeini w
wigkszym stopniu kontener. W efekcie stuzby sprzatajace mialy do uprzatniecia o 30% mniej $mieci (Domaradzki,
2014).

1.1.Historia i perspektywa na przyszlosé¢

Na pomyst grywalizacji wpadt Nick Pelling, brytyjski programista gier i autor terminu grywalizacja. Po raz
pierwszy uzyt go w 2003 roku aby nazwaé tak swoja firme tzw. firme ,,doradztwa grywalizacji”. Jego idea byla pomoc
firmom w promocji produktow na platformach rozrywkowych. Jego firma niestety nie odniosta oczekiwanego sukcesu i
zostata zamknieta z powodu braku zainteresowania klientdéw, a on sam napisal na swoim profilu meetup.com:
»Wynalazlem grywalizacj¢ jednak 7 lub 8 lat za wczes$nie” (Werbach,2012).

Idea nie zanikta wraz z upadkiem firmy Pellinga. W 2005 roku powstata firma Bunchball. W pazdzierniku
2007 wprowadzita mechanike gry jako ustuge. Od tamtego czasu wiele firm zaczeto podazaé tg Sciezka, widzac jej
skuteczno$¢ i zaadaptowalo koncepcje grywalizacji w swoich uslugach na réznorakie sposoby. Rok 2010 byt dla
grywalizacji przetomowym. Czgsciowo dlatego, ze spoleczenstwo zaczeto uzywac stowa grywalizacja jako wspodlnego
okreslenia dla stosowania mechanizmoéw z gier w codziennym zyciu. A takze, cz¢Sciowo z powodu pojawiajacych si¢
prezentacji, ktore krystalizowaly pomyst grywalizacji. Najbardziej znang i przetomowsg byta prezentacja Jesse Schella,
projektanta gier i wtasciciela firmy Schell Games, a takze wykladowcy na Carnegie Mellon University. W swojej
prezentacji mowil on o rozwijajacym si¢ przemysle zwigzanym z grami i wizja przysztego $wiata jako jednej wielkiej
gry, przedstawiajac to w nieco sarkastyczny sposob. W przyszlosci za wszystkie nasze czynno$ci mieliby$my
otrzymywac¢ punkty: za mycie z¢gbow, za zjedzenie platkow, czy za jazde publicznymi srodkami lokomocji. Schell
chcial w ten sposob uczuli¢ do czego moze doprowadzi¢ bezmyslne wykorzystywanie grywalizacji. W tym samym roku
Jane McGonigal i jej ksiazka ,,Reality is Broken” rozpalila wyobrazenia na temat grywalizacji, i jej potencjatu, wsrod
spolecznosci. McGonigal jest projektantka gier, znang gtéwnie z prac na temat tzw. ,,Alternate reality games”, a wiec
grach osadzonych w $§wiecie rzeczywistym. W swojej ksigzce opowiada o tym jak gry moga rozwigzywaé powazne
problemy zycia realnego. Mogg pomdc rozwigza¢ problemy zwigzane ze zmiang klimatu, z nierdwnosciami
spotecznymi, czy moga zachgcaé ludzi do bardziej ekologicznego i zdrowego trybu zycia. Pokazuje tym samym, ze
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grywalizacja nie tylko moze by¢ wykorzystywana w biznesie jako ,,maszynka do zarabiania pieni¢dzy”, ale takze moze
by¢ wykorzystana do wyzszych celow (Werbach,2012). Jak mowil Werbach grywalizacja bedzie si¢ preznie rozwijata i
dojrzewata, bedzie sie pojawialo coraz wigcej konferencji, prezentacji na jej temat, coraz wigcej pomystow jej
wykorzystania, bedzie mozna jg dostrzec juz nie tylko w biznesie ale takze w innych dziedzinach naszego zycia.

W 2013 roku Wanda Meloni - zalozycielka i starszy analityk M2 Research na portalu grywalizacja24
przewidywata wzrost warto$ci rynku grywalizacji z ok. 60 min USD w 2010 roku do blisko 3 mld USD w 2016 roku
(Enterprise Gamification,2013). Do 2017 roku rynek grywalizacji ma osiagna¢ wartos¢ 3,6 mld USD. Do tego czasu
80% sposrod najwickszych korporacji $wiata bedzie wykorzystywato grywalizacje dla swoich produktow czy ushug, a
70% gigantow wykorzysta grywalizacje rowniez w  swoich wewngtrznych procesach  biznesowych
(gamificationresearch,2012).

Obecnie grywalizacja najczeéciej wykorzystywana jest w przemys$le rozrywki, 42% firm w tej dziedzinie
wykorzystuje grywalizacje. Na drugiej pozycji plasujg si¢ producenci dobr konsumpcyjnych- 15% i kolejno ochrona
zdrowia/ wellness- 10%, ustugi finansowe-6%, sprzedaz detaliczna -5%, edukacja - 3% i telekomy-1%. Najczesciej
celem jest zwigkszenie zaangazowania wérdd pracownikow, studentéw, klientow itp. — 47%, kolejnym zwickszenie
lojalno$ci wobec marki- 22%, podniesienie §wiadomosci marki-15%, motywacji — 9% i w edukacji pracownikow -7%.
Aktualnie, 62% wdrozonych grywalizacji jest skierowane do konsumentéw, a 38% do zastosowan wewngtrznych
(Enterprise gamification,2013).

1.2.Definicja gry

Gry towarzysza ludziom od zarania dziejow. Tak dlugo jak istniejemy, tak dtugo towarzyszy nam rozrywka.
Pierwszg gre planszowa wraz z pionkami naukowcy odkryli w starozytnej Mezopotamii sprzed okoto 5000 roku p.n.e w
Ur, znang pod nazwa ,gry na dwudziestu kwadratach” (Zaczek,2009). W Egipcie w krolewskich grobowcach
odnajdywano takze inne gry planszowe, czy pozostalosci po prymitywnych grach naskrobanych na pomnikach. Od
czasOw starozytnych grano takze, w kosci z ktérymi wigze si¢ wlasnie przytoczona na wstepie opowiesé o Lydach.
Huizinga (1985 za: Tkaczyk,2012) w swoim dziele Homo [ludens. Zabawa jako zZrodlo kultury, przedstawia obszerng
analiz¢ stowa ,,gra” i jego aspektow. W jezyku polskim istnieje rozrdéznienie pomigdzy ,,gr3” a ,,zabawa”, w innych
jezykach to rozréznienie nie zawsze wystepuje. W jezyku angielskim oba te okreslenia oddaje stowo ,,play”, w jezyku
niemieckim stowo ,,spielen”. Angielskie stowo ,,game” odnosi si¢ do czysto rozrywkowej gry z zasadami, regutami i
sportowa rozgrywka. W innym za$ sensie ,,gra” odnosi si¢ do zorganizowanych konkurséw z nagrodami. Stowo ,,gra”
bywa takze nacechowane erotycznie. W jezyku staropolskim wystepuje stowo ,igrac¢”- bedace potgczeniem
znaczeniowym ,gry” i ,,zabawy”. ,, Igra” to takze ,,drwina”- zabawa, w kto rej wcielamy si¢ w jakie$ role. W koncu
»igra” oznacza klasyczng gre dla rozrywki. W niniejszej pracy stowo gra bedzie obejmowaé wszystkie te aspekty.
Huizinga definiuje gre nastepujaco:

Gra to dobrowolna aktywnosc¢, ktora §wiadomie oddzielamy od ,,zwyczajnego” $wiata jako ,,mniej powazng”,

a jednoczesnie absorbujaca gracza w sposob intensywny i catkowity. Czynnos$¢ ta nie jest powigzana z

korzys$cig materialng i nie da si¢ z niej czerpac zyskow. Gra odbywa si¢ w swojej wlasnej przestrzeni, zarowno

w miejscu, jak i czasie, zgodnie z ustalonymi regutami i w okreslonym porzadku (s.34).

Huizinga, a po nim Roger Caillois w swojej koncepcji gry wyr6zniaja kilka kluczowych jej elementow. Przede
wszystkim dobrowolnos¢. Huizinga twierdzit, iz czlowiek nie jest prawdziwie wolny, jesli nie moze si¢ bawic.
Dobrowolno$¢ jest takze podkre$lana w wspotczesnych definicjach gry. Bernard Suits profesor filozofii, w ksigzce
Grasshopper: Games, Life and Utopia, pisze, ze ,, gra to dobrowolna proba ominigcia niepotrzebnych przeszkdd”
(Suits,2015,za: Tkaczyk,2012,s.15). Jednostka gra wtedy, gdy dobrowolnie podejmuje zadanie w sposéb trudniejszy, niz
podpowiada logika, wktadajac w to wigcej wysitku i zasobow. Gra w berka wymaga nie lada wysitku, a jednak dzieci
dobrowolnie go wybieraja w imi¢ jakiej$ ulotnej satysfakcji, zamiast siedzie¢ i nic nie robi¢. Inne gry wygladaja tak
samo. Na przyktad gra w golfa jej celem jest umieszczenie pitki w matym doteczku na wielkim trawniku- racjonalna
istota nie znajaca zasad golfa, wzietaby do rak piteczke i wlozyta do dotka. Ale nie golfisci! Oni to dopiero potrafig
utrudni¢ sobie zycie. Zamiast rak, uzywaja nieporgcznego kija i jeszcze ustawiaja si¢ kilkaset metrow od dotka.
Mozliwos¢ robienia rzeczy w dowolny sposob (cho¢ w wyznaczonych zasadami granicach), to wlasnie esencja gry. 1
wolnos$¢ ta nie tylko odnosi si¢ do osobistego aspektu zycia. Jezeli pracodawca jasno wyznaczy cele jednostce i
pozostawi wolno$¢ co do wyboru metod ich realizacji, to praca takze moze by¢ gra (Tkaczyk,2012).

Drugim elementem charakteryzujacym gre, o ktorym pisze Huizinga, jest jej niezwyktos¢. Gra powinna by¢
tak odlegta od prawdziwego zycia jak to tylko mozliwe. W grze zapewnia to narracja- umowa miedzy tworcg historii,
uczestnikami i widownig. Narracja kreuje $wiat gry oraz zestaw regul rzadzacych tym $wiatem. Mozna mowi¢ o
roznych narracjach, w zaleznosci czy to jest gra komputerowa, zabawa dziecigca czy ogladany mecz na stadionie. Jedng
z podstawowych form narracji jest opowiadanie prostej historii. Rolg autora gry jest zaprezentowanie jej w jak
najatrakcyjniejszy sposob, dostarczajagc graczowi odpowiednich narzedzi pobudzajgcych jego wyobrazZnie,
przenoszacych go w inny $wiat i pozwalajacych mu milo spedzi¢ czas.

Kolejnym elementem definiujacym gre jest oddzielenie. Gra jest oddzielona od normalno$ci w sensie czasu i
miejsca. Huizing pisat, iz gra wymaga odpowiedniego miejsca w przestrzeni i poswigcenia jej czasu. I to oddzielenie
winno zachodzi¢ w glowie gracza, nie w rzeczywistosci. Czgsto rézne przedmioty takie jak np. pitka, pelnig role
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wlasnie takiego teleportera. Takie oddzielenie peini takze inng wazng funkcje, ktorg mozemy dostrzec rowniez w zyciu
realnym. Dany przedmiot, nie tylko przenosi jednostke w inny §wiat, ale takze przypomina, ze jest w $wiecie gry, ktory
rzadzi si¢ innymi regutami, prawami niz $wiat realny. Przykladowo, Zotnierz zaktadajacy swdj mundur, rozpoczyna
swoja gre, gdzie panuje inny system wartosci, gdzie wystepuje osobny kodeks honorowy i rangi. Swiat Zotnierza bez
watpienie odbiega od naszego $wiata, Swiata cywili.

Huizinga podkreslat takze, ze gry maja reguty, ktore tworza porzadek. Aktywnos¢ w danej grze okreslona jest
przez przepisy i normy, ktére jawne sg dla wszystkich graczy. Naruszenie ich niesie za soba kary lub sankcje. Dlatego
tez, gdy kto§ wepcha si¢ w kolejke, spotecznosc ,, kolejkowa” solidaryzuje si¢ i zgtasza sprzeciw wobec ztamania regut.
Cho¢ nie bylo one wypowiedziane na glos, byly znane i zaakceptowane przez wszystkich. Warunkiem istnienia $wiata
gry jest akceptacja jej regul.

I w koncu bezinteresownos$¢, ostatni z elementéw definiujacych gre. Ale czy rzeczywiscie gracze, graja
bezinteresownie? Ekonomia uczy, Ze jesli poswigcamy czemus czas, musimy widzie¢ w tym jaka$ korzys$é. A nagréd w
graniu moze by¢ wiele. Poczawszy od nagréd materialnych, konczgc na satysfakcji z pokonania przeciwnikow,
pokonania wlasnych stabosci, zdobyciu statusu, poznaniu nowych ludzi, czy odreagowaniu po ci¢zkim dniu pracy. Jest
oczywiscie wiele innych powodow dla ktorych angazujemy si¢ w gry, jest ich tyle ilu jest graczy (Tkaczyk,2012).

Reguty zdefiniowane w teorii gry Huizingi rozwija Roger Caillois (1997) w ksiazce ,,Les jeux et les hommes”
(Gry i ludzie), ktora wydaje si¢ by¢ polemika z Homo Ludens i jednoczesnie jej uzupetieniem. Caillois dokonuje
podziatu gier na cztery grupy: agon, alea, mimesis oraz ilinx (lub vertigo). Agon to wspétzawodnictwo, uzytkownik gra
dla uzyskania satysfakcji z wygranej oraz przegranej rywala. Szachy czy gry sportowe, sg przyktadem gier tego typu. W
grach typu alea kluczowa jest losowos¢, to wazny element gry dla Cailloisa, ktory Huizinga pomija w swojej koncepcji.
Element niepewnosci towarzyszy catej rozgrywce. Nie mozna z gory ustali¢ jej przebiegu czy wyniku gry. Dzigki takiej
cesze gry, uzytkownik moze by¢ ciagle zaskakiwany, a kolejna rozgrywka nigdy nie bedzie taka sama jak poprzednia.
Brak tutaj rowniez prostej relacji wygrany-przegrany, gracz gra przeciw sobie lub losowi. Przyktadem takiej gry jest
ruletka czy jednorgki bandyta. Mimesis czyli nasladowanie, wcielanie sie¢ w role, jest cecha gry, ktora wzbudza
zaangazowanie wsrod graczy poprzez wiaczenie ich do §wiata gry w postaci awataréw. Gry fabularne sg dobrym tego
przyktadem. Wreszcie ilinx lub vertigo to zmiana postrzeganego $wiata. Do tej kategorii zalicza si¢ gry, ktore
dostarczajg silnych sensorycznych doznan oraz gry, ktore wymagaja od uzytkownika zmierzenia si¢ z posiadanymi
stabos$ciami. Nagrode w tym rodzaju gry stanowi przezwyci¢zenie wlasnych stabosci. Zabawy typu ilinx to skok na
bungee czy jazda na rollercoasterze. Granice mi¢dzy proponowanymi przez Cailloisa grami sg ptynne. Gry moga
zawiera¢ w sobie kilka wyzej wymienionych typow. Przyktadowo gra w pokera zawiera element losowosci (alea) jest
nim uktad kart, ktore gracz otrzymuje w rozgrywce, nie brak roéwniez elementu wspotzawodnictwa (agon) o wygrang
postawionego zaktadu. Taniec- kolejny przyktad zabawy, ktory taczy w sobie ilinx i mimesis. Caillois w swojej ksigzce
przedstawia gry i zabawy jako continuum majace poczatek w pierwotnych formach rozrywki, bez zasad i
obowigzujacych regul, konczac na uporzadkowanej ich formie z zasadami i regutami. Autor zwraca takze uwagg, ze ten
stan rzeczy ulega nieustannym zmianom- mimo obowigzujacych regut gry uzytkownicy zabawy sg sktonni do ich
pomijania czy znieksztatcania dostosowujac je do wlasnych potrzeb (Caillois,1997za: Tkaczyk,2012). Jest wielu graczy
i kazdy z nich moze gra¢ w te sama gre, kierujac si¢ w niej rozng motywacja. Dobra gra oferuje uzytkownikom element
wspotzawodnictwa, ucieczki, przemiany czy niepewnosci (Tkaczyk,2012).

Katie Salen i Eric Zimmerman (2004) w swojej ksigzce Rules of Play- Game Design Fundamentals,
przeprowadzaja doktadng analize stowa ,,gra” przytaczajac definicje pionierow badajacych to zagadnienie. Davida
Parletta, badajacego histori¢ gier, Clarka C. Abt, Rogera Cailloisa, Bernarda Suitsa, Chrisa Crawford, pioniera w
projektowaniu gier, Grega Costikyana, Elliota Avedona oraz Briana Suttona- Smitha, a takze Johana Huizinge. Analiza
tych definicji doprowadzita Salen i Zimmermana do sformutowania nastepujgcego opisu gry. Gra to system w ktorym
gracze angazujg si¢ w sztuczny konflikt, zdefiniowany przez zasady, ktore prowadza do wymiernego wyniku.
Najwazniejsze pojecia to:

- system gry- zestaw elementow, ktore tworzg gre. Zalicza sie do nich przedmioty gry, ich wtasciwosci, relacje miedzy
obiektami gry oraz kontekst gry;

- gracze- gra jest czym$ gdzie jeden lub wigcej uzytkownikoéw aktywnie gra; gracze wchodza w interakcje z systemem
gry w celu dos$wiadczenia rozrywki;

- sztuczno$¢- gry przenosza uzytkownika w $§wiat wirtualny;

- konflikt- wszystkie gry sg ucieles$nieniem konkursu wladzy; konkurs moze przybiera¢ rozne formy od wspotpracy do
konkurencji z systemem lub z innymi uzytkownikami; konflikt jest gtownym elementem definiujacym gre;

- zasady- sg istotng czescig gry; zapewniajg strukture grze, z ktdrej wylaniajg sie reguly stanowiace o tym co moze, a
czego nie moze robi¢ uzytkownik;

- wymierne rezultaty- gry maja wymierne cele lub rezultaty; gracz w grze moze przegra¢, wygra¢ albo otrzymac¢ jaki$
wynik numeryczny.

1.3. Grywalizacja- rozwazania terminologiczne i definiowanie pojecia

Grywalizacja (ang. gamification) nazywana jest takze gamifikacja i gryfikacja. Wérod polskich autoréw nie ma
zgodnosci co do odpowiedniego tlumaczenia tego terminu. Jedni postuguja si¢ terminem ,,grywalizacja” autorstwa
Pawla Tkaczyka, tworcy pierwszej pozycji ksigzkowej na Polskim rynku, opisujacej to zjawisko. Inni za$, sa
zwolennikami terminu ,,gryfikacja” autorstwa Sebastiana Starzynskiego, tworcy portalu gryfikacja.pl. Autor krytykuje
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thumaczenie ,,grywalizacja”, ktore jak twierdzi blgdnie wskazuje na dominujaca role rywalizacji w grach, podkreslajac,
ze stanowi ona tylko jeden z wielu elementow, nie zawsze wykorzystywanych w mechanizmach gier (Starzynski,2011).
Jednakze w literaturze, zaznacza si¢ niezgodno$¢ terminu ,,gryfikacja” z terminologiczng zasadg jednorodnosci
(Swach,2014). Ostatni termin ,,gamifikacja” stanowi spolszczeniem angielskiego odpowiednika, jest najrzadziej
stosowanym okresleniem, traktowanym jako niepotrzebny makaronizm (Laskowski,2013). Najczgsciej polscy autorzy i
thumacze postugujg si¢ terminem ,,grywalizacja”.

Wsrdd publikacji pionieréw w tej dziedzinie mozemy znalez¢ kilka definicji grywalizacji: Gabe Zichermann,
przewodniczacy Gamification Summit and Workshops i Christopher Cunningham (2012) w ksiazce ,,Grywalizacja.
Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach mobilnych,” postuguja si¢ definicja ,,proces myslenia o grze i
mechanice gry, ktory angazuje uzytkownikow i rozwigzuje problemy”(s.9). Pisza takze o grywalizacji jako o
»aktywnym korzystaniu z mechanizméw gry do przyciggania graczy i rozwigzywania problemoéw”(s.93); Kevin
Werbach (2012) twierdzi, ze grywalizacja to ,,wykorzystanie elementow gier i technik projektowania gier w kontekscie
niezwigzanym z grami”; Pawel Tkaczyk (2012), jeden z pionierdw grywalizacji w Polsce postuguje si¢ definicja:
»przeniesienie mechanizméw znanych z gier (takze komputerowych cho¢ nie tylko) do rzeczywistego §wiata, aby
zmienia¢ ludzkie zachowania”(s.10). Dodaje réwniez, ze ,, grywalizacja to wstrzykiwanie elementow frajdy do
czynnosci (takze produktow czy ustug), ktore do tej pory frajdy nie sprawiaty”(paweltkaczyk,2012); Brian Burke
(2014) definiuje grywalizacje jako ,,zastosowanie mechaniki gry doswiadczenia projektowania, by cyfrowo angazowad
i motywowa¢ ludzi w osigganiu swoich celow” (s.6); Andrzej Marczewski (2013) méwi o grywalizacji jako:
»zastosowaniu metafor (pochodzacych) z gier w zadaniach (wykonywanych) w prawdziwym zyciu, tak by wptyna¢ na
zachowanie, poprawi¢ motywacj¢ oraz zwiekszy¢ zaangazowanie” (s.4); Na portalu grywalizacja24, przeczyta¢ mozna,
ze grywalizacja oznacza $wiadome i celowe zastosowanie mechanizméw i technik wykorzystanych podczas
projektowania gier, a takze nasza sklonno$¢ do rywalizacji i bycia lepszym, do rozwigzywania rzeczywistych
problemow, zwigkszania zaangazowania i lojalnosci, czy tez modyfikowania zachowan i przyzwyczajen ludzi w
realnych sytuacjach nie bedacych grami”. Dla pelniejszego zrozumienia pojecia grywalizacji warto takze zaznaczy¢
czym grywalizacja nie jest.

Grywalizacja czesto jest blednie postrzegana wyltacznie przez pryzmat gry i zabawy. Przyczyna tego moze by¢
nadinterpretacja samego pojecia ,,grywalizacja”, w ktorym odnajdujemy stowa ,,gra” i ,,rywalizacja”. Grywalizacja nie
jest jednak gra, komputerowa czy mobilna- nie rozrywka jest celem nadrzednym, jak to ma miejsce w przypadku gier.
Grywalizacja nie jest wigc gra, jedynie wykorzystuje mechanizmy gier, ktore stuzy¢ maja nie tylko zabawie, ale
wyzszemuU celowi. Grywalizacja moze stuzy¢ zmianie negatywnych przyzwyczajen, nawykow i zachowan takich jak
nie trzymanie diety, nie segregowanie $mieci, czy nieekologiczne zachowania i wiele innych. Moze rowniez shuzy¢
celom zawodowym, poprzez dodanie do rutynowych, nudnych obowiazkow wewnatrz przedsigbiorstwa troche frajdy,
np. w analizowaniu danych, czy odpisywaniu na emaile. Moze by¢ takze wykorzystywana do realizacji celow
zewnetrznych firmy takich jak, przywigzanie klienta do marki, zwiekszenie jego zaangazowania i lojalnosci.
Reasumujac gra nie musi stuzy¢ niczemu konkretnemu, moze by¢ po prostu rozrywka, lekarstwem na nude czy forma
wspotzawodnictwa. A grywalizacja stuzy konkretnemu wyznaczonemu celowi.

Nie nalezy takze zawezaé grywalizacji do tzw. ,serious games”- gier, ktorych celem jest zdobywanie,
rozwijanie i utrwalanie konkretnych umiejgtno$ci przez graczy, a nie tylko rozrywka. Serious games wykorzystywane
sa w roznych dziedzinach zycia, przede wszystkim w postaci symulatoréw, pozwalajacych prze¢wiczy¢ pewne sytuacje
»ha sucho”, badz zdobywaé, rozwija¢, jakie§ umiejetnosci. Mowa tutaj np. o symulatorach lotu czy symulatorze
operacji na otwartym sercu. Nie zapominajmy jednak, ze nadal s3 to gry- uzytkownik przenoszony jest do innego
Swiata, a jego btedy w grze nie bedg miaty Zadnego przetozenia na rzeczywistos¢. Pilot moze ¢wiczyé ladowanie w
symulatorze, mierzac si¢ z roznymi warunkami atmosferycznymi, az do nabycia odpowiednich umiejetnosci. Natomiast
w $wiecie realnym, w jakim funkcjonuje grywalizacja, miatby tylko jedng probe i jedno podejscie. Grywalizacja stawia
przed uzytkownikami zadania i pomaga rozwigza¢ im problemy realne, w rzeczywistym $wiecie.

Warto jeszcze zwréci¢ uwage na system punktéw, odznak i rankingdw stosowanych w grywalizacji. Sa one
wazne, lecz same w sobie nie stanowig istoty grywalizacji. Wprowadzenie punktéow, rankingéow dla swoich
pracownikow, to jeszcze nie grywalizacja. Sa to tylko narzedzia. (Pajewski, 2013)
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Rozdzial 2. Mechanika, dynamika i estetyka gry

Zichermann, Cunningham, (2012) w swojej ksiazce ,,Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w
aplikacjach mobilnych” opisuja tzw. ,,system MDA (ang. Mechanics — Dynamics — Aesthetics)” ( mechanika,
dynamika, estetyka). Elementy, ktére motywuja nas do grania i podejmowania kolejnych wyzwan stanowig dynamike
gry, od ktorej zalezy jako$¢ rozrywki. Dynamike gry tworzg mechanizmy gry czyli zestaw narzedzi, takich jak: punkty,
poziomy, tabele wynikéw, odznaczenia, zadania, wprowadzenia i p¢tle zaangazowania. Mechanika i dynamika gry, sa
Ze sobg $cisle potaczone, dlatego te terminy czesto bywaja mylone i uzywane zamiennie. Jak je rozr6zni¢? Przypusémy,
ze jestes typem rekordzisty, siadasz do gry bo mozesz zdoby¢ nagrody. Nagroda stanowi dynamike gry - to wewnetrzne
uczucie, ze zrobitem kawat dobrej roboty. Ta nagroda moze by¢ np. zdobycie pewnej puli punktow, za wykonanie
danego zadania, punkty stanowig tutaj mechanizm gry (Tkaczyk,2012). Ostatnim elementem jest estetyka. Stanowi ona
wypadkowa mechaniki i dynamiki gry, to emocje, jakie wywotuje w nas gra.

2.1. Mechanika

2.1.1. Punkty

Punkty- styszac to stowo, od razu narzuca si¢ wiele skojarzen, punkty Payback zbierane na stacji paliw, punkty
zbierane w Tesco za zakupy, gole w pitce noznej, ilo§¢ punktow ( pienigdzy) na koncie, czy w koncu punkty w grze.
Systemy punktowe moga by¢ mniej lub bardziej zauwazalne i moga stluzy¢ réznym celom. Jednak niezaleznie od
sposobu ich postrzegania sg one nicodlagcznym i podstawowym elementem wszystkich systemoéw grywalizacji. Warto
wyr6zni¢ kilka najpopularniejszych systemow punktowych. Gracze moga zdobywac¢: punkty do$wiadczenia. To
najwazniejszy system punktowy okre$lajacy rankingi i zaangazowanie gracza. Wszystko co gracz robi w grze,
powoduje zbieranie punktow do$wiadczenia. Punkty te nie zmniejszaja si¢ i nie moga by¢ zamienione na nagrody.
Punkty te moga mie¢ ograniczony czas istnienia, jak np. w programach lojalno$ciowych linii lotniczych, co utatwia
przywracanie do gry. Co wigcej, punkty do$wiadczenia nie maja limitu. Gracz bedzie je otrzymywat tak dtugo, jak
bedzie grat w gre. Punkty moga by¢é takze w innym systemie wymieniane na nagrody. Po zdobyciu okreslonej liczby
punktéw gracz moze wymieni¢ je na okre§lone przedmioty np. mile wylatane w liniach lotniczych mozna zamieni¢ na
bezptatny lot. Kolejnym rodzajem sg punkty umiejetnosci- zdobywane za wykonanie konkretnych dziatan w grze. Sa
to punkty dodatkowe, umozliwiajace uzyskanie doswiadczenia lub nagrod. Dos¢ rzadko wykorzystywany jest system
opierajacy si¢ na punktach karmy, gracz nie odnosi korzysci z posiadania punktéw, tylko z ich rozdawania i to jest
celem systemu. Punkty karmy otrzymuje si¢ za regularne dziatania, czy tez samo pojawienie si¢ w grze. Zalozeniem
tego  systemu jest utworzenie $ciezek  behawioralnych  dla  altruizmu i  nagradzania  innych
(Zichermann,Cunningham,2012).

2.1.2. Poziomy

Poziomy to kolejny mechanizm gry, okreslajacy postepy w grze. Zbieranie punktdéw moze szybko si¢ znudzic.
Strukture w grze zapewniajg wlasnie poziomy. Przechodzenia na kolejne poziomy dostarcza satysfakcji i motywacji do
dalszej gry. Poziomy stuzg rowniez do pomiaru czasu. Osiggniecie danego poziomu dostarcza nam informacji o tym ile
gracz poswiecit czasu na gre i mowi rowniez o jego doswiadczeniu. Jest wigc wyznacznikiem statusu w grze, tak samo
jak w zyciu realnym posiadanie drogiego samochodu czy domu. Status to kolejny potezny motywator, szczegdlnie dla
graczy nastawionych na konkurencje, beda oni mocno zaangazowani aby osiagna¢ dany status, bo za statusem idzie
wiadza i autorytet (Tkaczyk, 2012).

American Express stworzylo imponujacy system poziomow wykorzystujac do tego kolory kart kredytowych,
ktore mowia nam o statusie uzytkownika. Odpowiednio mamy zielona, ztota, platynowa i w koncu czarng karte
$wiadczaca o tym, ze jeste$ kim§ wyjatkowym (Zichermann, Cunningham, 2012). Ponownie przywolujac jako przyktad
program lojalnosciowy linii lotniczych. I tu mozna wskaza¢ wykorzystanie mechanizmu poziomow. Jezeli zbierzesz
okreslong liczbe¢ mil, przechodzisz na kolejny poziom, na ktorym masz przywilej obstugi bez kolejki. Dzieje si¢ to na
oczach innych uczestnikdw, co wyrdéznionemu daje pewna satysfakcje, za$ pozostatych motywuje, by tez osiggna¢ taki
status (Tkaczyk,2012).
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2.1.3. Tabele wynikow

Jest wielu graczy, ktorzy koniecznie checa wiedzie¢ jak wypadaja na tle innych i tabele wynikow wiasnie to
umozliwiajg. Jezeli sama gra nie prowadzi takich statystyk, gracze tworza je na osobnych forach dyskusyjnych, gdzie
mogg chwali¢ si¢ swoimi osiggni¢ciami. Dla graczy, ktorzy najwigksza satysfakcje w grze czerpig ze $swiadomosci
konkurencji, mechanizmem dla ktoérego sa w stanie mocno zaangazowac si¢ w wyzwania sa wlasnie tabele wynikow.

Marka dezodorantow Axe, odniosta sukces wykorzystujac wilasnie mechanizm tablic do zwickszenia
zaangazowania wsrod graczy. Gtowna obietnicg produktu Axe jest zwigkszenie atrakcyjnosci dla pici przeciwnej, wiec
o statusie gracza $wiadczylaby liczba kobiet, z ktérymi si¢ umowil, ktére poderwat w klubie, z ktéorymi poszedt do
16zka. W reklamie nie mozna by¢ jednak by¢ tak dosadnym. Pomystowa kampania Axe zaproponowata nowa tabelg
osiggnie¢. Reklama z Borysem Szycem i z Benem Affleckiem pokazata nowy wzorzec zachowan- kolekcjonowanie
kobiecych spojrzen pelnych uwielbienia. Takie statystyki podlegaly codziennym zmianom, co wigcej mezczyzni
pozostajacy w zwiazkach rowniez mogli bra¢ udzial w tej grze, przy pewnej dozie wyrozumiatosci partnerki
(Tkaczyk,2012).

Zichermann i Cunningham, (2012) wyrdzniaja dwa rodzaje tabel wynikow, najczesciej stosowanych w grach.
Po pierwsze: niezniechecajace tabele wynikow. Wyobrazmy sobie tabele wynikow, gdzie na samym szczycie znajduje
sic wynik z tyloma zerami, ze watpisz w swoje mozliwosci, a na dodatek ty, jako nowy gracz zajmujesz ostatnie
pozycje — mocno demotywujace. Aby uniknaé takiej sytuacji w tabelach niezniechgcajacych, publikuje sie¢ tylko
fragment z wynikiem danego gracza umieszczonym posrodku. I nie ma znaczenia gdzie gracz znajduje si¢ na
catosciowej liscie, na miejscu 600 czy 100 000. Ponizej znajdzie graczy posiadajacych gorsze rezultaty, a powyzej
zobaczy ile punktoéw mu brakuje do pokonana najblizszej konkurencji i zdobycia wyzszej pozycji w rankingu.

Druga najczeSciej wykorzystywana tabela wynikow jest nieskonczona tabela wynikéw. W sytuacji kiedy
wyniki gracza sg bardzo stabe, po prostu znikaja z tabeli, a jezeli gracz uzyskat bardzo dobry wynik, b¢dzie zajmowat
dana pozycje¢ w rankingu, do czasu az nie zostanie pokonany.

2.1.4. Odznaczenia

Ludzie pozadaja odznaczen. Niektorzy nawet je kolekcjonuja. W grze sg one wyznacznikiem statusu oraz
informuja o ukonczonych zadaniach i postgpach w odkrywaniu systemu. Ponadto odznaczenie moze by¢ dla kogo$
cenne ze wzgledow czysto estetycznych (Zichermann,Cunningham,2012). Zabicie w grze 10 potwordw, to duzy
wysitek, ktorego inni gracze na pierwszy rzut oka nie zobacza, patrzac na ilo$¢ zdobytych punktdw i osiggnigtego
poziomu. Natomiast kiedy zobacza odznake ,, zabdjca potwordéw”, ich szacunek rosnie. Podobnie jak w przywotanym
przyktadzie widocznego koloru karty z American Express. Dodatkowo kombinacja zdobytych odznak, pomaga wyrazaé
siebie, co rowniez jest wazne w $wiecie gry (Tkaczyk,2012).

2.1.5. Wyzwania

Wyzwania kieruja gracza na odpowiednie tory w $wiecie grywalizowanego systemu. ,JIdZz do zamku w
pobliskim krélestwie, a w jednej z komnat znajdziesz ksi¢zniczkg. Uwolnij ja z rak smoka i ocal krdlestwo z klatwy”’-
to wlasnie wyzwania. W grach nie tylko zdobywanie punktéw i osigganie kolejnych pozioméw dostarcza nam
satysfakcji, ale takze wlasnie osiagnigcia, przezwyciezania trudno$ci czy rozwigzywanieproblemow. To pozwala na
utrzymanie wysokiego poziomu zaangazowanie wsrod graczy (Tkaczyk,2012).

2.1.6. Dostosowanie

Punkty, poziomy, osiagni¢cia, to mechanizmy sprawdzajace si¢ dla graczy dla ktorych liczy si¢ rywalizacja.
Nie jest to natomiast bardzo atrakcyjne dla graczy zainteresowanych interakcjami spotecznymi w grze. Poprzez gre
przede wszystkim chca oni wyrazi¢ siebie i nawigza¢ relacje z innymi graczami. Dlatego tez, po$wiecaja oni duzo
czasu na dostosowanie swojego awatara, jezeli gra posiada taka opcje. W sytuacji, gdy gra nie pozwoli im na wyrazanie
siebie, opuszcza ja. (Tkaczyk,2012). Tweeter to jeden z przyktadow wykorzystujacych dostosowanie, gdzie gracze
dowolnie mogg zmienia¢ swoje zdjecia i obrazy w tle. Mechanizm ten jest dobrym elementem wzmocnienia
zobowigzan i zaangazowanie w$rdd graczy. Zgodnie ze stereotypami pici tradycyjnie uwaza si¢, ze motywacja
konkurencji jest bardziej domeng meskich graczy, natomiast motywacja spoteczna jest bardziej charakterystyczna dla
kobiet. (Zichermann,Cunningham,2012).
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2.1.7. Informacja zwrotna

Informacja zwrotna wskazuje graczowi, gdzie w danym momencie si¢ znajduje. Mozliwo$¢ uzyskania
natychmiastowej informacji zwrotnej, to element ktdry stanowi o przewadze gier nad zyciem realnym. W trakcie gry,
gdy zwigksza si¢ nasz wynik punktowy, od razu dostajemy informacj¢ zwrotna, iz podagzamy we wiasciwym kierunku,
co dodatkowo wzmacnia nasze zachowanie. Akcja gracza, wywoluje szybko reakcje ze $wiata gry, co$§ z czego pewnie
nie jeden z nas chetnie by skorzystat w §wiecie realnym, w szkole czy w pracy. I oto okazuje si¢, ze to udogodnienie ze
$wiata gier wkracza w nasze codzienne zycie.

W samochodzie marki Honda Insight informacja zwrotna na temat wlasnej ekologicznej jazdy przypomina
mata gre. Obrotomierz na tablicy rozdzielczej samochodu zmienia kolor w zalezno$ci od stylu jazdy. Jezeli jedziesz
oszczednie, $wieci si¢ w jasno zielonym kolorze. Natomiast jezeli Twoja jazda zaczyna by¢ mniej przyjazna
srodowisku, obrotomierz zmienia kolor odpowiednio na niebieski, zolty, bordowy, dajac do zrozumienia, ze Twoje
zachowanie nie jest pozadane (Tkaczyk,2012). Podobny mechanizm zostal zastosowany w samochodzie marki Ford
Fusion 1 w tym przypadku wykorzystano ro$ling, ktéora rosnie lub maleje w zaleznosci od stylu jazdy
(Zichermann,Cunningham,2012).

Rys.1. W samochodzie marki Ford Fusion kierowcom wys$wietla si¢ cyfrowy kwiatek rosnacy lub wiednacy w
zaleznos$ci od ich wynikow jazdy ekologiczne;.

Zrédlo: Cunningham Ch., Zichermann G. (2012). Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach
mobilnych. Gliwice: Wydawnictwo Helion. (5.78).

Dobrym przyktadem jest réwniez aplikacja Endomondo, ktéra umozliwia $ledzenie postepdéw i ulatwia
organizacje ¢wiczen, aby uzyskac¢ najlepsze efekty. Aplikacja ta dostarcza informacji zwrotnej o tym ile trwatl nasz
trening, o osiaganej predkosci podczas biegania, o ilosci spalonych kalorii, o aktualnym tetnie, prowadzi historig
treningow 1 wynikow, motywuje do pobicia rekordow i daje mozliwos¢ publikacji swoich osiggnigé. Dzigki temu, wielu
graczy czerpie przyjemnos$¢ z pochwalenia sie pokonanym dystansem, co dodatkowo dziata motywujaco na tych, ktorzy
na co dzien wybierajg kanapg.

2.1.8. Petle zaangazowania spolecznego

W petlach zaangazowania spotecznego emocje motywujace odgrywaja gtowng role. To one powoduja, ze
gracz powraca do systemu. Dzigki nim, przyjmuje spoleczne wezwania do dziatania, po ktorym dochodzi do postgpu w
rozgrywce czy tez uzyskania nagrody, co ponownie prowadzi do emocji motywujacej. Celem petli zaangazowania jest
»wciagniecie” gracza w gre. Z petli zaangazowania korzysta np. Twitter. Dla poczatkujacego gracza petla
zaangazowania wyglada nast¢pujaco:

-emocja motywujaca- wejscie na Tweetera 1 wyrazanie opinii,
-ponowne zaangazowanie gracza- @wzmianki,

-spoteczne wezwanie do dziatania- wpisy, komentarze,
-widoczny postep lub nagroda- kolejne osoby sledzace wpisy.

Nowicjusz, ktory po raz pierwszy korzysta z systemu i wyraza swoje opinie, moze opusci¢ system. Jezeli
jednak kto$ napisze wzmianke o nim w jakim$ wpisie (@wzmianka), ponownie zajrzy do systemu i prawdopodobnie
umiesci kolejny wpis w odpowiedzi na wzmiankg. Co daje mozliwo$¢, ze kolejni uzytkownicy moga zaczaé¢ $ledzié
jego wpisy. A to wszystko powoduje, ze nowicjusz czuje si¢ zmotywowany i ponownie korzysta z systemu. Nieco
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inaczej bedzie to wygladato u statych bywalcow systemu Twitter. Zaawansowanych graczy bgdzie motywowata ich
pozycja w systemie, a nie poszczegdlne @wzmianki (Zichermann,Cunningham,2012)

2.2. Nike plus

Doskonatym podsumowaniem tego rozdzialu bedzie przyktad projektu Nike Plus, ktory jest przetozeniem
powyzszej teorii w praktyke. Zgodnie z informacjami z centréw kontroli chorob w USA dwie trzecie dorostych
Amerykanéw ma nadwage lub jest otytych i niewiele z nich wykonuje odpowiednig ilo§¢ ¢wiczen. Cwiczenia same w
sobie nie sg pociagajace. Nike Plus to gra spolecznosciowa, ktora zwigzana jest z bieganiem i stosuje mechanizmy z
gier do motywowania biegaczy. Motywuje biegaczy zardbwno okazjonalnych jak i tych uprawiajace ten sport regularnie,
do konkurowania, i poprawiania programu ¢wiczen. Autorzy aplikacji postawili na zrobienie zabawy z biegania i
przyciagniecie tym samym wigkszej liczby uzytkownikow, przy okazji zwigkszajac sprzedaz sportowych produktow
firmy. Aplikacja pozwala biegaczom §ledzi¢ czas i przebyty dystans. Uzytkownik poczatkujacy moze rywalizowaé z
samym sobg, polepszajac wyniki zwigzane z czasem lub odlegtoscia, ktore skonstruowane sg w formie tabeli wynikow.
Uzywajac aplikacji, gracz ma mozliwos¢ odkrycia nowych gier. Dodatkowo biegacze moga polaczy¢ si¢ z platforma
Facebooka i upublicznia informacje o wilasnych wynikach. Wéwczas, gdy gracz zaczyna biegaé aplikacja wysyta
informacje do znajomych i prosi o wsparcie. Gdy znajomy kliknie przycisk ,, lubi¢ to” aplikacja odtwarza dzwigk
wiwatu, dajac informacje o wsparciu udzielonym od znajomego. Ten element znakomicie motywuje gracza i utwierdza
w programie ¢wiczen. Aplikacja ma rowniez opcj¢, w ktdrej wsparcie jest przekazywane przez takie stawy jak Lance
Armstrong czy Tracy Morgan, co dodaje dodatkowej energii. Aplikacja posiada takze mapy ,, interesujacych
momentéw” z informacja o miejscach w ktorych bieg byt najwolniejszy i najszybszy. Jest co$ cieckawego rowniez dla
graczy lubigcych konkurowaé. Aplikacja oferuje wyzwanie znajomych, by w nastgpnym biegu osiagneli lepszy dystans.
A to daje zdobywcom wiele okazji do satysfakcjonujacych wygranych. Nike Plus to jedno z najlepiej wykonczonych
rozwigzan grywalizacyjnych na rynku, ktore z prostej aplikacji zmienito si¢ W prawdziwa gre spolecznos$ciowa
(Zichermann, Cunningham,2012).

16



Rozdzial 3. Psychologia za grywalizacjq

3.1. Psychologia nie tylko na kozetce

Istnieja rdzne stereotypy dotyczace zawodu psychologa. Do najczestszych z nich nalezy przekonanie, ze kazdy
psycholog kontakt z druga osobg rozpoczyna od jej cichej psychoanalizy oraz, ze kazdy psycholog to psychoterapeuta.
Nic bardziej mylnego. Ludzie nie musza si¢ martwié, ze zostang poddani psychoanalizie, jak rowniez nie kazdy
psycholog jest terapeuta (Zimbardo,Johnson,McCann,2012). Psycholodzy dziataja w wielu obszarach naszego zycia,
cho¢ wigkszo$¢ ludzi nie jest tego $wiadoma. Wiedza i umiejetnosci jakie posiadajg psycholodzy, umozliwiaja im prace
na ponad czterech tysigcach stanowisk (Dolinski,2014). Psychologa wbrew pozorom mozna odnalez¢ nie tylko w
gabinecie, pracujacego z osobami z zaburzeniami psychicznymi, ale takze psycholodzy pracuja w edukacji, pomagajac
uczniom niwelowac przeszkody, ktore utrudniaja im proces nabywania wiedzy. Zajmuja si¢ metodyka, programami
nauczania, badaja zalezno$ci pomigdzy czynnikami psychologicznymi, motywacja, inteligencja, czynnikami spoleczno-
kulturowymi czy innymi majacymi wplyw na postgpy w nauce. Konstruuja testy uzdolnien, edukuja a takze
wspotpracujg z rodzicami, nauczycielami i innymi specjalistami, aby zapewni¢ uczniom optymalne warunki szkolne.
Psycholodzy zajmujg si¢ takze czlowiekiem jako konsumentem, badaja dlaczego wybieramy dane produkty, dziatajag w
marketingu, projektuja skuteczne reklamy i kampanie spoteczne (Rathus,2004). Sa réwniez psycholodzy pracy i
organizacji zajmujacy si¢ jednostka w miejscu pracy, odpowiednim doborze pracownikéw, rekrutacja i selekcja, ich
rozwojem, szkoleniami, a takze troszcza si¢ o to aby warunki pracy byly tak dostosowane do pracownikéw aby
maksymalizowaty ich wydajno$¢. Sa takze psycholodzy sportu, dbaja o sportowcow, pomagaja im poprawia¢ wyniki,
wzmacniaja motywacje, ukltadaja treningi, ucza kontrolowania emocji i radzenia sobie ze stresem. Psycholodzy pracuja
takze w sadzie wystepuja w roli ekspertow, pomagajacych rozstrzygaé wiarygodnos¢ zeznan §wiadkow czy oceniaja jak
zaburzeniach psychiczne mogly wptynac¢ na zachowanie oskarzonych. Nie brak takze psychologéw w policji, negocjuja
z przestgpcami czy rozmawiajg z osobami chcacymi popetni¢ samobdjstwo. Sg to tylko niektére obszary pracy
psychologdéw, gdyz nie mozna ich w sposdb wyczerpujacy wykazaé (Zimbardo,Johnson,McCann,2012). Co wigcej
psychologia ciagle si¢ rozwija i poszerza zakres swojej dziatalno$ci, odpowiadajac na pojawiajace si¢ nowe zjawiska w
spoteczenstwie. Wiedza psychologiczna jest wykorzystywana w coraz to szerszym spektrum ludzkiego
funkcjonowania. Przykladem tego sa nowe specjalnosci pojawiajace si¢ w psychologii. Projektowanie produktow
interaktywnych, smartfonow, tabletow, szkolen w rzeczywistosci wirtualnej, grafiki trojwymiarowej i psychologia gier
komputerowych, to jedne z wielu nowych przedmiotéw, ktore zostaly zaproponowane studentom w ramach nowej
specjalnosci - psychologia nowych technologii na Uniwersytecie Humanistycznospotecznym w Warszawie. Jak pisze
dr Jankowski —Siuda to psychologowie posiadaja odpowiednia wiedzg¢ aby zrozumie¢ zastosowanie nowych
technologii, co wigcej sa w stanie okresli¢ jak najlepiej konstruowaé przekaz w §wiecie wirtualnym aby osiagnat
zamierzony efekt emocjonalny i poznawczy. Posiadana przez nich wiedza takze moze by¢ pomocna w projektowaniu
nowych interaktywnych produktow (studia.swps.pl). Na kierunku psychologia nowych technologii, studenci ksztatcg
si¢ w obszarze: interakcja cztowiek- technologia. Nabywaja umiejetnosci teoretyczne i praktyczne konstruowania
produktu interaktywnego, gdzie na podstawie zdobytej wiedzy psychologicznej studenci uczeni sg jak poznawac
potrzeby uzytkownika i odpowiednio do nich tworzyé produkty interaktywne. Ta specjalnos¢ szczegodlnie jest
przeznaczona dla osob, ktére pragng podjac sie humanizowania technologii. Takze pojawity si¢ takie specjalnosci jak:
komunikacja wizualna, psychologia spoteczenstwa informacyjnego oraz moézg-umyst-technologia, w ramach, ktoérych
studenci ucza si¢ jak i czy cyfrowy $wiat oddzialuje na prace mdzgu, jak budowaé spolecznos¢ internetows, jak
wspomagac¢ osoby niepetnosprawne wykorzystujac przy tym nowe technologie, czy jak projektowac treningi i szkolenia
w $wiecie wirtualnym. Technologie cyfrowe staly si¢ nicodzownym elementem ludzkiego zycia, dlatego powstato
zapotrzebowanie na specjalistow, ktorzy sprawia, ze nowoczesne technologie begda odpowiadaly na potrzeby
spoteczenstwa, bedg intuicyjne w uzyciu oraz naturalnie wplataty si¢ w ludzkie srodowisko, a psychologowie posiadaja
do tego niezbedng wiedze (studia.swps.pl). Spencer A. Rathus w swojej ksiazce ,,Psychologia wspolczesna”, ktora
wydat w 2008roku, doskonale zdotat przewidzie¢, ze w tym tysigcleciu psychologia odnajdzie szerokie zastosowanie w
projektowaniu aplikacji komputerowych.

W celu szerzenie wiedzy psychologicznej w jej bardzo szerokim zakresie oraz ukazania, ze wiedza
psychologiczne nie jest tylko wykorzystywana w sferze z ktdrg jest utozsamiana - W pomocy terapeutycznej, ale
réwniez w biznesie czy w nowoczesnych technologiach, powstal projekt Strefa Psyche, ktorego inicjatorem jest SWPS-
Uniwersytet Humanistycznospoteczny. W ramach projektu wyktadowcy oraz pracownicy uczelni publikuja felietony
oraz organizuja wyktady i warsztaty, na temat psychologii w codziennym zyciu, otwarcie, bez cenzury. Nie brak takze
dyskusji, porad, konsultacji oraz warsztatow z ekspertami w dziedzinie psychologii. Projekt jest skierowany glownie do
0sob dorostych, ktore ukonczyty studia wyzsze, ale sa zainteresowane psychologia, poprawa jakosci swojego zycia,
samorozwojem czy chcg uzupehié swoje kompetencje o wiedze z zakresu psychologii (studia.swps.pl). Projekt odniost
ogromny sukces, cieszyt si¢ duzym zainteresowaniem i planowane sg jego kolejne edycje. Na tym uniwersytecie
rowniez dr hab. Katarzyna Popiotek, dziekan katowickiego wydzialu psychologii zacheca wszystkich do podjecia
studiow I stopnia z psychologii hastem ,,Psychologia potrzebna nie tylko na kozetce”. Bo nie kazdy absolwent
psychologii musi zosta¢ terapeutg. Wiedza o cztowieku, jego zachowaniu i funkcjonowaniu jest niezbedna w kazdym
zawodzie, wymagajacym kontaktu z innymi (Popiolek,2013).
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Przyktadem tamigcym stereotypowe myslenie 0 psychologach i psychologii jest rowniez ta praca, ktora
ukazuje, wykorzystanie wiedzy psychologicznej w nowym trendzie jakim jest grywalizacja, bo grywalizacja w 75%
bazuje na wiedzy psychologicznej i tylko 25 % na wiedzy z zakresu technologii (Zichermann, Cunningham,2012).
Psychologia niezaleznie od postaci jaka przyjmuje, pozwala zrozumie¢ zachowanie ludzi. To ona stoi za skutecznoscia
grywalizacji, sprawiajac, ze angazuje i przyciaga uzytkownikow, a jej rozwigzania wprowadzane sa w kazdej dziedzinie
naszego zycia, edukacji, pracy oraz w obszarze zdrowia, zmieniajac ludzkie zachowanie na pozytywne. Poniewaz za$ w
centrum zainteresowania psychologii zawsze pozostaje czlowiek, kolejny podrozdzial przedstawia ludzi w grze czyli
graczy.

3.2. Gracze

Gry komputerowe stanowiag nowy rynek rozrywki o warto$ci wigkszej niz wartos¢ rynku filméw fabularnych.
Generalnie szacuje si¢ go w skali catego $wiata na 81,5 mld dolaréw. Ogromna czg$¢ wspoélczesnych ludzi grom
poswigca wiele godzin swojego zycia. Jak pisze McGonigal (2011) 0,5 mld oséb na $wiecie gra w gry co najmniej
jedna godzine tygodniowo. 34 mln mieszkancow USA spedza na nich 5 godzin w tygodniu, a 5 miIn graczy gra ponad
40 godzin tygodniowo- co réwna si¢ z pracy na caly etat’. W Polsce szacuje si¢, ze 13,4 mln osob gra w gry,
wykorzystujac do tego PC lub MAC, przy czym az 98% z nich gra regularnie, co sprawia, ze Polska plasuje si¢ na
drugim miejscu w Europie *. Powszechnie wiadomo, ze niemal 100% dzieci i mtodziezy gra, ale jak pokazuja statystyki
graja takze osoby starsze- 48% Amerykanow w grupie wiekowej 50+ deklaruje, ze gra w gry wideo, w tym 80% z nich
gra w nie co tydzien, a 45%- codziennie (Kapp,2014). Co sprawia, ze taka ilo§¢ osob zarowno starszych jak i
miodszych angazuje si¢ w gry i po§wigca im swoj cenny czas? I w konsekwencji, co sprawia, ze grywalizacja moze by¢
skuteczna? Ustalenie, tego jest duzo trudniejsze niz mogloby si¢ wydawaé. Doswiadczenie ,,bycia wciagnietym przez
gre” jest powszechne, ale wytlumaczenie, jakimi mechanizmami rzadzi si¢ to zainteresowanie grami i tak silne w nie
zaangazowanie, jest bardzo ztozone- zalezy od wielu czynnikow. Mowa tutaj migdzy innymi o samym pojegciu gry i jej
definiowaniu, gdyz gra stanowi dalece zr6znicowang aktywno$¢ ludzka, o czym byla mowa w rozdziale pierwszym.
Nalezy mie¢ na uwadze, ze lista czynnikdw, wywotujacych zaangazowanie gracza, bedzie zawsze niepetna, gdyz jest
wiele typow gier, a rownoczes$nie kazdy z nas jest osoba wyjatkowa, niepowtarzalng, posiadajaca okreslone cechy.
Aktywnos$¢ gracza moze by¢ pobudzana réznymi potrzebami. Za skutecznoécia grywalizacji skrywa si¢ wigc szereg
teorii psychologicznych i modeli motywacyjnych oddziatujacych na graczy (Wozniak,2015).

3.2.1. Typy graczy wg. Richarda Bartley’a

Dlaczego grywalizacja dziata? Glownym Zrodtem odpowiedzi jest sam gracz. Gracz to podstawowy i
najwazniejszy element kazdej grywalizacji. To od niego i od jego motywacji zalezy, jakie beda rezultaty grywalizacji.
W poznaniu graczy pomocna jest praca profesora Uniwersytetu Essex - Richarda Bartle’a - ,,Games People Play”.
Badat on graczy, grajacych w gry MMOG (gry online dla bardzo wielu graczy) i na podstawie swojej analizy
wyodrebnit cztery glowne czynniki motywacyjne wsrod uzytkownikow gier. Pierwszym z nich jest, odkrywanie
Swiata gry — czeS¢ graczy twierdzi, iz najwickszg rado$¢ sprawiam im poznawanie wirtualnego $wiata i praw nim
rzadzacych. Osiagniecia wewnetrzne gry- inni gracze graja aby realizowa¢ cele wyznaczone przez gre i cheg by¢ w
tym najlepsi. Nawigzywanie kontaktu z innymi- sg rowniez gracze, ktorzy grajg po to aby nawigzaé kontakt z innymi
graczami, konwersowacé, a czasem przenosi¢ te aktywnosci do §wiata realnego. Wywieranie wplywu na innych- czgsé¢
graczy lubi natomiast porzadzi¢, wyzywaja oni innych graczy na pojedynki, zabijajg i kradna, oczywiscie wszystko w
wirtualnym $wiecie.

Powyzsze kategorie zachowan graczy, doprowadzily Bartley’a do zdefiniowania czterech podstawowych
typoéw graczy. Wyroznia on takie grupy jak: Killers, Achievers, Socialisers i Explorers. Autor umieszcza typy graczy na
osiach, obrazujac jak zmienia si¢ ich podejécie od dziatania i wspotdziatania do ludzi i sSrodowiska.

3 http://www.ted.com/conversations/44/we_spend 3 billion hours a wee.html [dostep:15.08.2014]

* http://www.gry-online.pl/S013.asp?ID=82806 [dostep: 23.01.2014]
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Rys. 2. Typy graczy wedlug Bartle’a.
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Zroédlo:  Zichermann G., Cunningham Ch. (2012). Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach
mobilnych. Gliwice: Wydawnictwo Helion. (5.32).

Achievers -zdobywecy to gracze, ktorzy skupiajg si¢ na osiggni¢ciu najwyzszych rezultatow, checa byc¢ lepsi od
innych. Jesli odkrywaja $wiat gry to tylko po to by lepiej wykonywaé swoje zadania powierzone im przez gre.
Interakcje z innymi graczami traktuja jako forme relaksu lub $rodek do zdobywania informacji. Nie sa agresywni,
zabijaja tylko wtedy gdy musza lub gdy moga wiele zyska¢ (Tkaczyk,2012). Charakteryzuje ich wysoka samoocena, sa
przekonani, ze w kazdej sytuacji sobie poradza i zawsze osiagna cel. Gorzej radza sobie z porazka. Wycofuja si¢ z gry,
gdy tylko okazuje sie, ze nie sa w niej najlepsi, przy czym wing za niepowodzenia obarczajg strukture gry. Odchodzg w
poszukiwanie takiej, w ktorej beda mogli sie wykaza¢. Jesli natomiast zdobywca osiaga sukcesy, Staje sie wiernym
fanem gry (grywalizacja24,2012).

Explorrers -odkrywcy to typ graczy, ktorzy nastawieni sg na do$wiadczanie nowo$ci, na odkrywanie i
poznanie otaczajacego ich §wiata gry, graja po to, aby odkry¢ jej tajemnice. Zdobywanie punktow traktuja jako nowe
doswiadczenie, nie interesuje ich rywalizacja z innymi i miejsce w rankingu, czy tez zabijanie przeciwnikow, ale kiedy
trzeba potrafig przylozy¢ wrogowi (Tkaczyk,2012). Swoja warto$¢ oceniajg na podstawie swoich odkryé w grze, odkry¢
innych pozioméw, czy dodatkowych funkcji gry. Odkrywcy tatwo nie znudzg si¢ gra, moga nawet setki razy rozgryzaé
te samg gre, aby odkry¢ w niej co$ nowego. Lubig tez rozmawia¢ o swoich odkryciach (grywalizacja24,2012).

Socialisers -spotecznicy wérdd graczy jest ich najwigcej. Dla nich najwazniejsi sg inni gracze. Grajg po to aby
pozna¢ innych ludzi i budowaé z nimi relacje. Sama gra jest jedynie platformg spotkania a rGwnocze$nie, pretekstem do
wchodzenia w interakcje. Nie licza sie dla nich punkty czy rankingi (Tkaczyk,2012). Zabijaja tylko w obronie innych.
Czerpia duzo satysfakcji z dawania. Spotecznicy duza wage przywigzuja do swoich profili, systematycznie je
uzupetniajg, dodajg znajomych, zdjecia, czesto przegladajg profile innych oséb (grywalizacja24,2012).

Killers -zabdjcy zwani takze niszczycielami, ten typ graczy zdarza si¢ najrzadziej. Celem ich gry jest przede
wszystkim pokonanie innych przeciwnikow, graja dla poczucia wladzy nad nimi. Lubig rankingi i tabele, poniewaz
pokazuja one nie tylko ilo$¢ zdobytych punktow, ale przede wszystkim pokazuja ilu graczy pokonali czy wrgcz
unicestwili ich awatary (Tkaczyk,2012). Co wigcej, zabdjcy lubia, kiedy ich akt zabijania oglada jak najwigcej 0sob,
gdyz moga wtedy ptawic si¢ w blasku chwaty, bedac podziwianym przez innych (Zichermann,Cunningham,2012).

3.2.2. 10 motywacji graczy wg Nicka Yee

Typologia graczy wedlug Bartle’a nie jest jednak doskonata. Formulowane sg wobec niej pewne zarzuty.
Przede wszystkim jak pisze M. Mochocki (2012) proponowane typy wydajg si¢ by¢ uproszczone, jakby autor ,,gubil”
kilka istotnych motywacji. Sam autor rdwniez stwierdzit, ze cztery typy graczy to za malo. Brak takze empirycznego
potwierdzenia dla jego typologii. Elementy sktadajace si¢ na wyrdznione przez niego typy graczy moga nie by¢ ze soba
skorelowane, co rowniez jest stabg strong tej teorii (Dixon,2011). Niedoskonato$¢ teorii Bartle’a wynika rowniez z
faktu, ze kazda z Kkategorii posiada duzo podtypoéw, dlatego postugiwanie si¢ ogdlnymi typami stanowi duze
uproszczenie (Mochocki,2012). Jednakze, mimo kilku wad, typologia Bartle’a stanowi pewien fundament dla dalszych
rozwazan i badan nad motywacjami graczy, a kazdy badacz chcacy pozna¢ motywacje graczy musi si¢ do niej odwotac.
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Wedlug M. Mochockiego najlepszym jej zamiennikiem jest 10 motywacji graczy wyroznionych przez Nicka Yee
(2007) w pracy ,,Motivations of play In MMORPGSs”. Autor w oparciu o literature przedmiotu wygenerowat liste
mozliwych motywacji pojawiajacych si¢ wsrdd graczy, nastgpnie motywacje te zostaly przeksztalcone w pytania
ankietowe. Autor przebadat nimi 3200 graczy i na podstawie otrzymanych odpowiedzi, w wyniku analizy czynnikowej
wyodregbnit 10 czynnikow- motywacji, ktore nastepnie przyporzadkowano do 3 nadrzednych grup: Wyzwania
(Achievement)- postepy, mechanika, rywalizacja. Spoleczno$é (Social)- kontakty spoteczne, zwiazki, praca zespotowa.
Immersja® (Immersion)- odkrywanie, granie rél, tworzenie oraz eskapizm®.

W grupie motywacji opartej o wyzwania gracze, ktorzy osiagaja wysokie wyniki w podskali postep czerpia
satysfakcje z osiggania postepu w grze, zdobywania kolejnych leveli i zbierania zasobéw. Cieszg si¢ swoim rozwojem
w grze i zdobywanymi mocami, ktore daja wltadzg i powazanie wsrdd innych. Ponadto gracze Ci czerpig duzo
przyjemnos¢ z samej pracy, ktora wymagana jest aby rozwija¢ swoje umiejetnosci i przej$¢ kolejny poziom. Gracze
osiggajacy wysokie wyniki w podskali mechanika, grajg aby analizowa¢ i zrozumie¢ podstawowe mechanizmy
numeryczne systemu, przykladowo gracz moze by¢ zainteresowany obliczeniem doktadnej réznicy migdzy obrazeniami
powstatymi na skutek podwojnego wladania mieczem w jednej rece, a wladaniem mieczem w obu rekach. Skupiaja sig
rowniez na odkrywaniu pewnych szablondw w grze, znajomos¢ zasad stanowi dla nich forme¢ wladzy, co bez watpienia
ulatwia rozgrywke. Konkurencja, trzeci subkomponent wskazuje, iz gracze grajg roéwniez aby konkurowaé w
pojedynkach czy o zasoby finansowe. Zdobywaja punkty, moce, kolejne levele, aby by¢ konkurencyjnym dla innych, a
takze aby by¢ samowystarczalnym. Nie zalezy im na uznaniu spotecznym, ale na niezaleznosci. Dla gracza tego typu
istotnym aspektem jest mozliwo$¢ realizacji zadania na wtasng r¢ke, bez pomocy innych graczy. Moze nie interesowaé
ich szybko$¢ przejscia na kolejny level ale realizacja zadan, rozwigzywanie problemow, gromadzenie zasobow
samodzielnie.

W Kkategorii motywow zebranych pod etykieta spolecznos$é jednym z podtypow jest che¢ kontaktow
spolecznych, gracze uzyskujacy wysoki wynik w tej skali, uzytkuja gr¢ po to aby pozna¢ innych ludzi, lubig
pogaduszki, a dla niektorych zabawa polega na mozliwo$ci zalogowania si¢ do $wiata w ktorym zawsze kto$ rozmawia.
Sa réwniez gracze, ktorzy ukierunkowani sa w grze na poszukiwanie zwiazkéw. Gracze z wysokim wynikiem w tej
podskali szukajg trwalych relacji z innymi graczami, aby w sytuacjach problemowych, kryzysowych wystepujacych
rowniez w zyciu realnym mogli liczy¢ na wsparcie. Otwarci sg takze, na przenoszenie tych relacji do zycia realnego.
Gracze, ktorych motywacja do gry sa inni ludzie, chetnie pomagaja innym graczom. Ich altruizm jest silnie
skorelowany z poszukiwaniem kontaktow spotecznych oraz ukierunkowaniem na tworzenie zwigzkow. By¢é moze
dlatego, ze pomoc innej osobie jest najprostszym sposobem aby nawigza¢ kontakt, rozmowe z kim$ nowym w grze.
Gracze tego typu nie tylko, graja aby poznawac innych graczy, ale takze gra dla nich moze by¢ sposobem na gl¢bsze
poznanie si¢ w gronie swoich przyjaciét czy rodziny. Cze$é graczy gra rowniez po to aby dostaé sie¢ do gildi’- grupy,
ktéra zapewnia state zrodlo rozmoéw i relacji. Niektorzy gracze nie wyobrazaja sobie gry bez wsparcia swojej gildi.
Praca zespolowa, trzeci subkomponent, wskazuje, iz gracze grajg rowniez dla wspélpracy z innymi, wigcej radosci
czerpia z dokonan grupy niz indywidualnych osiagnig¢.

Natomiast motywacje z kategorii Immersja obejmuj: granie rol- gracze uzyskujacy wysoki wynik w tej
podskali czerpia satysfakcj¢ z zanurzenia si¢ w fabule gry, poprzez wcielenie si¢ w dane postacie. Czesto gracze tego
typu poswigcaja SPOro czasu, aby poznac histori¢ §wiata gry, buduja takze histori¢ dla swoich postaci, aby dzieli¢ si¢
nig z innymi graczami. Gracze tego typu graja dla samej przyjemnosci ptynacej z zanurzenia si¢ w Swiecie gry- Swiecie
nierealnym. Gracze graja takze aby odkrywaé. Odkrywac §wiat gry, tajemnicze miejsca, nowe zadania, informacje czy
artefakty, ktorych inni moga nie zna¢. Petnia wiedzy na temat gry i jej tajnikow daje im bardzo duzo satysfakcji. Gracze
moga rowniez poszukiwa¢ w grze tozsamosci. W odroznieniu od graczy ktorzy sa nastawieni na granie r6l, nie skupiaja
si¢ na historii gry i byciu jej elementem, ale traktuja gre jako narzedzie poszukiwania wlasnej tozsamosci, testujac rozne
cechy osobowosci swoich postaci. Czerpig takze przyjemnos¢ z charakteryzowania swojej postaci w grze. Mozliwos¢
tworzenia swoich postaci, to takze motyw dla, ktorego ludzie angazujg sie w gry. To co jest dla nich istotne to wyglad
oraz niepowtarzalny styl, swoich bohateréw. Lubia gry ktére umozliwiaja szereg opcji do charakteryzowania. Graczy
tego typu sa sktonni do poszukiwania informacji na temat historii $wiata gry, na temat ras, plemion wystepujacych w
grach, bo dzigki zdobytej wiedzy moga robic¢ to co im sprawia najwigksza przyjemnosc¢- tworzy¢ postacie, ktore pasuja i
staja si¢ czescia $wiata gry. Eskapizm jako ostatni podtyp to motyw charakterystyczny dla graczy, ktorzy traktuja gre
jako miejsce wypoczynku, odpre¢zenia, odstresowania si¢ i oderwania od realnego zycia. Gra stuzy im roéwniez jako
sposob na uniknigcie myslenia o problemach lub ogélnie jako sposob na ucieczke od rzeczywistosci.

Yee wskazuje rowniez na rzadsze, nietypowe motywacje jak: chg¢é wychowywania opieki, motyw
charakterystyczny dla gier azjatyckich, ktérych celem jest wychowanie zwierzaczkow, troszczenie si¢ o rozwdj rodziny
czy hodowanie roslin; pragnienie zmiany, gry online zapewniajg przestrzen w ktorej ludzie, ktoérzy chca co$ zmieni¢
mogg to zrobi¢; dla innych za$ gra stanowi narzedzie w poszukiwaniu siebie; gry jak sie rowniez okazuje w jaki$
sposob sa srodowiskiem, dzigki, ktérym gracz mozne zndéw staé si¢ mtodym.

Koncepcja Nicka Yee jest swego rodzaju uzupehieniem i udoskonaleniem teorii Bartle’a. Nie tylko posiada
empirycznag weryfikacje i narz¢dzie diagnostyczne, ale réwniez autor w swojej koncepcji wyrdéznia oddzielny zestaw

® Immersja — zanurzenie si¢ lub pochlonigcie przez rzeczywistosé elektroniczng.

® Eskapizm (ang. escapism od escape "ucieczka") oznacza ucieczke od probleméw codziennego zycia w §wiat
wirtualny- iluzji i wyobrazen.

’ Gildia- Grupa 0s6b grajaca w ta sama gre.
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motywow, ktdre nie istniaty w typach graczy Bartle’a, mowa o immersji. Autor takze zwraca szczegélnie uwage na
aspekt, ktory byl krytykowany w teorii Bartle’a- graczy nie mozna przyporzadkowaé do jednego typu. Za
posrednictwem komponentdw-10 motywacji, umieszczajac graczy w calej materii sktadnikow Yee pokazuje, ze ludzie
nie dziela si¢ na uproszczone typ, diagnoza daje pewien wynik profilowy ukazujac wyniki we wszystkich kategoriach.
Gracze sa wieloaspektowi. Niskie wyniki jakie uzyskuje gracz w danej skali sg rownie istotne dla charakterystyKki
gracza, co wyniki wysokie w innej. Gracz osiagajacy wysoki wyniki w komponencie wyzwania i niski w spotecznos$ci
jest innym graczem niz gracz, ktory osiaga wysoki wynik w wyzwaniach i wysoki w spotecznosci. W modelu Bartle’a
wszyscy zdobywcy wydawali si¢ tacy sami (Yee,2007).

Omowione typologie pokazuja, iz aktywnos$¢ gracza moze by¢ pobudzana réznymi potrzebami, a charakter
danej gry atrakcyjny dla pewnych graczy moze by¢ nieinteresujacy dla innych. Nalezy jeszcze raz zaznaczy¢, ze
wigkszo$¢ graczy jest zazwyczaj mieszanka kilku typow. Co wigcej motywacja gracza moze zmienia¢ si¢ wraz z
wiekiem (Zichermann,Cunningham,2012), a takze moze ulec zmianie w tej Samej grze z biegiem czasu oraz moze
zaleze¢ od rodzaju gry (Mochocki,2012). Nick Yee w swojej koncepcji 10 motywacji graczy wskazuje réwniez na
wazng kwesti¢. Rezygnujac z ,,typow graczy” na rzecz motywacji psychologicznych, mozna wykorzysta¢ wyniki badan
nad graczami w kontek$cie badan psychologii nad ogélnymi ludzkimi motywacjami. Mozna zastanowi¢ si¢, czy w
realnym zyciu motywuje nas to samo, co w §wiecie gry, a osoby nastawione na rywalizacje w grze sa ogdlnie sktonne
do rywalizacji takze poza nig. A moze chowamy si¢ za awatarem, ktory pozwala sta¢ si¢ zupetie kim$ innym?

3.3. Motywacja graczy w odniesieniu do psychologicznych teorii

3.3.1. Motywacja wewnetrzna i zewnetrzna

W psychologii termin ,,motywacja” stosowany jest do opisu wszelkich mechanizméw odpowiedzialnych za
uruchomienie, ukierunkowanie, podtrzymanie i zakonczenie zachowania. Pojecie motywacji uzywane jest w
odniesieniu do stanéw, w ktorym organizm podejmuje dziatanie ukierunkowane na uzyskanie jakiego$ elementu, ktory
jest niezbedny jednostce do prawidtowego funkcjonowania, jak i wtedy, gdy organizmowi niczego niezbednego do
zycia nie brakuje. Bo jednostka zawsze stawia sobie nowe cele, chcac osiggnaé stan lepszy od istniejacego. Motywacja
to sita, ktora pcha jednostke do celu, do zaspokojenia pojawiajacej si¢ potrzeby. Psychologia wyrdznia dwa gtowne
rodzaje motywacji: wewngtrzng i zewnetrzng. Gdzie motywacja wewngetrzna oznacza podejmowanie, kontynuowanie
jakichs dziatan, ze wzgledu na samg tre$¢ tej aktywnosci, pod nieobecnos$¢ nagrody i nie w obawie kary. Podejmowana
aktywnos¢ jest wzmocnieniem samym w sobie. Natomiast o motywacji zewnetrznej mowi sie, kiedy jednostka realizuje
dziatanie ze wzgledu na zewngtrzne wobec niego czynniki, bedace konsekwencja jego wykonania lub jego efektywnego
zakonczenia (Strelau,Dolinski,2008).

W badaniach na temat motywacji wewngtrznej i zewngtrznej graczy wyrdzniono trzy szkoty. W ksiazce
Daniela H. Pinka (2011) o tytule ,,Driver. Kompletnie nowe spojrzenie na motywacje” pojawia si¢ stwierdzenie, ze
»pienigdze sg stabym motywatorem, by zacheci¢ gracza do ukonczenia zlozonych zadan i tylko motywatory
wewngtrzne mogg podtrzymaé w uzytkowniku ditugotrwate zaangazowanie”(s.79). Wyniki przeprowadzonych przez
niego badan wskazuja, ze motywatory zewngtrzne nie sprawdzajg si¢ przy zadaniach wymagajacych intensywnego
myslenia. Zatem, gdy pienigdze stanowig motywator w zadaniach wymagajacych kreatywnos$ci czy bardziej ztozonych,
wydajnos¢ ludzka znacznie spada. Jednak inne nagrody jak np. status spoteczny moga by¢ wysoce motywujace i
zdecydowanie mocniej zachgcaé do kreatywnosci i zabawy. Druga szkota mowi o konkurencyjnosci w kontekscie
motywacji. John Houston stwierdzil, ze osoby wyjatkowo mocno lubigce konkurowac o0 typie gracza -zdobywcy czy
zabojcy moga sobie szkodzi¢. Jak pisze osoby te starajg si¢ konkurowa¢ nawet wtedy, gdy nie ma nic do wygrania, a
nawet konkuruja gdy ma to dla nich negatywne konsekwencje. Gdy zajdzie konieczno$¢ wspotpracy z partnerem, osoby
o silnym nastawieniu na konkurowanie bgda chciaty odnie$¢ zwycigstwo nad wspotpracownikiem, mimo Ze nic na tym
nie zyskaja (za: Zichermann,Cunningham,2012). Trzeci nurt zwraca za$§ uwage, iz zbyt duze zmotywowanie i
zamienienie motywacji wewngtrznej nagroda zewngetrzna moze by¢ zgubne. Wedlug badaczy dziecko, ktore gra na
pianinie, bo lubi, postawione w sytuacji gdy musi konkurowa¢, zmienia swoje zachowanie. Jezeli wygrywa, a pozniej
znaczaco przegra, moze zniecheci¢ si¢ do grania. Nagroda zewnetrzna moze zgnie$¢ motywacje wewnetrzng. W
edukacji czy pracy, wazne jest, aby by¢ ostroznym przy stosowaniu zbyt mocnej zewnatrzpochodnej motywacji, aby
wewngetrzna motywacja nie zostata zmniejszona. Najlepszy wynik jest czesto osiggany przez polaczenie obu typow
motywacji. Systemy powinny uzywa¢ zewnatrzpochodnej nagrody tylko po to, by wesprze¢ wewnetrzne potrzeby.
Dobre motywatory zewnetrzne stanowig drogowskaz do motywacji wewnetrznej graczy. Im bardziej projektanci gier
znaja swoich odbiorcow, tym gra bedzie bardziej angazowala graczy, a uzytkownik zamiast czué, ze gra w czyjas gre,
odnosi wrazenie, ze W rzeczywistosci uczestniczy w zabawie wlasnego pomystu. To zapewnia sukces grywalizacji-
doskonaty projekt w ktorym gracze czuja si¢ naturalnie (Zichermann,Cunningham,2012).

R.Paharia (2014) w swojej ksiazce ,,Lojalnos¢ 3.0. Jak zrewolucjonizowac¢ zaangazowanie klientow i
pracownikow dzigki big data i grywalizacji”, wyr6znia pig¢ motywatoréw wewngtrznych, kierujacych graczem w
systemie grywalizacyjnym:

Autonomia- che¢ niezalezno$ci, kierowania wlasnym zyciem. Cztowiek chce decydowaé¢ o tym co robi, jak to
robi, z kim oraz gdzie i kiedy utrzymuje kontakt. Po prostu czlowiek ma potrzebe, pragnienie sprawowania kontroli nad
wilasnym zyciem. Gdy brakuje mu tej wolnosci, niezalezno$ci w jednej sferze, czgsto szuka jej w innej, W ten sposéb
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zaspokajajac t¢ potrzebg. Popularnos¢ gier wideo czy gier spotecznosciowych jest najlepszym tego przyktadem. W grze
jednostka sama moze podejmowac decyzje. Czy poswieci¢ pionek w imi¢ wigkszej sprawy? Czy stworzy¢ osadg tutaj?
W ramach mozliwo$ci i regut gry to jednostka decyduje w jaki sposob osiagnie wytyczony sobie cel.

Mistrzostwo- che¢¢ doskonalenia, rozwoju, zwigkszania kompetencji. Gracze chce by¢ coraz lepszy, kazdy
chce dazy¢ do mistrzostwa. Gra to umozliwia. Uzytkownicy gier poswigcaja swoj czas i energi¢, aby zdoby¢ nowe
umiejetnosci i osiagnaé ostatni level gry. Gdy gra nie stwarza mozliwosci doskonalenia umiejg¢tnosci, szybko si¢ nudza
i rezygnuja z niej.

Sens— pragnienie, aby to co robimy byto wazne. Jest to silna potrzeba, ktora motywuje i angazuje jednostke.
Wyjasnia ona dlaczego ludzie poswigcaja swoj czas i energi¢ np. na publikowanie tekstow na Wikipedii za darmo.
Uzytkownicy graja w gry z wlasnej woli, wchodzg w §wiat wirtualny, porzucajac na chwile §wiat rzeczywisty. I chociaz
W rzeczywistosci nie ma to najmniejszego znaczenia czy si¢ wygra czy nie, w $wiecie gry to caly sens egzystencji
gracza.

Postep- pragnienie osiggania rezultatdow. Nawet male zwycigstwa, osiggnigcia maja spory wplyw na
motywacj¢ i zaangazowanie. Czlowiek zawsze reaguje pozytywnie, widzac, ze zmierza w kierunku na ktérym mu
zalezy, bez wzgledu na to czy dotyczy to zycia zawodowego czy prywatnego. Gry dostarczajg doktadnych informacji
na temat poczynionych postepdéw. Pozycja figur i pionkéw na szachownicy czy stan portfela w grze Monopol daja jasna
informacje na temat tego, w jakim miejscu znajduje si¢ uzytkownik w drodze do celu gry- wygranej.

Spoleczne interakcje- to potrzeba przynaleznosci i wiezi. Czlowiek ze swojej natury jest stworzeniem
stadnym i towarzyskim. Pragnie wiezi z innymi, pragnie kontaktow, chce przynaleze¢ do grupy, chce o kogo$ dbac,
chce dzieli¢ si¢ z innymi swoimi przezyciami. Gry daja taka mozliwos¢. Stwarzaja pole do rywalizacji, wspotpracy i
nawigzywania relacji w sposob niedostepny w realnym swiecie.

Gry obdarzaja ludzi autonomia, zmieniajac ich percepcj¢ zadania, by jawito si¢ jako zabawa, zapewniajac przy
tym jednocze$nie rozwdj 1 osigganie mistrzostwa, nadajac tym samym sens wykonywanym czynnosciom i informujac
jasno o czynionych postepach to jest to co sprawia, ze system grywalizacji jest skuteczny, angazuje i motywuje
uzytkownikow.

3.3.2. Flow

Szczegodlnym przyktadem motywacji do podejmowania jakis czynno$ci ze wzglgdu na satysfakcje plynaca z
niej samej, jest doznania uniesienia- flow (ttumaczone jako przepfy. Flow jest stanem psychicznym pojawiajacym sig,
gdy jednostka jest tak zanurzona w to, co robi, ze zapomina o fizycznych potrzebach, uczuciach i czasie
(Rheinberg,2006). Mihaly Csikszentmihalyi amerykanski psycholog wegierskiego pochodzenia i tworca tego
konstruktu pisze, ze przeplyw jest optymalnym stanem, ktory moze by¢ osiagniety, gdy napotykane wyzwania sg
dopasowane do mozliwosci jednostki.

Rys. 3. Stany psychiczne jednostki pod wzgledem poziomu wyzwania i umiejetnosci.
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Na podstawie: Farmer v. (1999). Flow and Mihdly Csikszentmihalyi. Dostgp: [18.03.1999r].
Pobrano z: http://austega.com/gifted/16-gifted/articles/24-flow-and-mihaly-csikszentmihalyi.html

Konstruktorzy gry musza upewni¢ si¢, ze zadania sa wystarczajaco trudne dla poziomu umiejgtnosci
uzytkownika. Wielu uzytkownikéw mierzy si¢ z danym wyzwaniem, ale czgsto wybiera zadanie zbyt trudne, co
prowadzi do stanu niepokoju. To dlatego wiele 0s6b chce pozostaé w komfortowej strefie kontroli i relaksu, i nie
podoba jej si¢ mierzenie z wyzwaniem. Dlatego tez, przeplyw nie jest czgstym stanem umystu. Ale jesli osoba
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przebywa w strefie komfortu zbyt dtugo jej poziom umiej¢tnosci bedzie rost a stan psychiczny zblizat si¢ do nudy. Jako
ludzie jesteSmy, w zwigzku z tym motywowani poprzez wyzwania i niespodzianki, aby unikna¢ tej nudy. Mihaly
Csikszentmihalyi (2005) w swojej pracy ,,Przeplyw. Psychologia optymalnego doswiadczenia” wyroznia 10 elementéw
sktadajacych sie na stan, ktory opisuje jako flow. Flow to: jasno wyznaczone cele, wysoki poziom koncentracji, utrata
poczucia samoswiadomo$ci (w zyciu realnym trudne do osiagnigcia, w $wiecie wirtualnym, narzucane z gory, za
sprawa wcielenie si¢ w awatara), zaburzone poczucie czasu, natychmiastowa i bezposrednia informacja zwrotna,
dostosowany poziom umieje¢tnosci do wyzwania, poczucie kontroli, wykonywanie danej czynnos$ci stanowigce nagrode
sama w sobie, zanik potrzeb fizjologicznych oraz zawgzenie koncentracji tylko do czynnosci, ktora wykonuje
jednostka. Stan flow nie jest stanem, ktéry mozna osiagna¢ od zaraz. Csikszentmihalyi uwaza, ze przeplyw najczesciej
osiggaja osoby pracujace W zawodach wymagajacych kreatywnosci, takich jak zawod malarza, kompozytora, muzyka
czy naukowca. To dlatego, Ze stworzenie czego$ oryginalnego wymaga duzego poczucia wyzwania. Druga grupa, ktora
doswiadcza przeptywu dos¢ czgsto, sg gracze, ktorzy systematycznie graja w gry (gry komputerowe, wideo gry, itd.).
Powodem dla ktorego przeptyw jest powszechny posrod graczy jest to, Ze sa oni stale poddawani probom w grach. W
momencie gdy ich poziom umiej¢tnosci wzrasta, poziom trudnosci w grze rdéwniez powinien wzrosngé. Majac nadzieje,
ze doprowadzi to uzytkownika do przebywania w stanie flow tak dtugo jak to mozliwe. Rzecza oczywista jest, ze gracz
ktéry uruchamia gre nie osiaga tego stanu od razu. Koncentracje uzyskuje si¢ powoli, kazac graczom powtarza¢ dane
czynno$ci systematycznie, az do czasu osiggni¢cia w nich pelnego opanowania, a nastgpnie poziom trudnosci jest
podnoszony. Jednak takie nieustanne powtarzanie danych czynno$ci moze w koncu si¢ znudzi¢, a temu zapobiega
struktura gry, ktora daje graczowi poczucie zblizania si¢ do okreslonego celu (Tkaczyk,2012). Dobrze skonstruowana
gra i program grywalizacyjny musi dostosowac trudnosci do poziomu umiejgtnosci uzytkownika, aby znalez¢ balans na
cienkiej granicy migdzy pobudzeniem i kontrola.

3.3.3. Piramida potrzeb Maslowa

Klasyczng teorig stuzaca do opisu ludzkiej motywacji (i rowniez wyjasniajaca dlaczego grywalizacja dziata)
jest hierarchia potrzeb Maslowa. Piramida potrzeb Maslowa zostata opublikowana po raz pierwszy w 1943 roku w
pracy pod tytutem ,,A Theory of Human Motivation”. Piramida Maslowa (patrz rys. 6) ukazuje hierarchiczny uktad
potrzeb czlowieka, gdzie u podstawy znajduja si¢ potrzeby, majace najwazniejsze znaczenie z punktu widzenia
przezycia jednostki, bez ktorych nikt nie moglby sie obej$¢. Na nich nadbudowane sg potrzeby wyzsze. Jezeli potrzeby
nizszego rzedu zostang zaspokojone, pojawiaja si¢ potrzeby wyzszego rzedu. Kiedy za$ i te zostana zaspokojone,
pojawiaja si¢ nowe itd. (Maslow,2009). Wiedza na temat piramidy potrzeb Maslowa znalazlta wiele zastosowan.
Wykorzystywana jest miedzy innymi w marketingu, dzigki niej mozna zdefiniowaé potrzeby klientow, uzytkownikow
gier i oceni¢ jaki typ osob bedzie prawdopodobnym konsumentem czy odbiorca danej gry czy grywalizacji. Pozwala
takze blizej przyjrze¢ si¢ klientom i dostosowac produkt, ustuge do ich wymagan.

Rys. 4. Piramida potrzeb Maslowa.
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Zrédlo: Opracowanie whasne, na podstawie: Zimbardo P., Johanson R., McCann V. (2010). Psychologia. Kluczowe
koncepcje. Tom 2. Warszawa: Wydawnictwo naukowe PWN, s.69.

Gry 1 grywalizacja maja wiele wspolnego z piramida Maslowa. Gry takze moga w pewien sposob zaspakajac¢
potrzebg bezpieczenstwa, przynalezno$ci, szacunku i w koncu samorealizacji, W przypadku potrzeb fizjologicznych
trudno moéwi¢ o mozliwos$ci ich zaspokojenia poprzez gry. Wrecz przeciwnie, media niekiedy donosza o $mierci wsrod
graczy, ktdrzy pochlonieci gra zaniedbali swoje potrzeby fizjologiczne i z tego tez powodu zmarli. Jednakze, nie brak
gier, w ktérych nagroda jest wirtualne jedzenie, zapewniajace przezycie awatara. Nie brak takze programéw
lojalnosciowych, ktore wykorzystujg mechanizmy grywalizacji, nagradzajg w postaci darmowego jedzenia.
Przyktadowo sie¢ sklepéw Tesco dla staty klientow za okreslong ilos¢ punktoéw oferuje znizki na okreslone produkty,
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czy kawiarnie, ktore dla swoich statych klientow oferuja raz w tygodniu darmowsa kawe czy ciastko, za$ stacja paliw
Orlen, za dang ilo$¢ punktéw zdobyta poprzez tankowanie, daje mozliwo$¢ ich wymiany na darmowego hot-doga.

Potrzeba bezpieczenstwa. Wiaze si¢ ona z potrzeba ochrony siebie i najblizszych, potrzeba schronienia,
stabilno$ci, porzadku, wyeliminowania zagrozen, oparcia, prawa i granic, silnego opiekuna itd.. Potrzeba
bezpieczenstwa jest zaspokojona kiedy jednostka jest wolna od strachu, ma opieke, wsparcie bliski, gdy w zyciu panuje
spokoj i wygoda (Maslow,2009). Gracze moga osiagnac ten stan, gdyz w grach nic im nie zagraza. Wiedzac o tym,
gracze moga czuc si¢ bezpiecznie, moga oni czug, ze to co robig idzie w kierunku czegos, co nie moze by¢ zniszczone.
Gra obwarowana jest rozmaitymi regulami, zasadami, formutkami, dajac wrazenie porzadku i stabilnosci, co jest
rownie istotne dla poczucia bezpieczenstwa. W przeciwienstwie do rzeczywistosci, gdzie kazdy dzien jest
nieprzewidywalny, kazdego dnia ludzie martwia si¢ o swoja pracg, zdrowie, czy najblizszych, gra jest bezpiecznym
srodowiskiem, w ktorym gracze moga zapomnie¢ o problemach prawdziwego zycia (grywalizacja24,2015).

Potrzeba przynaleznosci i milosci- to potrzeba ktéra odnosi si¢ do relacji cztowieka z otoczeniem. To
potrzeba mitosci, przyjazni, wspdlnoty i akceptacji (Maslow,2009). Fakt, ze wigkszo$¢ graczy to spotecznicy, wskazuje
na silng potrzebe budowania wigzi. Spolecznicy graja aby poznawaé ludzi, zawiera¢ nowe znajomosci i przenosic je do
$wiata realnego (grywalizacja24,2013). Bedac $wiadomym wagi tej potrzeby, autorzy gier tworza bohaterow z
osobowoscia, stwarzaja mozliwo$¢ interakcji z innymi graczami, tworzg wyzwania, zadania wymagajace wspolpracy.
Programy grywalizacyjne nastawione na zaspokojenie potrzeby przynaleznosci i mitosci, to programy tworzone w celu
rozwigzania problemu wymagajacego wspélnego wysitku. To programy, ktore kladg nacisk na aspekty
spoteczno$ciowe, zachgcajace do wzajemnej, bezposredniej komunikacji 1 wchodzenia w interakcje
(grywalizacja24,2015). Gra moze takze stanowi¢ forme terapii dla 0sob, ktorych potrzeby spoteczne nie sg zaspokojone
w zyciu realnym. Dla osdb niepetnosprawnych, ktorym cigzko jest opuszczaé swdj dom i zawiera¢ nowe znajomosci,
gra umozliwia poznawanie osob z catego $wiata. Gra moze by¢ rowniez formg terapii a takze treningu dla oséb
niesmiatych, gdyz stwarza takie srodowisko w ktorym osoby nie$miate, pozbywaja si¢ leku zwigzanego z ocena, czuja
si¢ bezpiecznie, czgsciowo ze wzgledu na fakt, ze nie maja zadnych osobistych powigzan i zobowigzan wobec graczy.
Gra moze nauczy¢ jak rozmawiaé z ludzmi, dzigki grom, ktére wymagaja wcielenia si¢ w rdzne role, osoba taka moze
¢wiczy¢ swoje umiejetnosci spoteczne (Yee,2007).Potrzeba szacunku- to pragnienie bycia dobrze postrzeganym,
szanowanym i podziwianym w spoleczenstwie, pragnienie dobrej opinii i prestizu. To takze potrzeba wysokiej
samooceny, szacunku do siebie, poczucia kompetencji, fachowosci i poczucia wlasnej wartosci (Maslow,2009). W
wielu grach zawodnicy zaspakajajg takze te potrzebe. Szacunek zdobywajg poprzez swoje osiggniecia w grze. Rankingi,
tabele wynikéw, odznaczenia, levele to mechanizmy, ktore temu wilasnie stuza. Pokazuja osiagnigcia graczy,
umozliwiaja pordéwnywanie wynikoOw z pozostalymi graczami i stwarzaja mozliwos¢ §ledzenia procesu pigcia si¢ w
gore, czy tez spadania w dot, co takzemoze dziata¢ motywujgco na gracza. Wszystko to wptywa na reputacje gracza i
jego status w grze, dostarczajac tym samym powodoéw do dumy lub uczucia porazki, do poczucia pewnosci siebie,
wlasnej wartosci, sity i kompetencji (grywalizacja24.2015).

Potrzeba samorealizacji- to potrzeba wynikajaca z dazenia jednostki do realizowania swojego potencjatu. To
potrzeba rozwijania swoich umiejetnosci i zaspokojenia ambicji. To stawanie si¢ tym kim si¢ jest (Maslow,2009).
Przyktadami sposobow realizacji tej potrzeby w grze moga by¢ postepy w niej i nabywanie doswiadczenia, osiggnig¢cia
kolejnych levelow a co za tym idzie rozwdj gracza nabywanie nowych umieje¢tnosci, odkrywanie funkcji gier,
otrzymywanie punktow czy zdobywanie odznak. Ten poziom hierarchii potrzeb Maslowa byt pierwszym, ktory gry
miaty zaspokaja¢. To potrzeba udowodnienia sobie, ze jestem w czyms$ dobry, ze poradze sobie w kazdej sytuacji.

Wiekszo$¢ programoéw grywalizacyjnych najczgéciej nie bazuje na jednym poziomie potrzeb, poniewaz ludzie
sa rozni i przede wszystkim szybko si¢ nudza, potrzebujg zmiany. Dlatego dobrze skonstruowana grywalizacja
odwoluje si¢ i zaspokaja kazda z potrzeb, naturalnie dobierajac odpowiednio ich proporcje w zalezno$ci od odbiorcy do
ktérego program jest skierowany i przede wszystkim do celow jakie chcemy osiagnac¢ (grywalizacja24,2015).

3.3.4. Behawiorystyczny system nagradzania

Burrhus Frederic Skinner, amerykanski profesor psychologii Uniwersytetu Harvard, twoérca radykalnego
behawioryzmu, uznawat, ze kazdy gatunek jest wyposazony w repertuar zachowan a zachowanie wykraczajace poza ten
repertuar jest wynikiem prostych form uczenia si¢. Chcac wyjasni¢ zachowanie zwierzat czy ludzi, nalezy je poznad.
Skinner w swoich badaniach koncentrowat si¢ na ich wykryciu i okresleniu ich wpltywu na organizm. Zaktadat, ze
zarowno dla ludzi i zwierzat podstawowe procesy uczenia sie sg takie same, dlatego poszukiwal wzglednie
uniwersalnych praw rzadzacych zachowaniem roznych organizmow w porownywalnych sytuacjach. Twierdzil, iz
znajomos¢ tych praw daje mozliwo$¢ przewidzenia i kontroli zachowan, co zwolennicy radykalnego behawioryzmu
uznawali za istot¢ psychologii jako nauki o zachowaniu. Czynnikami, ktore najbardziej wptywaja na zachowanie
jednostki sa jego konsekwencje, bezposrednie nastepstwa danego zachowania. Do badan nad nimi skonstruowat tzw.
»~komor¢ sprawcza”, znang takze jako ,skrzynka Skinnera”, za pomocg ktorej manipulowal konsekwencjami
zachowania. Wykorzystywal przy tym pozytywne i negatywne wzmocnienia, kary a takze sprawczg forma wygaszania,
sprawdzajac jak to wptynie na zachowanie badanych organizmow. Klatka Skinnera zostala tak skonstruowana aby
mozna bylo dostarczaé zwierz¢gtom pokarm- czynnik wzmacniajgcy po naci$nieciu dzwigni lub kar¢ w postaci
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delikatnych wstrzasow elektrycznych z drutow, ktore byly wbudowane w podtoge klatki. W ten sposob Skinner badat
zmienne, ktére powodowaly, ze szczury uczyty si¢ lub nie, okreslonych zachowan.

Schematy nagradzania proponowane przez Skinnera maja rownie silny wplyw na zachowanie czlowieka. Ze
wzgledu na ich skuteczno$¢ sg powszechnie wykorzystywane. Mozna je do§wiadczy¢ niemalze na kazdym kroku. W
pracy, gdzie pracownicy co miesigc otrzymujg nagrode- pensj¢ za wykonane zadania. W szkole, kiedy uczen zgtasza si¢
do odpowiedzi i czasem zostanie wywotany, a czasem nie, w oczekiwaniu na otrzymanie plusa a moze pigtki. W domu,
kiedy rodzice karza swoje pociechy ,,szlabanem” na wychodzenie z domu za nieposprzatany pokoju itd. Mechanizmy
wzmocnien danych zachowan mozna takze dostrzec w grach i systemach grywalizacyjnych. Na podstawie badan
Skinnera projektanci gier tworza system nagradzania, ktory przyciaga i angazuje graczy. Najczg$ciej w grach
wykorzystywane sg wzmocnienia pozytywne. Aby zwigkszyé prawdopodobienstwo ponownego wyboru gry, gracz
zachgcany jest roznymi nagrodami- bodziec wzmacniajacy dane zachowanie. Projektanci gier i1 systemow
grywalizacyjnych dbaja o to aby zaproponowaé uzytkownikowi szerokie spektrum nagrod, tak aby byty ,,apetyczne” dla
kazdego typu gracza. W systemie grywalizacyjnym nagrod jest wiele. Punkty, odznaki, nowe umiejetnosci, blogi stan
flow, szacunek ze strony innych graczy, poczucie bezpieczenstwa, przynaleznoéci czy samorealizacji. Jest to szereg
nagrod zewnetrznych i wewnetrznych motywujacych graczy o ktorych mowa byta powyzej. Nagrody w wiekszosci gier
i w systemach grywalizacyjnych sa przyznawane z rézng czestotliwoscia, co rdwniez zostalo przechwycone przez
projektantow gier z teorii Skinnera. Aby nauczy¢ poczatkujacych uzytkownikdw ponownie wybiera¢ gre, gracz
otrzymuje na starcie punkty — bodziec wzmacniajacy, za codzienne uzytkowanie gry. Jest to w teorii Skinnera rodzaj
wzmacniania ciggtego, gdzie uzytkownik jest nagradzany za kazda poprawna reakcje, w tym przypadku skorzystanie z
gry. Ten rodzaj wzmocnienia jest czgsto takze stosowany do ksztattowania ztozonych zachowan. Projektanci gier aby
zacheci¢ uzytkownikow do osiggania najwyzszych leveli nagradzaja systematycznie graczy za zachowanie, ktore do
tego zmierza, za codzienne uzytkowanie gry, przejscie kolejnego levelu, poskromienie bestii, itd. Wszystko to aby
nauczy¢ uzytkownika, Zze powtorzenie danej aktywnosci dostarczy mu korzysci. Sg jednak minusy wzmacniania
ciaggltego. Niedostarczenie bodZzca wzmacniajgcego po wykonanej prawidlowej reakcji moze by¢ bigdnie
Zinterpretowane, jako wiadomos¢, ze reakcja nie byta poprawna. Co wigcej, otrzymywanie tej samej nagrody sprawia,
iz traci ona dla jednostki swoja wartos¢. Dlatego kiedy juz system wzmacniania ciaglego nie przynosi oczekiwanych
efektow, a zachowanie pozadane zostato juz utrwalone zaznajomieni z teorig Skinnera projektanci gier wykorzystuja
wzmacnianie nieregularne. Polega ono na nagradzaniu tylko niektorych wiasciwych reakcji (Rheinberg,2006)
Doskonale odzwierciedla ten system nagradzania gra jednorgki bandyta, gdzie nagroda wystepuje rzadko, a mimo to gra
cieszy si¢ ogromng popularnoscia. Ten element ,,niespodzianki” co do pojawienia si¢ i wysokosci nagrody sprawia, ze
gracz wykazuje duzo wigksze zaangazowanie w zadania proponowane przez gre. Dlatego czgsto w grach pojawiajg si¢
nagrody generowane losowo, ktore przybierajg roézne formy. W grach i systemach grywalizacyjnych wykorzystywane
sg takze kary. Uzytkownik moze utraci¢ zycie, punkty czy reputacje. Celem zapowiadanych kar jest zmniejszenie
prawdopodobienstwa wystgpienia danych zachowan uzytkownika. Przykladowo, utrata zycia w systemie
grywalizacyjnym za nieterminowe wykonanie zadania ma sktoni¢ gracza do lepszego zarzadzania czasem.

3.4. Podsumowanie

Jane McGonigal - projektantka gier, znajac moc gier i grywalizacji, twierdzi, ze w najblizszym dziesiecioleciu
zamierza sprawic, aby ocalenie §wiata realnego byto tak proste jak ratowanie Swiata w grach online. Jak zamierza to
zrobi¢? Chce przekona¢ wigcej 0sob do grania, jeszcze wiecej i w jeszcze wigkszg liczbe gier. Obecnie poswigcamy 3
miliardy godzin tygodniowo na granie w Internecie. Jak pisze McGonigal (2012) aby przetrwaé na tej planecie musimy
gra¢ 21 miliardow godzin tygodniowo, jezeli chcemy rozwigza¢ problemy takie jak gtéd, ubdstwo, zmiany klimatu,
konflikty globalne, czy otylo§¢. Dlaczego? Bo w grach radzimy sobie lepiej niz w zyciu realnym. W $wiecie gier ludzie
osiaggaja wigcej. W $wiecie gier ludzie pokazuja swoja najlepsza strong. Dlatego tez tak chetnie si¢ w nie angazujemy.
W $wieci gry przychodzimy z pomoca natychmiast, zajmujemy si¢ problemami dopdki nie zostang one rozwigzane,
podnosimy si¢ po porazkach i proébujemy dalej. W zyciu realnym w obliczu porazki, przeszkody mamy poczucie
przytloczenia, przegranej, jesteSmy sfrustrowani, przygnebieni. Gdy gramy nie doznajemy takich uczué. Gry sprawiaja,
ze zanika w nas poczucie ograniczenia naszych mozliwo$ci. W grze stajemy si¢ bohaterami. Graczy charakteryzuje
naglacy optymizm, ch¢é natychmiastowego dziatania i pokonywania przeszkod, potaczony z przekonaniem, ze damy
rade, zwycigzymy. Gracze nie siedza bezczynnie. Gracze tworza sieci kontaktéw, wspolne granie prowadzi do
powstawania wigzi, zaufania i wspolpracy. Gracze chca pracowal cigzko caly czas, jesli oczywiscie dostang
odpowiednie zadania, co dostarcza im wiele satysfakcji. Gracze uwielbiaja by¢ czgécig misji, waznych, wielki
wydarzen. A wigc gracze to pelne nadziei osoby o ogromnych mozliwosciach. To ludzie, ktorzy wierza, ze moga
zmieni¢ $wiat. Jest tylko jeden problem, wierza, ze moga zmieni¢ §wiat wirtualny, a nie realny. Dlatego jak pisze Jane
McGonigal nalezy sprawic, aby §wiat realny bardziej przypominat gre¢. Jak mozna rozwiagzaé problemy §wiata realnego
grajac w gry? Po prostu dajac ludziom S$rodki, ktéore umozliwig im zwycigstwo w ich wlasnej przysztosci. Jane
stworzyla probke takich srodkow. Stworzyta gre o nazwie ,,Swiat bez ropy”. Jest to gra internetowa, w ktorej jest jeden
glowny cel- przetrwanie bez ropy naftowej. Jest to fikcyjna sytuacja, opleciona tre$ciami, ktore sprawiaja, ze sytuacja
wydaje si¢ by¢ naprawde realng. Na poczatku gry zaklada si¢ konto, podaje si¢ podstawowe dane. Nastepnie gracze
otrzymujg na biezaco wiadomosci telewizyjne, jest dostgp do aktualnych danych o cenach paliwa, niedostgpnosci
towaru, zakldceniach dostaw zywnosci, zakldceniach transportu, zamykania szkot itd. I zadaniem gracza jest tak
pokierowac swoim zyciem, przezy¢ bez ropy naftowej. W gre zagrato 1700 graczy, ich zycie byto $ledzone przez 3 lata.
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To doswiadczenie zmienito Iudzi. Ci¢zko przekonaé ludzi do zmiany swojego stylu zycia, ,, bo to dobre dla Swiata”, ,,bo
tak nalezy”. Ale jesli wciagniemy ludzi w epicka przygode i moéwimy: ,,skonczyta si¢ ropa”, to podejmg wyzwania
zmierzenia si¢ z problemem, a traktujac go poét-serio, nieskrgpowany prawdziwymi obawami, latwiej uruchomia swdj
tworczy potencjal. Efekty tej gry, a w zasadzie grywalizacji? Wickszo$¢ graczy zyje zgodnie z tym, czego nauczyli si¢
w grze.

Czy kazdy z nas jest graczem? Czy jest to wpisane w nasza natur¢? Rodzimy si¢ ciekawi naszego $wiata i
staramy si¢ go zrozumie¢. Badamy granice, szukamy wzorow, ustalamy zasady i dgzymy do osiagni¢¢. Gry zaspokajaja
nasze potrzeby. Daja uczucie bezpieczenstwa, przynaleznosci, szacunku, uznania i samorealizacji. Umozliwiaja
osiggnigcie blogiego stanu flow. Dajg pole do rywalizacji pomigdzy graczami, z systemem czy tez z samym soba.
Pozwalaja na wykazanie si¢ umiej¢tno$ciami, sprawnos$cia w realizowaniu zadan, przezwycig¢zajac kolejne przeszkody
na drodze do celu. Mechanizmy grywalizacji bazuja na ciekawos$ci, chgci odkrywania, dazenia do dokonczenia
rozpoczgtej przygody, historii, zainteresowania tym co nowe i dziwne. Mechanizmy gry bazuja na uzyskaniu szybkiego
potwierdzenia wlasnych osiagnie¢- punkty, levele, odznaki. Daja mozliwo§¢ poréwnywania si¢ z innymi, pobudzajac
do osiagania wyzszego statusu w grupie czy uznania. I w koncu ciekawa fabula, wciagajaca narracja, bohaterowie
przezwycig¢zajacy zlo, przeszkody, tajemnice, sceneria, buduja napigcie i ekscytacje, umozliwiajgc tym samym
przezycie dobrej przygody i oderwanie si¢ o realnego zycia. Swiat gier i grywalizacji umozliwia jednostce realizacje
pragnien, potrzeb, ktdre by¢ moze w $wiecie realnym nie sa lub nie moga by¢ zrealizowane. Dlatego grywalizacja
wcigga uzytkownikow. Dlatego podazajac za stowami McGonigal nalezy wykorzysta¢ moc gier i grywalizacji do
zmiany naszego $wiata na lepsze.
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Rozdzial 4. Obszary zastosowan grywalizacji

Najwazniejszym atutem grywalizacji jest zdecydowanie rozpigto$¢ jej zastosowan. Mozna ja wykorzysta¢ w
réznych dziecinach naszego zycia. W edukacji, w biznesie, na rynku pracy, w sluzbie zdrowia, czy w prostych
czynno$ciach domowych. Dla celu zwigkszenia zaangazowania czy to wérdd ucznidow czy pracownikow, zwigkszenia
sprzedazy i promocji produktow, zaszczepienia zdrowych nawykéw, w akcjach spotecznych i charytatywnych, do
poprawy bezpieczenstwa na drogach, i w koncu do zmiany negatywnych zachowan w pozytywne. Grywalizacja
sprawdza si¢ zaréwno przy tych duzych i systemowych projektach, jak i matych, lokalnych, rozwiazujacych nie mniej
wazne problemy. Grywalizacja jest doskonatym narzedziem wszedzie tam gdzie trzeba zwickszy¢ zaangazowanie lub
zmieni¢ zachowanie ludzi. Grywalizacja po prostu zmienia $wiat na lepszy.

4.1.Grywalizacja w biznesie

Grywalizacja biznesowa (ang. enterprise gamification) jest wykorzystaniem technik i mechanizméw z gier dla
celow biznesowych, dotycz ona takich grup jak pracownicy, klienci, kontrahenci i inni partnerzy biznesowi.
Wykorzystywana jest aby podnie$¢ efektywnos$é proceséw biznesowych w réznych obszarach. Wewngtrznych np. w
komunikacji w firmie i zaangazowania pracownikow, a takze zewngtrznych np. w sprzedazy czy marketingu
(grywalizacja24,2013). W tym ostatnim obszarze ma szczegodlne znaczenie, gdyz zaangazowanie pracownikow nie
wystarczy, aby produkt si¢ sprzedal, w szczegdlnosci w dzisiejszych czasach gdy media, portale spotecznosciowe,
wrecz zalewaja konsumenta informacjami, a doba nadal ma 24 godziny, przez co mozliwosci przyswajania wiedzy sa
powielekro¢ przekroczone. Konsument przetadowany informacjami, broni si¢ jak moze przed tradycyjna reklama. Te
tradycyjne sg tez coraz mniej skuteczne. Jak pisze Tkaczyk (2012) my konsumenci jesteSmy nastawieni obecnie na
interakcje. Badania socjologow pokazuja, ze mtodziez coraz mniej czasu spedza przed telewizorem, zamiast tego woli
korzysta¢ z YouTube czy przegladaé Facebooka. Co przedkiada si¢ to réwniez na bardziej interaktywny wybor
preferowanej marki. Konsumenci mtodszej generacji, kiedy chca kupic narty, nie opieraja swojej decyzji na informacji
z reklam, ale pytaja znajomego (i to najczeséciej zwielokrotnionego znajomego z sieci). Konsumenci zaczeli tez bardziej
docenia¢ do$wiadczenie, ktore niesie zanurzenie si¢ w Swiecie marki- analogicznie do $wiata gry. Co zrobi¢ aby ta a nie
inna marka uzyskata state i znaczace miejsce w umysle konsumenta? Odpowiedzig sa - wspomnienia. Interaktywne
marki, maja za zadanie pomdc nam w tworzeniu wspomnien. Doskonalym narzedziem do tego okazatla si¢ gra, gra
marki.

Znakomicie na aktualne potrzeby konsumenta odpowiedziata firma Samsung, wykorzystujac grywalizacje w
kampanii promocyjnej, promujacej Galaxy S4. Stworzono aplikacje, ktora wyposazono m.in. w element edukacyjny
dotyczacy unikalnych funkcji S4, gdyz jak si¢ okazato dlugosc¢ realnego przekazu byta niewystarczajaca aby konsument
moégt doktadnie poznaé ten produkt. W aplikacji znajdowato si¢ wiele zadan, ktore dodatkowo pogrupowane bylty w
misje. Przez tg zabawg i realizacj¢ kolejnych zadan konsumenci uczyli si¢ funkcji S4. Za realizacj¢ kazdego z zadan,
otrzymywali punkty, umozliwiajace im uzyskanie atrakcyjnych nagrod. Tym samym wprowadzenie grywalizacji
znacznie zwigkszylo zaangazowanie uzytkownikow i kampania odniosta sukces.

Grywalizacj¢ wykorzystano rowniez do promocji filmu animowanego. Wprowadzenie gry ,,The Smurfs and
Company” zbieglo si¢ z premierg filmu ,,Smerfy 3D”. Efektem bylo wzmocnienie obydwu produktéw. Innym za$
przyktadem tego typ gry, przygotowanej na zlecenie TP SA, majacej na celu promocj¢ swojej ustugi jest gra ,,Serce i
Rozum”. Gr¢ mozna znalez¢ na portalu Facebook. Gdzie gtownymi bohaterami gry sa jak nie trudno si¢ domysli¢
postacie z reklamy. Inna aplikacja rowniez stworzong dla TP SA, takze z wykorzystaniem Serca i Rozumu, jest
aplikacja ktora udziela konsumentowi porad w zalezno$ci czy chce kierowac si¢ sercem czy rozumem. A wszystko jest
zrobione w sposob humorystyczny utrzymany w klimacie popularnej serii reklam. Zaangazowanie uzytkownika nie jest
moze duze (nie ma on misji do wykonania), ale za to bardzo duzo uzytkownikow dzieli si¢ tekstami z aplikacji, a to
pozytywnie wplywa na spontaniczng i wspomagang rozpoznawalno$¢ marki (Gotwald,2012).

Rynek rzadzi si¢ jedna prosta zasada: wygrywaja te marki, ktore postrzegane sa pozytywnie i te ktore
zapamig¢tujemy. Bezposrednia interakcja konsumenta z marka, bez watpienia wplywa na ksztattowanie si¢ §wiadomosci
i wizerunku marki, a to przektada sie na decyzje zakupowe konsumenta. Niepowtarzalne do$wiadczenie o ktorym byta
mowa powyzej i do$wiadczenie jakiego poszukujg klienci moze zapewni¢ im takze wykorzystanie gier reklamowych,
tzw. advergames, ktore ostatnio zaczynajg zalewac rynek. Gry reklamowe generalnie dedykowane sg promowaniu
marki. Ich dodatkowa funkcja jest takze informowanie o danym produkcie czy marce, kreowanie pozytywnego
wizerunku, stymulowanie pozytywnego odbioru marki, produktu i przede wszystkim taka reklama umozliwia dhuzsze
obcowanie z produktem. Dodatkowo advergames pomagaja tworzy¢ bazy danych klientow i doskonale sprawdzaja si¢
w akcjach konkursowych, zachgcajac uzytkownikow do rywalizacji. Dzigki temu mozna w sposob ciekawy dla
konsumenta i przyjemny promowa¢ marke, a takze motywowac konsumentow do podejmowania interesujacych
producenta zachowan. Przyktadowo producenci filmu Indiana Jones wykorzystali advergames do promocji filmu
umieszczajac postaé gtdwnego bohatera w klockach lego i w grze komputerowej Lego Indiana Jones.

Ostatnio takze, popularng formg promowania produktu stat si¢ tzw. produkt placement. Dany produkt jest
umieszczany w grze i staje sie jej niezbywalnym elementem, ktory np. nalezy wykorzysta¢ by przejs¢ kolejny level. W
ten sposdb gracz poznaje produkt (Szczesny,2012).

Warto réwniez wspomnie¢ o tworzeniu gier, ktorych bezposrednim celem jest generowanie ruchu na strone
producenta, np. producent obuwia sportowego zleca przygotowanie gry na temat biegania, ktora bedzie odsytata do e-
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sklepu z oferta obuwia, czy gadzetow do biegania. Dobrym przyktadem gry, ktéra miata stuzy¢ pozyskaniu bazy
adres6w e-mailowych w celu wprowadzenia newslettera byta gra ,,Cap’n Crinch’s Crunchlinh Adverture”. Jest to gra
reklamujaca ptlatki $niadaniowe. Skonstruowana jest z trzech mini gier. Otoczona jest bardzo atrakcyjng fabuta.
Zaczyna si¢ podroza kapitana Horacego Magellana Cruncha (maskotki z opakowania ptatkow), do wnetrza Ziemi.
Gdzie dokonuje si¢ niezwyklego odkrycia, odnajduje si¢ miasto Volcanice, ktérg zamieszkuja crunchlingi. Mieszkancy
miasta, sg silni dzigki crunchom (ptatki $niadaniowe). Niestety ztodzieje chca je wykra$é. I tu zaczyna si¢ przygoda
gracza, ktorego zadaniem jest ocali¢ mieszkancéw miasta Volcanici i nie dopusci¢ do kradziezy, a jezeli juz do niej
doszto, gracz musi odzyska¢ drogocenny materiat. Tym sposobem, producenci nie tylko poszerzaja baz¢ adresow e-
mailowych- bo zeby zagraé trzeba si¢ zalogowac, ale takze buduja relacje gracza z marka (Gotwald,2012).

Grywalizacja genialnie wtopita si¢ w $wiat nowoczesne] technologii, bez ktorej nie potrafimy si¢ juz pewnie
obejé¢. Element zabawy i rywalizacji w strategiach marketingowych nadal nowe znaczenie w §wiecie konsumpcji.
Wykorzystujac grywalizacje w sposob niestandardowy i przyjemny mozna zmotywowac¢ konsumentéw do konkretnych
zachowan, ktére beda skutkowaé lojalnoscia i przywigzaniem do marki. Mogg takze pomoc w komunikacji marki z
odbiorca, pomocne sg takze w tworzeniu jej wizerunku i oczywiscie promowaniu produktow. Jesli odpowiednio
dopasuje si¢ motywatory do kazdego typu gracza, producent otrzyma wigkszy poziom zaangazowania konsumenta
(Wrona,2013). Jest to rozwigzanie korzystne dla obu stron, firmy moga wyrézni¢ si¢ innowacyjnym pomystem i
czerpa¢ zyski ze zwigkszonej sprzedazy, a my konsumenci bgdziemy mie¢ mozliwo$¢ uczestnictwa w emocjonujacym
projekcie.

4.2. Grywalizacja na rynku pracy

Kolejnym obszarem w ktorym grywalizacja znalazta szerokie zastosowanie jest obszar zwigzanym z praca.
Wedtug instytutu badania opinii spotecznej Gallusa, az 63% pracownikéw na calym §wiecie nie jest zaangazowana w
swoja prace, a 23% pracownikow nawet ja sabotuje. Nawet Ci zaangazowani pracownicy sg rozpraszani §rednio 37 razy
na godzing. Poréwnujac to z zaangazowanym, wregcz pochtonietym przez gre graczem, ktory przez kilka godzin gra na
komputerze i jeszcze mu mato, wyniki wygladaja bardzo przygngbiajaco. Chyba kazdy pracodawca marzytby o
pracowniku z takim oddaniem zajmujacym si¢ swoimi obowiazkami. Z pomoca grywalizacji jest mozliwe, zeby praca
potrafita ,,wciggnac” pracownikow, tak jak gra graczy (Cybulski,2014).

Zarzadzanie to sztuka migdzy innymi wywieranie wplywu na innych. Mozna wykorzysta¢ klasyczne
zewnetrzne motywatory w postaci kija i marchewki- wyzsze pensje, premie, czy nagany i kary finansowe. Mozna
rowniez wykorzysta¢ autorytet i pozycje wladzy- szef moze kaza¢ pracownikowi co$§ zrobié. Z psychologicznego
punktu widzenia lepiej skupi¢ si¢ na zadowoleniu z pracy, poczuciu osiggniecia czego$ znaczacego, powazaniu,
uznaniu w oczach kolegow- to sg wtasnie wewnetrzne nagrody, ktore majg warto$¢ dla pracownikow. Podkreslajac raz
jeszcze- nagrody osiggalne w grach, jak pisat Huzinga (2007za: Tkaczyk,2012) z reguty nie oferuja korzysci materialnej,
oczywiscie sa wyjatki, jak jednorgki bandyta, ale to nie jest powod dla ktérego gracz zaczyna gra. Zazwyczaj na
poczatku pracy motywacji nie brakuje, jest chg¢ odkrywania, che¢ zmieniania, chg¢ dziatania, jesteSmy jak ,,nakrgceni”.
Ale z czasem si¢ to niestety zmienia. Zamiast odkrywaé zaczyna sie ,,odbebnia¢”. Dlatego w pracy nieustannie
potrzebna jest nutka nowosci- wyzwania. Ludzie, ktdrzy sa zadowoleni z pracy, to ludzie ktoérzy potrafig kazdego dnia
wyznaczy¢ sobie jakie§ wyzwanie. Dlatego pracownikom te wyzwania trzeba stawia¢. Trzeba sprawi¢, aby praca byla
dla kazdego dobra zabawa, przygoda, wyzwaniem, a kazdy z pracownikoéw bedzie czerpat duzo satysfakcji z tego co
robi, co bez watpienia przetozy si¢ na zaangazowanie. Autorzy bestsellera- ,, Total Engagement”- z podtytulem w
polskim jezyku —, Uzywanie gier i swiatow wirtualnych, by zmienic¢ sposob, w jaki ludzie pracujq, a firmy konkurujq ze
sobg”, Read i Reeves (2009) przekonuja pracodawcow, aby czerpali i inspirowali si¢ §wiatem gier, przenosza jego
logike i mechanizmy do miejsca pracy, tak aby stala si¢ tak przyjemna i tak wciggajaca, jak najlepsza gra. Wtedy
pracodawcy uzyskaja zaangazowanych pracownikéw (za:Tkaczyk,2012).

Jak juz zaznaczono we wstepie, na rynek pracy wchodzi pokolenie ,,Y”. Charakteryzujace si¢ odmiennym
systemem wartos$ci, stosunkiem do autorytetow, podejsciem do kariery zawodowej, do do§wiadczenia, do zmian, r6znig
sie oczekiwaniami, poziomem zaangazowania, motywacji czy lojalno$ci w stosunku do pracodawcy (Gadomska-
Lila,2015). To pokolenie oczekujgce przekonywujacych odpowiedzi, aby sie zaangazowac. Jest to nie tylko bolgczks i
problemem dla marketingowcow szukajacych nowych sposobow dotarcia do miodych, bardzo wybrednych i
wymagajacych konsumentow, ale to rowniez, wyzwanie dla rekruterow z dziatow personalnych, ktérzy chca zwabié
miode talenty i jeszcze zatrzymac je w firmie na dtuzej. Pokolenie ,,Y” to pokolenie, ktore przyzwyczajone jest do
poznawania §wiata poprzez gry, Ci mtodzi ludzie wychowali si¢ w koncu w Internecie. Przecigtnym graczem nie jest
wbrew pozorom nastolatek, ale $rednia wieku gracza to 36 lat. Dlatego nalezy wykorzysta¢ nowe rozwigzania
adekwatne do ich wiasciwoséci i preferencji, tak aby umiejetnie wykorzysta¢ ich potencjat (Gandziarowska-
Ziotecka,2014).

Praca w Call Center moze by¢ ogromnym wyzwaniem, a jednoczesnie to jedno z najbardziej frustrujacych
zaje¢. Wymaga duzej odpornosci na stres i jeszcze wigcej motywacji. Pracownik Call Center, dzien w dzien napotyka w
swojej pracy nieuprzejmych klientéw. Dzien w dzien wykonuje to samo. Przez co miedzy innymi dochodzi do
przedwczesnego wypalenia zawodowego i1 spadku zaangazowania. Oto pomyst jak sobie z tym poradzono
(grywalizacja24,2015). Na platformie PlayVox kazdy z pracownikow ma swoje konto, do ktérego ma rowniez dostep
przetozony. Pracodawca za posrednictwem platformy moze tworzy¢ cele dla graczy (pracownikow) oraz przyznawac
im odpowiednig ilo$¢ punktéw i odznak. Tworzone sg rankingi, do ktorych maja dostep wszyscy pracownicy, co
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dodatkowo zwigksza zaangazowanie i rywalizacj¢ o status najlepszego gracza w rankingu i tym samym najlepszego
pracownika. Gracze oczywiscie moga $ledzi¢ swoje postepy i procentowe wykonanie zadan jakie zostaly przed nimi
postawione. Moze to by¢ np. ilo§¢ odebranych i wykonanych potaczen, czy ilo§¢ sprzedanych produktow. W wypadku
niepowodzenia przetozony moze skierowaé pracownika na szkolenie, za posrednictwem platformy. PlayVox utatwia
réwniez wdrozenie nowych pracownikow, wyswietlajac wezesniej przygotowane video instruktaze. Jakie sa efekty
wykorzystania grywalizacji? Pracodawca zyskuje konsultanta, ktéry przychodzi do pracy podekscytowany czekajacymi
na niego nowymi wyzwaniami. Loguje si¢ na swoj profil, sprawdza aktualny level, pozycje w rankingu i pojawiaja si¢
w jego glowie pytanie. [le muszg sprzeda¢ produktow, aby wskoczyé na wyzszy level? Co zrobi¢ aby osiggnaé status
najlepszego w rankingu? To bardziej motywujace pytania niz: Ile jeszcze godzin tu siedzie¢? Czy, dlaczego jest dopiero
wtorek? Kazdy kto szukat pracy zdazyt uswiadomic sobie jaki to jest ,,cigzki orzech do zgryzienia”. Tylko wyrdznienie
si¢ sposrod innych kandydatow moze zagwarantowac pracg. Co zrobi¢ aby zosta¢, dostrzezonym i zapamigtanym?
Karina Gos - mioda i kreatywna dziewczyna, pokazala jak tamigc schematy zdoby¢ to czego si¢ chce- prace.
Wykorzystata przy tym aplikacje¢ Foursquare bazujaca na mechanizmach grywalizacji. Foursquare to aplikacja bedaca
kombinacja portalu spoteczno$ciowego oraz serwisu oceniajacego, w ktorej uzytkownicy melduja si¢ w miejscach w
ktorych aktualnie si¢ znajduja, poprzez nacisnigcie opcji ,,check-in” i wpisanie aktualnego miejsca pobytu. Zacheta do
meldunkow jest system punktow, wyzwan i odznak. Przykltadowo osoby czesto meldujace si¢ w jednym miejscu
otrzymujg miano ,,burmistrza”, co wiagze si¢ z pewnymi przywilejami. Dodatkowo system zacheca do komentowania i
udzielanie rekomendacji miejsc w ktorych si¢ zameldowano, np. oceny restauracji, czy obstugi hotelu. Wtasciciele firm
widzgc potencjal aplikacji jako $wietnej platformy reklamowej oferuja np. osobie ze statusem burmistrza bezptatng
kawe, drinka czy rabaty na zakupy. Aplikacja doskonale sprawdza si¢ jako przewodnik dla turystow czy podrozujacych
w interesach (komputerswiat.pl). Karina meldowata si¢ w wybranych firmach i wraz z meldunkiem publikowata
specjalne grafiki i hasta, dla kazdej z nich. Do kazdej grafiki dotgczata hasto typu: ,, Brakuje Ci jednej rozmowy, aby
zdoby¢ odznake -Nowy Kreatywny. Zadzwon: numer telefony”. Co dawato wrazenie, jakby aplikacja oferowala
zdobycie odznaki osobom w firmie, za przeprowadzenie rozmowy kwalifikacyjnej z Karina. Smiato mozna powiedzie¢,
ze zaprojektowala swoja gre, wciagajac do niej przysziego pracodawce (Litwin, 2014). Tym niekonwencjonalnym
sposobem Karina po 18 dniach zdobyta prace w miedzynarodowej agencji, a jej CV zostato pobrane ponad 450 razy. Z
pozycji ,,szukam pracy” weszla na ,.to mnie szukaja pracodawcy”. Jej akcja byta szeroko komentowana, dzicki czemu
zainicjowala seri¢ artykulow mobilizujagcych wszystkich do aktywnego poszukiwania pracy. Michat Wolniak szef VML
Poland, ktory zatrudnit Karine, komentowat na Facebooku jej zatrudnienie piszac, ,,zatrudnianie osob nie jest tatwa
sprawa, ale w tym przypadku Karina sama wyptyneta. Prosty i efektywny sposob, a za nim bardzo zdolna dziewczyna”.
Dotaczyt tez informacje o wolnych etatach i prowadzonej rekrutacji na konkretne stanowiska, tym samym inicjujac
kolejna gr¢ (Wasowski,2013).

W 2011 roku grywalizacje¢ w rekrutacji wykorzystata sie¢ hoteli Marriott. Cata sie¢ planowata zatrudni¢ ponad
50 ty$, nowych pracownikow, glownie zalezalo im na miodych pracownikach w wieku od 18-27 lat, a wiegc
pracownikach nalezacych do pokolenia uzaleznionego od gier i mediéw spotecznosciowych. Chcac do nich dotrzeé
stworzyli gre na Facebooku o nazwie ,,My Marriott Hotel”. Juz w pierwszym tygodniu zarejestrowato si¢ 25 ty$ osob.
Kandydaci mogli wcieli¢ si¢ w rolg wirtualnego menadzera i tym samym przetestowa¢ swoje umiejetnosci i przede
wszystkim, sprawdzi¢ czy odnajda si¢ w tej funkcji. Jak w kazdej grze byly wyzwania, te mniej i bardziej trudne jak
kupowanie odpowiednich produktéw, planowanie menu czy zarzadzanie personelem, i rozwigzywanie sytuacji
problemowych. Na podstawie gry, pracodawca mogt oceni¢ wstepnie kompetencje aplikujacych poprzez weryfikacje
ich postaw, zachowan czy danych umiejetnosci. Gdy uczestnicy pozytywnie poradzili sobie z wyzwaniami przed nimi
stawianymi, automatycznie przechodzili do strony z ofertami pracy w Marriott International (Zychalska,2014). Jak
wypowiadali si¢ krytycy, jedynym minusem tej gry byt fakt, iz nie zostala ona dokonczona. Bytaby wzorowym
przyktadem grywalizacji w rekrutacji, gdyby z osiaganiem kolejnych levelow, byta mozliwos¢ wecielania si¢ w inne
role, jak recepcjonisty czy obstugi hotelowych goéci (grywalizujemy24,2013).

Firma L’Oreal réwniez wybrata niestandardows form¢ rekrutacji. Firma stworzyta gr¢ o nazwie Reveal. Byta
ona przeznaczona dla studentéw i absolwentow z pokolenia ,,Y”. Mtodzi uzytkownicy grajac w gre mogli poznac
organizacje od $rodka i sprawdzi¢ si¢ w wirtualnym $wiecie odzwierciedlajacym rzeczywista prace w firmie L’Oreal.
Gracze poznawali pracg¢ w roznych dzialach, m.in.w marketingu, sprzedazy, finansach, czy zaopatrzeniu. W grze nie
zabraklo takich elementow jak punkty, a ich wynik koncowy okreslat ich profil zawodowy. Dzigki takiej formie
rekrutacji, firma wylonita najzdolniejszych. Uczestnicy, ktorzy ukonczyli gre mieli szans¢ zatrudnienia na okres
probny. A dodatkowo dla zwycigzcy fundowano wycieczke do Paryza (Zychalska, 2014).

Rowniez w Polsce, mozna znalez¢ ciekawy przyktad nietypowej rekrutacji w Kompanii Piwowarskiej. Celem
kampanii byta rekrutacja pracownikéw do portalu Beerlovers.pl. Skierowana byla gléwnie dla mito$nikoéw piwa,
poszukujacych pracy z wykorzystaniem medidw spotecznosciowych. Rekrutacja miata 3 etapy. Kazdy z uzytkownikéw
tworzyt swoja postac, o cechach swojej osobowosci. Pierwszy etap rekrutacji polegat na zaliczeniu quizu ,,Gra 0 Bro”.
Na drugi etap zapraszano kandydatow, ktorzy byli najlepsi w pierwszej rundzie. Kandydaci Ci byli zapraszani na
warsztaty w siedzibie Kompanii Piwowarskiej w Warszawie lub w Browarze w Tychach. Do trzeciego etapu, docierali
najlepsi, gdzie wygrana byta rozmowa kwalifikacyjna.

Warto takze wspomnie¢ o wykorzystaniu grywalizacji w samym sektorze HR. Doskonatym przyktadem jest
tutaj firma Hays, ktora od lat wykorzystuje platform¢ gamifikacyjna Hays Challenge do pozyskania kandydatow do
pracy. Aplikacja zawiera 3 gtowne zadania. Po pierwsze, dzigki nim gracz moze sprawdzi¢ czy posiada umiej¢tnosci
niezbedne, aby sta¢ si¢ ekspertem w rekrutacji. Po drugie, gracz ma mozliwo$¢ sprawdzenia jak wyglada w praktyce
praca rekrutera, prowadzac caly proces rekrutacji. Zadaniem gracza jest wcielenie si¢ w rol¢ rekrutera i dokonanie
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selekcji kandydatow. 1 po trzecie wybor jednego z nich i udzielenie uzasadnienia swojego wyboru w postaci
rekomendacji dla klienta. Za kazdy etap w grze, uzytkownik otrzymuje punkty, ktore uwzgledniane sa przy
rozpatrywaniu jego aplikacji.

Warto réwniez doda¢, iz nie tylko przedsicbiorstwa stwarzaja mozliwo§¢ poznania organizacji ,,0d srodka” i
zaznajomienia si¢ z praca, ale rowniez takie organizacje jak armia USA. W 2002 roku na stronie armii pojawita si¢
taktyczna gra, ktdra wezesniej wykorzystywana byla jako narzedzie w szkoleniach Zzolnierzy. Gra stuzyla jako swoisty
wabik, na przysztych zoinierzy, zwigkszata ruch na stronie oraz zainteresowanie shuzba wojskowa (Jabry,2013
za:Wozniak,2015).

W dzisiejszych czasach przy tak duzej konkurencji na rynku, chcac zdoby¢ tych najbardziej utalentowanych
pracownikow, organizacje musza wychodzi¢ poza schematy i tradycyjne formy poszukiwan. Grywalizacja jest
doskonatg odpowiedzig na te potrzeby. Nie tylko umozliwia dotarcie do wielu osob, ale takze sprawia, iz praca staje si¢
bardzie atrakcyjna, a wrecz moze stac si¢ dobra przygoda (Zychalska 2014).

Nie sposdb rowniez nie wspomnie¢ o wykorzystaniu grywalizacji w szkoleniach pracownikéw. Juz w XIX
wieku gry i grywalizacjia byly wykorzystywane w szkoleniach. Natomiast dopiero w XX wieku zyskaty na
popularno$ci. To forma edukacji w ktérej bez watpienia grywalizacja ma juz ugruntowana pozycje. Na kazdym
szkoleniu nie brak gier, pelnigcych roézne role. Sg tzw. lodotamacze, ktére pozwalaja na otwarcie si¢ i zintegrowanie
grupy, sa takze rozne gry ruchowe o charakterze czysto rozrywkowym, pozwalajace oderwac si¢ od przyswajanej
wiedzy, sa w koncu gry, za posrednictwem, ktorych uczestnik nabywa konkretne umiejetnosci. Wyraznym przyktadem
wykorzystania grywalizacji w szkoleniach jest konstruowanie quizéw w formie gry planszowej. Wyglada to jak zwykta
rozgrywka znanego chinczyka, uczestnicy kursu rzucaja kostkami, przesuwaja si¢ pionkami na dane pola, przy czym
zatrzymujgc sie na konkretnym polu muszg wykona¢ zadanie. Zadania mogg by¢ rézne, w zalezno$ci od celu gry.
Przyktadowo, uczestnik szkolenia musi odpowiedzie¢ na pytanie sprawdzajace jego wiedz¢ zdobyta na kursie, tym
samym jg utrwalajac. Jak w kazdej takiej rozgrywce, gracz moze przesunaé si¢ do przodu lub cofngé kiedy nie wykona
zadania. Sg takze puste pola, gdzie gracz nie musi podejmowaé zadnej aktywnos$ci oraz karty bonusowe, ktdre
zwalniaja z zadania. W takiej formie quizy wzbudzajg zaangazowanie i zainteresowanie uczestnikow szkolenia oraz w
sposob przyjemny pomagaja utrwali¢ wiadomosci. Inng forma wykorzystania grywalizacji w szkoleniach jest
wbudowanie narracji jako zabawowego tla dla szkolenia. Sesja to tajemnicza opowie$¢ o zwalczaniu smokow i
ratowaniu ksiezniczek, wykorzystujac przy tym niekiedy rekwizyty. Jest to szczegdlnie typowe dla szkolen outdoor. W
Polce taka formg¢ grywalizacji wykorzystano np. w szkoleniu ksiggowych, uatrakcyjniajac przekaz nudnych tresci
(Wozniak,2015).

Pole do wykorzystania gier i grywalizacji w celach rekrutacyjnych jest olbrzymie i ciagle rozwijajace si¢.
Poczawszy od ocieplenia wizerunku organizacji, poprzez umozliwienie zapoznania si¢ z firma i zadaniami na danym
stanowisku pracy, konczac na wstepnej selekcji pracownikow, szkoleniach wprowadzajacych do firm, czy
doksztalcaniu oraz zwickszaniu wéréd nich zaangazowania (Wozniak,2015). Powyzsze przyklady niewatpliwie
potwierdzajg skuteczno$¢ grywalizacji W sektorze zarzgdzania zasobami ludzkim. Nalezy jednak zachowaé pewng
ostrozno$¢. Wykorzystywanie gier czy grywalizacji w celach rekrutacyjnych stwarza warunki odbiegajace od dziatania
codziennego. Zachowanie pojawiajace si¢ w grze wcale nie musi odpowiada¢ zachowaniu w rzeczywistosci. Ponadto
na dziatania podejmowane w grze wptywa dynamika gry, czy inne niecobserwowalne czynniki. Wielu specjalistoéw od
gier, zaznacza, iz nalezy by¢ ostroznym w interpretacji wynikow uzyskanych przez gracza, gdyz moga one nie
odzwierciedla¢ aktualnego stanu umiejetnosci. Gry i grywalizacja sg atrakcyjnymi narzgdziami rekrutacyjnymi, coraz
czesciej wykorzystywanymi. Warto jednak pamigtac, ze nie powinny by¢ wykorzystywane jako jedyne i uniwersalne
narzedzie rekrutacyjne, ale wspomagajace 1 uzupelniajgce tradycyjne metody (Gasn,Washbush,2004,
za:Wozniak,2015). Warto takze podkresli¢, ze grywalizacja nic nie wskora, jezeli podstawowe potrzeby pracownika nie
beda zaspokojone. Zbyt niska ptaca wytwarza poczucie niesprawiedliwo$ci, bycia niedocenianym i wykorzystywanym.
Co na pewno nie zachgca do pracy. Taki pracownik w najlepszym wypadku bedzie jedynie wykonywat swoje
obowiazki. Od takiego pracownika raczej nie ma co si¢ spodziewa¢ zaangazowania, wlasnej inicjatywy czy
innowacyjnosci, a zaproszenie do gry moze odebra¢ jako fanaberie przetozonych, czy tez organizowanie ,,igrzysk”, gdy
brak ,,chleba”. Zaktadajac natomiast, ze podstawowe potrzeby pracownikow sa zaspokojone, maja oni odpowiednia
pensje, ktora daje im poczucie sprawiedliwosci, mozna zastanawia¢ si¢ nad zwigkszaniem zaangazowania. Na innej
drodze niz poprzez motywowanie finansowe. W takiej sytuacji dobrym rozwigzaniem bedzie wiasnie grywalizacja.
Mechanizmy zawarte w grywalizacji nie tylko sprawiaja, ze praca jest atrakcyjniejsza i traktowana jak zabawa ale takze
udogodnienia jakie sa proponowane- feedbeck, rankingi, mozliwos$¢ interakcji spotecznych, wspotpracy i rywalizacji,
stuzg rozwojowi pracownika, naktaniajac do doksztalcania, poprzez pokazanie pomystow zastosowanych przez innych
oraz zachecajgc do poszukiwania nowych rozwigzan. Zwieksza to tez ogolny stan wiedzy pracownika, 0 tym co dzieje
sie w firmie, przez co pracownik czuje si¢ wazny, i w latwy sposob moze Sledzi¢ swoje postepy, a takze postepy
innych. Dodatkowo pracownik moze okresli¢ czego jeszcze brakuje mu do osiggniecia najwyzszej pozycji w rankingu.
A mozliwos$¢ podgladu postepow, zmniejsza ryzyko wystgpienia poczucia niesprawiedliwej oceny, co dodatkowo jest
czynnikiem motywujacym w wykonywanym zadaniu (Enterprise gamifciation, 2014).
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4.3. Grywalizacja na ratunek zdrowia

Zastosowanie grywalizacji w sektorze ochrony i dzialan prozdrowotnych przedstawione zostanie na
przyktadzie kilku aplikacji. Aplikacji IHealth. Wykorzystuje elementy zabawy i rywalizacji, aby zacheci¢ do dbania o
zdrowie 1 kondycje. Dodatkowo edukuje, ksztattuje pozytywne nawyki i w koncu zwicksza integracje zespotu. IHealth
to program, ktory koncentruje si¢ na czterech obszarach: Zdrowie, Dieta, Sport i Umysl. W kazdej z tych kategorii
uzytkownik wyznacza sobie cel, o mniejszym badz wigkszym poziomie trudnosci, ktdéry pragnie osiaggnaé. Aby
przyblizy¢ si¢ do osiagnigcia wyznaczonego celu, przed uzytkownikiem stawiane sa odpowiednia wyzwania, za ktore
otrzymuje punkty. Moze réwniez zdoby¢ dodatkowe punkty za regularno$¢ w swoich dzialaniach i podejmowanie
dodatkowych zadan. Uzytkownicy programu takze moga konkurowac ze soba o uzyskanie najlepszych wynikow w
ramach danego dziatu, czy tez pomi¢dzy réznymi dziatami, rywalizujac wtedy w druzynie, co dodatkowo motywuje,
kazdego z uzytkownikow do osiggniccia wspolnego celu, a takze wplywa na integracje wewnatrz zespotu. Aplikacja
zawiera rowniez tabele i rankingi z wynikami, co pozwala monitorowaé postepy uzytkownikow. Przy wykorzystaniu
innych produktow iHealth takich jak : MyVitals, Gluco-smart i Spo2, mozna monitorowa¢ swoje parametry w zakresie:
wagi, zawartosci tkanki tuszowej, mas¢ mig§niows, zawartoSci wody W organizmie, mase¢ kostnej, ci$nienia, poziomu
cukru we krwi czy nasycenia krwi tlenem. Ale to co najwazniejsze w aplikacji, to indywidualny wynik uzytkownika,
ktéry nastawiony jest na poprawe zdrowia i wytworzenie pozytywnych nawykoéw zdrowotnych. Aplikacje mozna
wykorzysta¢ w kazdej firmie, dostosowujac ja do potrzeb pracownikéw, tak aby osiagnac jak najlepsze efekty- uzyskac
zdrowego i wydajnego pracownika (workmed,2014).

Podobnym przyktadem aplikacji stworzonej w celu ochrony zdrowia jest Fitocracy. Aplikacja ta przede
wszystkim ukierunkowana jest na zmiang zachowan i przyzwyczajen ludzi w zakresie odzywiania si¢. Pomaga
uzytkownikom wybiera¢ odpowiednie, zdrowe diety i ¢wiczenia. To co wyro6znia tg aplikacje, to uzyskiwane wsparcie
od innych uzytkownikéw, w formie pochwal, motywacji, czy porad. Przyktadowo, jaki$ uzytkownik gry prosi o rad¢ w
sprawie skreconej nogi w kostce, a ty tak si¢ sktad miate§ podobny uraz i dzielisz si¢ swoimi wskazéwkami. Twoja
pomoc i zaangazowanie bedzie wynagrodzone (grywalizujemy24, 2013).

Jeszcze inng aplikacja stworzong w celu ochrony zdrowia, jest Foodzy. Aplikacja ta umozliwia uzytkownikom
$ledzenie swojej skonsumowanej zywnosci, dodatkowo moga ja pordwnywaé z innymi, tworzy¢ wlasne recepty, liczy¢
kalorie i jak w wigkszosci zgrywalizowanych projektow nie brak odznak za konkretne osiagnigcia, tablic i statystyk.
Aplikacja zacheca do prawidlowego odzywiania poprzez odznaki i bonusy, za spozywanie odzywczych produktow. W
aplikacji mozna roéwniez prowadzi¢ dziennik zywieniowy, ktory pozytywnie wptywa na utrzymanie zdrowia i utratg
wagi. Nie brak, rowniez elementu rywalizacji. Aplikacja umozliwia prowadzenie diety z innymi. Foodzy w ten sposob
pomaga w zdrowym odzywianiu, a poza tym dostarcza specjalistycznych porad. Autorzy aplikacji tworzac ja, kierowali
si¢ zalozeniem, ze najbardziej korzystng dietg jest dieta zrdznicowana i zgodna z preferencjami uzytkownika, ktory
czerpie przyjemnos¢ z jedzenia. Jak pisze Marjolijn Komphuis (jeden z autoréw aplikacji): ,,Poprzez wprowadzenie
grywalizacji oraz elementéw spotecznoSciowych w nasze nawyki zywieniowe staramy si¢ zacheci¢ ludzi, aby
utrzymywali zdrowy tryb zycia na przestrzeni dtugiego czasu oraz z powrotem wprowadzili zabawe 1 rado$¢ z jedzenia
z przyjaciolmi” (grywalizacja24,2014).

Jeszcze innym przykladem wykorzystania grywalizacji w trosce o zdrowe jest Piano stairs. Jest to
eksperyment, ktorego celem byto zachecenie ludzi do korzystania ze schodow zamiast wybierania windy czy schodow
ruchomych, co ma wspomoéc kondycje i sprzyja zachowaniu zdrowia. Autorzy eksperymentu ze standardowych
schodow stworzyli pianino. Kazdy ze schodkow wydawal dzwigk. Efekt? 66% wigcej ludzi wybierato schody zamiast
windy czy schodéw ruchomych (Michalska,2015)
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Rys. 5. Piano starsi.

Zrédlo: screen z filmu Piano Stairs- TheFunTheory.com-Rolighetsteorin.se [dostep:21.11.2009]
Pobrano z: http://www.thefuntheory.com/piano-staircase

Jak juz wiadomo, grywalizacja bardzo dobrze sprawdza si¢ tam gdzie potrzebna jest motywacja i aktywizacja.
Dlatego, tez zostata wykorzystana w terapii i rehabilitacji. Dodatkowo, dzigki dodaniu zabawy, rozrywki do leczenia,
odwraca si¢ uwage pacjenta od doznawanego dyskomfortu, a przez to leczenie ulega skréceniu i wzmacnia
systematyczno$¢ zabiegdw czy ¢wiczen. Toyota stworzyta i aktualnie testuje w wybranych, japonskich klinikach nowa
wersj¢ ,,bionicznej nogi” oraz zgrywalizowanego systemu rehabilitacji. Systemy te nazywaja si¢ The Walk Training
Assist oraz Balance Training Assist. Sg to urzadzenia skonstruowane dla 0séb sparalizowanych, po wylewach oraz po
urazach narzagdow ruchu. Ich celem jest wspieranie rehabilitacji pacjentdéw. Urzadzenia pomagajg w uzyskaniu cho¢by
czeSciowej sprawnosci ruchowej oraz przyspieszaja powrdt pacjentow do zdrowia. The Walk Training Assist stuzy do
treningu kolan oraz np. prawidtowego rozktadania obcigzen podczas chodzenia. Dodatkowym elementem jest stawiany
opoOr przez maszyn¢ pacjentowi, oczywiscie dostosowany do jego mozliwosci. Maszyna udziela takze informacji
zwrotnej w formie audio i wizualnej. W drugim programie, The Balance Training Assist ¢wiczacy balansuje kontrolujac
posta¢ na ekranie. Ma do wyboru jazde na nartach, gr¢ w tenisa, czy rodeo. Program ten umozliwia ¢wiczenie
rownowagi w rézny sposob, rowniez dostosowujac stopien trudnosci do mozliwosci pacjenta (grywalizacja24, 2014).
W Polsce takze z podobnym pomystem wykorzystania gier do rehabilitacji wyszta Jolanta Czernicka — Siwecka. W
2010 roku fundacja Iskierka przy wspotpracy z firma Microsoft wyposazyta polskie szpitale w konsole Xbox 360 oraz
czujniki ruchu Kinect. Dzigki konsoli dzieci moga zagra¢ w siatkowke, pitke nozna i inne sporty poprzez wykonywanie
ruchow 1 gestow jak przy grze w $wiecie realnym. Gry nie tylko umilg czas dzieciom w szpitalu ale takze pomoga
szybciej powrocié do zdrowia (Slusarski, 2013).
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Rys. 6. The Walk Training Assist.

Zrédto: grywalizacja24.(2014). Grywalizacja zdrowia wg Toyoty. [dostep:06.06.2014]
Pobrano z: http://grywalizacja24.pl/grywalizacja-zdrowia-wg-toyoty/

W tym podrozdziale nie sposéb rowniez nie wspomnie¢ o jednej z kampanii The Fun Theory, sponsorowane;j
przez firm¢ Volkswagen, a mianowicie Fighting Garus with Fun. W 2009 roku z inicjatywy studentow powstal
nietypowy automat do mycia ragk. W wspomnianym roku w stanach Zjednoczonych, Barack Obama ogtosit wybuch
epidemii wirusa HIN1. Wirus ten przenoszony jest migdzy innymi poprzez zarazki, znajdujace si¢ na dloniach. Aby
przeciwdziata¢ epidemii w miejscach publicznych uczgszczanych przez duza ilos¢ oséb, umieszczono automaty, ktore
umozliwiaty odkazenie dtoni. Korzystanie z nich bylo darmowe. Niestety bardzo mato oséb ich uzytkowato. Z pomoca
przyszta kampania The Fun Theory. Skonstruowany zostat automat, ktéry po wydawaniu ptynu wydawat rézne odglosy
typowe dla gier wideo oraz radosne okrzyki. Urzadzenie to odniosto ogromny sukces. Mtodzi ludzie korzystali z niego
siedem razy czgéciej niz ze standardowego automatu. Dzigki zabawie, autorom projektu udato si¢ wptynac na ludzi i
zmieni¢ ich przyzwyczajenia (grywalizacj24, 2013). Podobne rozwigzanie wykorzystano do zachecenia dzieci z
najbiedniejszych krajow do utrzymywania higieny ciata. W krajach stabo rozwinietych dzieci szczegélnie sg narazone
na kontakt z bakteriami, co prowadzi czgsto do chordb a nawet $mierci. Chcae zmieni¢ ich negatywne przyzwyczajenia
The Safety Lab wykorzystujac ich stabos¢ do zabawy, umiesScito w $rodku mydel drobne zabawki. Chcac dostaé
zabawke, dzieci sprytnie sa zmuszone do regularnego uzywanie mydta, tym samym wyrabiajac sobie pozytywny
nawyk. Pomyst osiggnat oczekiwane rezultaty- dzieci nie tylko zaczety regularnie my¢ rece, ale rowniez
zachorowalno$¢ na choroby bakteryjne spadta 0 70% (Siadkowski, 2014).

Mozna réwniez podaé przyktad wykorzystania grywalizacji w leczeniu fobii. Aplikacja Phobia Free, zostata
stworzona przez dwoch psychologéw: Russella Greena i Andresa Fonsence zajmujacych si¢ terapig arachnofobii.
Aplikacja dziata w oparciu o terapie behawioralno - poznawczg i technike ekspozycji. Wigczajac aplikacje uzytkownik
stopniowo oswaja si¢ z coraz bardziej realistycznymi pajgkami, konczac na obrazie prawdziwej tarantuli. Na poczatku
pojawia si¢ pajaczek a raczej pajgczyca narysowana w konwencji filmu animowanego, ré6zowa z duzymi oczami,
bardzo niesmiata. Zadaniem uzytkownika jest chroni¢ pajeczyce od rzeczy takich jak odkurzacz, kape¢ czy miotla,
przez ktore moze zostac zabita. I tak kolejno stawiane sa przed uzytkownikiem coraz trudniejsze zadania, a ich przejscie
jest odpowiednio wynagradzane zgodnie z zasadami grywalizacji. Nie brak réwniez wyzwan, ktore dodatkowo
nagradzane sg fajerwerkami. W miar¢ postgpow uzytkownika ciato pajeczycy zmienia si¢. Nogi staja si¢ bardziej
wrzecionowate, oczy mate a jej barwa stopniowo ciemnieje. W koncowym etapie gry, dzigki wykorzystaniu tzw.
rzeczywisto$ci rozszerzonej, pacjent moze spotkac si¢ bezposrednio z tarantulg. Moze ona spacerowac po jego dtoni,
czy po podilodze. Dzigki tak zaprojektowanej aplikacji uzytkownik moze nie tylko oswoi¢ si¢ z przerazajagcym
wygladem pajgka, ale moze takze przenie$¢ skojarzenie nieSmiatej, wrazliwej osobowos$ci animowanej pajeczycy na
pajaka spotykanego w domu. Aplikacja ta moze by¢ §wietnym elementem wspomagajacy terapi¢ i narzgdziem, ktore
pacjent bedzie mogl zabra¢ do domu, aby zmierzy¢ si¢ ze swoimi lgkami gdziekolwiek bedzie si¢ znajdowat. Zostaly
takze stworzone inne podobne, aplikacje pomagajace w leczeniu schizofrenii oraz uzaleznien (Abel,2014).
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Rys. 7. Phobia Free aplication

Touch a new session to begin or touch completed sessions to replay.

Zrédlo: Abel. K.(2014). Psychology Technology: Coping Virtually With Phobia, Addiction and Schizophrenia.
[dostep:11.02.2014] Pobrano z: http://www.krisabel.com/?p=2510

W popularnym magazynie Focus. Poznaé i zrozumieé¢ swiat pojawit si¢ artykut przywotujacy takze, bardzo
intrygujacy przyktad wykorzystania gier w leczeniu zdrowia psychicznego. Mowa o grze Heartville. Jest to gra w
ktorej, gracz ma za zadanie odbudowa¢ wioske, ktéra lezy w gruzach. Gracz moze to uczyni¢ poprzez realizacje
wyzwan, za ktore jest nagradzany punktami, ktore z kolei moze wymieni¢ na potrzebne materiaty, narzedzia i
przedmioty niezbedne do budowy wioski. Uzytkownik gry punkty moze otrzymaé poprzez ograniczenie palenia,
spozycie co najmniej dwoch owocow dziennie, spacer kilkukilometrowy czy tez przeptyniecie kilku dtugosci basenu,
oczywiscie czynigc to w $wiecie realnym. Gra tym samym pomaga osobom z zaburzeniami psychicznymi podejmowaé
aktywnosci stabilizujace ich tryb zycia. Jak komentowat dr Grzegorz Bulaj z Zaktadu Chemii Medycznej Uniwersytetu
w Utah, gra tego rodzaju motywuje pacjentow do wigkszego zaangazowania w proces leczenia. Gra aktualnie jest
testowana w szpitalu psychiatrycznym w GGZ Central Amersfoort, niecbawem zostang opublikowane jej rezultaty. W
artykule zwrocono uwage rOwniez na gre Playmancer gdzie gracz przemierza tropikalng wyspe, poruszajac si¢ przy tym
na biezni. Zadaniem systemu jest wykrycie uczu¢ gracza, w oparciu o jego mimike i ton glosu. Emocje gracza maja
wplyw na przebieg rozgrywki. Zte emocje utrudniaja realizacje wyzwan przyktadowo ztapanie rybki, a emocje
pozytywne ulatwiaja. Tego typu gra pozwala trenowaé umiejgtnosci oporne na standardowe formy terapii, przyktadowo
samokontrole, regulacje emocjonalng czy zarzadzanie stresem. Sa takze gry przeznaczone dla oséb starszych. W
jednym z Doméw Pomocy Spotecznej w Bielsku Biatej raz w tygodniu organizowane sg zajecia z serii ,,Zagraj staro$ci
na nosie”. Jest to forma terapii grupowej dla 0séb niepetnosprawnych z uzyciem gier Nintendo Wii. Jest takze projekt
gry- 3rd-life, wirtualnego $wiata dla osdéb 60+, ktorego celem jest wzrost jakosci zycia wsrod osob starszych, dzieki
ulatwieniu im komunikacji, interakcji z rowiesnikami (Slusarski, 2013).

Na koniec dwa ostatnie przyktady wykorzystania grywalizacji w ochronie zdrowia, ktdre zastluguja na
szczegolng uwage. Children’s National Medical Center w Waszyngtonie w 2013 roku uruchomil program leczenia
przewleklego bolu u dzieci. Jednym z elementéw terapii jest gra wideo wykorzystujaca Kinecta. Gry te przenosza
dzieci w $§wiat intergalaktyczny, w ktorym moga wykonywac¢ rézne czynnosci. Podczas podejmowanych przez dziecko
aktywnosci, gra gromadzi dane, takie jak: zakres w jakim pacjent jest w stanie si¢ poruszaé, jego te¢tno, a takze
monitoruje jego oddechy. Nastegpnie te dane dostarczajg lekarzowi informacji na temat doznawanego bolu, takze tego
niesygnalizowanego przez pacjenta. W sytuacji, kiedy pacjent nie chce podda¢ si¢ cierpieniu i dalej gra, jego tetno i
oddech dostarczg informacji o nasilajgcym si¢ dyskomforcie. Gra nie tylko odcigga uwage od doznawanego boélu, ale
takze dzigki jej odpowiedniej konstrukcji zmusza pacjentdow do wykonywania doktadnie takich samych ruchow, jakie
wykorzystywane sg podczas rehabilitacji. Program na biezaco monitoruje 24 zaprogramowane punkty ciata i poréwnuje
te wyniki z danymi uznawanymi za norme. W sytuacji gdy wyniki odbiegajg od normy, gra od razu je sygnalizuje.
Wedlug autoréw programu, jest on jednym z najwickszych osiagnie¢ medycyny w ostatnich latach, gdyz umozliwia on
w czeSciowo zobiektywizowany sposob zmierzyé natgzenie bolu. Co wigcej program ten moze wplynaé na sposob
postrzegania probleméw zwiazanych z leczeniem bolu wsrod lekarzy. W tradycyjny sposob bol jest okreslany w skali
od jednego do dziesigciu, ale dalej ten wynik jest efektem czysto subiektywnym pacjenta. W przypadku najmtodszych
pacjentéw sytuacja jeszcze bardziej si¢ komplikuje, gdyz dzieci maja trudnosci z okre$leniem nie tylko zrodta bolu, ale
takze i przede wszystkim nate¢zenia i rodzaju bolu. Autorzy gry przewiduja, ze gra przyniesie lepsze efekty niz
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tradycyjna rehabilitacja, umozliwi tatwiejsza i mniej kosztowna diagnoze oraz terapie, a takze skroci czas powrotu do
zdrowia. Dodatkowo, wyniki gromadzone przez gr¢ maja postuzy¢ jako dane wspierajace dalsze badania nad bolem i
srodkami niwelujacymi go (grwalizacja24, 2013).

Rys. 8. Gra wykorzystywana w terapii przewleklego bolu u dzieci.

Zrédlo: screen z filmu Pain Medicine Care Complex- Children’s National Medical Center.
[dostep:07.27.2013] http://grywalizacja24.pl/grywalizacja-jako-wsparcie-terapii-przewleklego-bolu-u-dzieci/

Drugim wspaniatym przyktadem wykorzystania grywalizacji w ochronie zdrowia jest gra ,,Re-Mission”. Jest to
pakiet mini gier, ktoérych celem jest wsparcie mtodziezy i mtodych dorostych w walce z nowotworami. Gra taczy ze
soba zabawg i edukacje na temat nowotworow. W kazdej grze zadaniem gracza — pacjenta jest wniknigcie do chorego
ciala za posrednictwem Nanobota Roxxi i walka z efektami ubocznymi zwigzanymi z rakiem, niszczenie komorek
rakowych oraz infekcji bakteryjnych przy wykorzystaniu roznych zabiegow takich jak np. chemioterapia, lekéw oraz
wlasnych komorek odporno$ciowych organizmu. Gra umozliwia dzieciom radzenie sobie z trudna sytuacja fizyczng i
psychiczng w jakiej si¢ znalazty. Przede wszystkim za$ zaszczepia pozytywne mys$lenie. Badanie to jest najwigkszym
jakie kiedykolwiek przeprowadzono na temat oddziatywania gier wideo na pacjentdow. Badanie obj¢to 375 nastolatkow
i mtodych dorostych z chorobg nowotworowa w 34 osrodkach medycznych w Stanach Zjednoczonych, Kanadzie i
Australii w okresie trzech miesiecy leczenia (hopelab,2008). Badanie zostalo przeprowadzone wspdlnie przez
HopeLab- autoréw gry oraz badaczy z Uniwersytetu Stanforda. Wyniki wykazaty, iz dzieci, ktore graly w gre i
zwalczaly nowotwor niszczge na ekranie komorki rakowe, przejawialy duzo lepsze nastawienie do procesu zdrowienia,
chetniej niz zazwyczaj zazywaly leki oraz lepiej potrafily wizualizowa¢ proces leczenia. Potwierdzilo si¢ to w
badaniach aktywnosci mézgu grajacych dzieci. Oprocz miejsc pobudzanych podczas gry czy zabawy, gra aktywizowata
rébwniez obszary odpowiedzialne za wizualizacje pozadanych efektow jaki$ dziatan. Gra nie tylko poprawia komfort
psychiczny dzieci, odciagga uwage od cierpienia, ale takze utatwia dzieciom skupienie si¢ na dazeniu do wyzdrowienia,
nie zapominajac o roli pozytywnego mys$lenia w tym procesie. Gra przekazuje takze dzieciom komunikat, ze $mierc
miodych pacjentdéw chorych na nowotwor, jest wynikiem niezaangazowania w terapi¢, a nawet jej bojkotowania.
Wydano rowniez druga czes¢ tej gry. Jak pisze wiceprezes HopeLab i profesor nauk medycznych Uniwersytetu w Los
Angeles ,,Chodzi o to, zeby uswiadomi¢ dzieciom ich sit¢ i da¢ poczucie kontroli nad nowotworem”
(grywalizaujemy24,2014).

Przyktadéw zastosowania grywalizacji w ochronie zdrowia jest duzo wigcej. Jest aplikacja Wellapets,
skierowana do dzieci chorych na astme, stworzona w celach edukacyjnych, aby nauczy¢ dzieci prawidtowej obstugi
inhalatora, a takze nauczy¢ ich jak unika¢ kolejnych atakéw. Rozwigzania grywalizacyjne stworzono takze dla: walki z
rakiem piersi, program zache¢cania dzieci do mycia zgbow -Toothbrush Hero, Cukeriada projekt skierowany do osob
chorych na cukrzyce typu 1 motywujacy dzieci do dbania o swoje zdrowie oraz ukazujacy skutki przedawkowania
cukru, Zombies, Run! aplikacja zachgcajaca do aktywnosci fizycznej (Siadkowski,2014), czy aplikacja dla dzieci
uprzyjemniajgca pomiaru poziomu glukozy we krwi- Gleukometr Didget. Mamy takze gr¢ Evo, ktorej przeznaczeniem
jest diagnozowanie, a w przysztosci leczenie Alzheimera. Tworcy tej gry prowadza rowniez testy kliniczne gier,
ktérych celem bedzie diagnoza i leczenie ADHD, autyzmu i depresji (grywalizacja24,2014).

Jak wida¢ grywalizacja moze takze stuzy¢ wyzszym celom. Mamy wiele projektow grywalizacyjnych, ktore
oderwane s3 od celow biznesowych i ktéore przynosza ogromne korzysci, dla calych spotecznosci jak i jej
poszczegodlnych uzytkownikow. Szczerze liczg na to, ze to bedzie jeden z najczestszych zastosowan grywalizacji.
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4.4. Grywalizacja w edukacji

Kolejny obszar zastosowania grywalizacji to edukacja szkolna, gdzie celem jest zmieni¢ wizje nieprzyjemne;j i
nudnej szkoty na dobrg przygode. Bo szkota jest jedng wielka gra- bez watpienia. Mamy graczy- uczniowie, sg
nauczyciele- wrogowie do pokonania, uzbrojeni w totem- dziennik, ktory bywa takze i bronig. Uczniowie pokonuja
kolejne wyzwania, te mniej i bardziej trudne- testy, referaty, zadania domowe i w koficu egzaminy koficowe, matura,
czy obrona pracy magisterskiej. A wszystko po to, aby zdoby¢ nowe umiejetnoscei i przej$¢ do kolejnego levelu- kolejna
klasa, kolejny semestr, kolejny rok, zmagajac si¢ z bestiami i swoimi réwiesnikami. I jak to w grze bywa, mozna
»straci¢ zycie”- spas¢ level nizej. Teoretycznie ta gra w szkole powinna graczy wcigga¢. Pewnie niektorych wciaga, z
podkresleniem niektorych, gdyz wigkszo$¢ osob nie lubi gra¢ w ta gre. Uczniowie graja bo musza. Ale ten przymus jest
elementem innej gry- zycia w spoteczenstwie — w ktora kazdy cztowiek podejmuje na co dzien (Tkaczyk,2012). By ta
gra byta atrakcyjniejsza i wciagajaca trzeba po prostu tak skonstruowac zajecia aby byty dla uczniow dobra zabawa.

Grywalizacja w edukacji w swoich fundamentalnych zatozeniach jest tak naprawde¢ obecna od zawsze.
Podstawowa lekturg na studiach pedagogicznych jest Homo ludens. Edukacja poprzez zabawe to podstawowy model
nauczania w przedszkolu. Dzieci uczg si¢ kolekcjonowaé stoneczka i usmieszki, karg jest gradowa chmurka lub utrata
stoneczka. A rola nauczyciela jest tak kierowaé ta gra, aby dzieci chcialy chetnie bra¢ w niej udzial. Na wyzszych
szczeblach edukacji gdzie$ wlasnie ten element zabawy si¢ niestety zatracit, ale dzigki grywalizacji jest nadzieja na jego
przywrocenie.

4.4.1. Gry w edukacji

Gry edukacyjne, nie sa czym$ nowym, ich mozliwosci dydaktyczne mozna powiedzie¢ odkryto juz koncem
XVII wieku. Ich potencjat jako pierwsze dostrzegto wojsko pruskie, ktore w 1664 roku stworzylto gre, pod nazwa — Gra
wojenna. Dajgc tym samym poczatek historii gier edukacyjnych w ogole. Od samego poczatku gra nie byta
zaprojektowana aby bawié, tylko uczy¢. Narzedziem gry byla zmodyfikowana plansza do szachow z pionkami, ktore
stuzyly jak prototyp roéznych oddziatdéw. W kolejnych latach modyfikowano gre, a sam projekt edukacyjny
kontynuowano przez ponad 300 lat. Biorgc pod uwage kondycje oficeréw pruskich i skuteczno$¢ wojska pruskiego w
tym czasie, mozna stwierdzi¢, iz to proste narz¢dzie edukacyjne odniosto sukces (Leszczynski,2015). Cho¢ gry
wystepowaly w edukacji od dawna, dopiero ostatnimi czasy zaczely by¢ coraz bardziej popularne.

Gry mozna zastosowa¢ w nauczaniu praktycznie kazdej z dziedzin wiedzy, ksztaltujac przy tym pewne
umiejetnosci i kompetencje- pracy w zespole, zarzadzanie czasem, matematyki, historii, geografii, psychologii itd.
Stynna gra geograficzna ,,Gdzie si¢ podziata Carmen Sandiego? ” jest potwierdzeniem, iz z nauki mozna zrobi¢ zabawg.
Zatozeniem gry jest nauka o krajach i stolicach, a takze poznanie innych kultur, poprzez zabawg. Wyrdzni¢ takze
mozna caly szereg gier edukacyjnych z obszaru ekonomii. Przyktadem jest Swiat zakupéw gra, skierowana dla dzieci i
mtodziezy stworzona z inicjatywy Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumentow, ktorej celem jest przekazanie wiedzy
z zakresu praw konsumenta. Uzytkownicy stawiani sg przed réznymi typowymi sytuacjami zwigzanymi z zakupem
roznych produktéow, za dokonanie racjonalnych wyboréow otrzymuja punkty, za zakupy niepotrzebne, uszkodzone,
punkty sa odejmowane. Przez calg gre, uzytkownikowi towarzyszy doradca, informujacy go o jego prawach. Dzigki
czemu gracz poznaje swoje prawa i nabywa umiej¢tnos$ci racjonalnego zachowania si¢ na rynku. Jest takze gra
Farmersi za posrednictwem ktorej uzytkownicy ucza si¢ jak zarzadza¢ farmg. Gra przenosi graczy przyktadowo na
Dziki Zachdd, gdzie maja rézne cele do zrealizowania. Pomnozenie swojego majatku, zakupienie maksymalnej ilosci
ziemi, wypelnienie po brzegi spichlerzy zbozem, osiagnigcie wptywoéw z eksportu czy pomnozenie swojego stada
owiec lub krow. Wyniki graczy sa zamieszczane w publicznych rankingach, co podkrgca rywalizacje i zaangazowanie
graczy. Za posrednictwem gry uzytkownicy ucza si¢ planowania, myS$lenia strategicznego, zarzgdzania pieni¢dzmi,
wspolpracy oraz nabywaja umiejetnosci przywodcze. W ramach projektu By¢ przedsiebiorczym- nauka przez dzialanie.
Innowacyjny program nauczania przedsigbiorczosci w szkotach ponadgimnazjalnych, stworzono gre Inwestor, ktorej
celem byla nauka zarzadzania wlasnym kapitatem. Gracze mogli inwestowaé w surowce, akcje, obligacje czy lokaty
bankowe, tak aby pomnozy¢ swoj kapital. W sposob przyjemny i zabawowy nabywajac umiejetnosci zarzagdzania
(Lodyga,2013). Gry tego typu przyciagnety miliony osob, zamieniajac nudng nauke w fajna przygode (Zichermann,
Cunningham, 2012).

Innym takim przyktadem moze by¢ gra ,,Thomas Was Alone” uczgca jezyka angielskiego. Jessica Hammer
autorka ksigzki- Gamification in Education: What, How, Why Bother”, podaje rowniez inny bardzo ciekawy przyktad
edukowania za posrednictwem gry. Mowa o ,,Chore Wars”, jest to prosta gra w ktorej gracze zdobywaja punkty i
kolejne poziomy za wykonanie prac domowych w §wiecie rzeczywistym. Sprzatanie, gotowanie, odrabianie lekcji,
wyprowadzanie psa i inne czynno$ci domowe podnosza wartos¢ w grze uzytkownika. Co wigcej tworcy gry pokazuja
jak olbrzymi wktad, swoja energi¢ i czas w poprawne funkcjonowanie rodziny wktadajg kobiety. Pokazuja jak tatwo
pewne zachowania w rodzinie zmieni¢ na bardziej partnerskie przy uzyciu prostej i zabawnej gry (Sobocinski, 2013).

Podobne rozwigzanie proponuje High Score Mouse aplikacja dla najmtodszych. Zasady korzystania z gry sg
proste. Rodzice sami lub wspoélnie ze swoimi dzie¢mi, okres$lajg zakres domowych obowiazkow i ustalaja harmonogram
ich wykonania. Jednocze$nie uzgadniaja warto$¢ dla kazdej z czynnosci, poprzez przypisanie jej odpowiedniej liczby
gwiazdek i ustalenie zestawu nagrod, na ktére bedzie mozna je wymieni¢. Dzieci wykonujg swoje zadania, a rodzice
zapisuja to w systemie. Dzieci, maja wglad do swoich wynikéw caly czas i moga same decydowaé, cO zrobig z
przyznanymi gwiazdkami. Proporcjonalnie do wysitku, mata ilo$¢ gwiazdek oznacza mniejsza gratyfikacj¢, a duza
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wigksza. Dodatkowo system zachgca do zaangazowania i1 oszczedzania. Gra jest §wietng zabawa dla dzieci i
rownoczesnie wpaja im pewne zasady takie jak: dbanie o porzadek, systematycznos¢, odpowiedzialno$¢, oszczednosé
czy tez uczy odraczania gratyfikacji. Najwiekszg jednak zaletg tej aplikacji jest przeniesienie do niej realnych zadan i
powiazanie ich z realnymi nagrodami. W praktyce zapewnia to przeksztalcenie nielubianych obowigzkéw w dobra
zabawe. Gra odniosta znakomite efekty. Jak komentowat to jeden z rodzicow, w dzisiejszych skomputeryzowanych
czasach w taki sprytny sposob aplikacja skutecznie motywuje do wypetniania swoich obowiazkéw, ku zadowoleniu
rodzicow i oczywiscie dzieci (Starzynski,2012).

Od dawien dawna naukowcy glowili si¢ nad metoda nauczania, ktdra bedzie najefektywniejsza
(Wolfe,1985,za: Nowacki,Ryfa,2015). Czg¢é¢ naukowcoOw uznawata, Zze gry nie stanowig konkurencji dla typowych
narzedzi nauczania (Wentworth,Lewis, 1975 za:Nowacki,Ryfa,2015) lub nie sprawdza si¢ dla wszystkich uczacych si¢
(Bell,Kanar, Kozlowski,2008). Jednakze, aktualna ilo$¢ publikacji i badan sugeruje, iz nalezy wykorzystaé potencjat
tkwigcy w grach edukacyjnych (Lopes i in., 2013, za:Nowacki, Ryfa,2015). Zaczeto powaznie zastanawia¢ si¢ nad ich
rolg i1 znaczeniem we wspodlczesnym §wiecie, rozpatrujac je juz nie tylko w czystko rozrywkowej perspektywie. Ma to
zwigzek niewatpliwie z rozwojem cywilizacji, nowoczesnym pokoleniem ,,Y” i ,,Z”, preznym rozwojem branzy
zwigzanej z grami, ale takze wplywa na to wzrost $wiadomosci w szeroko pojetym $rodowisku biznesowym oraz
akademickim, zwigzanej z potencjatem gier. Gry sa narzedziem wielofunkcyjnym, ich réznorodne formy, rodzaje oraz
mozliwos$ci ich stosowania umozliwiajg dopasowanie ich do kazdego poziomu ksztatcenia oraz do uzyskania ré6znych
efektéw nauczania, w zaleznos$ci od celéw jakie zostaly postawione. Edukacja z wykorzystaniem gier jako narzedzi
ksztatcenia ma wiele zalet. Do ich atrybutow nalezy przede wszystkim zaliczy¢: ich potencjat aktywizujacy, zwigkszaja
motywacj¢ do nauki oraz zaangazowanie, padaja takze stwierdzenia, Ze sg na chwile obecng najbardziej angazujacym
narzedziem w edukacji (Prensky,2007,za:Wach-Kakolewicz,2014); gry rowniez wzbudzaja zainteresowanie oraz
zaangazowanie emocjonalne powstajace na skutek uczestnictwa w ciekawej, tajemniczej przygodzie
(Paraskeva,Mysirlaki,Papagianni,2010; Filiciak,2010,za:Bernaciak,Brafika,2015). Nauczyciele na kazdym poziomie
ksztalcenia w tym akademickim oraz trenerzy, szkoleniowcy czy rodzice, ktorzy wykorzystywali gry w celach
edukacyjnych, sa zgodni, ze prawidlowy dobdr gier oraz ich stosowanie sa gwarantem wysokiej efektywnosci
nauczania (Leszczynski,2015).

4.4.2. Grywalizacja w e-edukacji

Rozwdj technologii oraz powszechny dostep do Internetu sprawily, iz pojawily si¢ nowe zjawiska i
mechanizmy w edukacji, o ktorych nie sposéb nie wspomnie¢ w tym rozdziale. Przyktadem takich nowych rozwiazan
jest np. mobile learning, czyli uczenie sie na odleglo$¢ przy wykorzystaniu bezprzewodowego, przenosnego sprzetu,
laptopoéw czy smartfonéw. Powoli pojawia si¢ takze edukacyjny wirtualny spacer, ktory umozliwia ,,dotknigcie”
zagadnien, o ktorych uczniowie si¢ ucza. Dzigki czemu zajgcia staja si¢ bardziej interesujgce a przekaz silniejszy.
Jeszcze bardziej widocznym trendem jest koncepcja experiential learning, ktéra odchodzi od tradycyjnych form
nauczania bazujagcych na prezentacjach, ¢wiczeniach, dyskusjach i wykorzystuje aplikacje edukacyjne za
posrednictwem Internetu. Pojawiajg si¢ takze e- szkoty, umozliwiajace nauke i uzyskanie dyplomu online (Wawer,
2014). Do rozwigzan przysztosci w edukacji bez watpienia mozna takze zaliczy¢ grywalizacj¢ zajeé, o ktorej mowa
byta powyzej. W tym rozdziale zajme si¢ analiza innowacyjnych rozwigzan w edukacji wykorzystujacych grywalizacjg.

4.4.2.1. Khan Academy

Grywalizacja jako metoda ksztalcenia pojawia si¢ na réznych poziomach edukacji, a takze w organizacjach
non-profit, ktorej celem jest zapewnienie dostepu do $wiatowej klasy edukacji, kazdemu kto tylko tego zapragnie,
zawsze, wszedzie, gdziekolwiek znajduje si¢ na $wiecie. Zalozycielem wirtualnej szkoty jest Salman Khan, posiadajacy
dwa dyplomy z MIT i MBA na Harvardzie. Szkota powstala zupelnie przypadkowo. Zaczelo sie od udzielania
korepetycji z matematyki swojej rodzinie, bliskim i znajomym a skonczyto na publikacji swoich lekcji na YouTube. |
tak zrodzita si¢ Khan Academy, w 2006 roku w Stanach Zjednoczonych. Misjg jaka wyznaczyl sobie autor tego
projektu jest zmiana nudnej, nieprzyjemnej nauki w dobrg i przyjemng przygode, zapewniajacg nie tylko dobrg zabawe
ale przede wszystkim rozwdj, dla kazdego gdziekolwiek si¢ znajduje. Khan Academy ma dostarczy¢ potrzebnych
narze¢dzi edukacyjnych, szkolen dla nauczycieli i rodzicow. Jak pisze Sal Khan ,,Ucz¢ droga, ktora cheiatbym, aby mnie
uczono” (khanacademy.prg).

Khan Academy zapewnia baz¢ wysokiej jakosci materiatow edukacyjnych, w wigkszosci filmow, na ktorych
specjalisci wyjasniaja dane zagadnienia z matematyki, statystyki, fizyki, ekonomii, chemii i w wielu innych
dziedzinach. Wszystko jest tak skonstruowane, aby motywowa¢ uzytkownikoéw do poglebiania wiedzy, wykorzystujac
przy tym grywalizacje. W pordéwnaniu z tradycyjng forma nauczania, system kladzie nacisk na interakcje i
wykorzystanie nowych technologii. Uczniowie mogg stworzy¢ wiasny profil na ktorym beda mieli podglad do
zdobytych punktéw, odznak i poczynionych postepéw w nauce. Nauczyciele czy rodzice majg takze mozliwo$é
sprawdzenia, czego uczg si¢ uczniowie. Kazdy moze we wlasnym tempie zglebia¢ wiedze na dany temat. Od zadan
prostszych do trudniejszych. Jezeli uczen potrzebuje pomocy, moze prosi¢ o wskazowki, a jezeli sg one
niewystarczajace zawsze moze obejrze¢ filmy edukacyjne. Za kazdym razem gdy uczen pracuje nad zadaniem system
zapisuje to czego uczen nauczyt si¢ i ile czasu temu poswigcil. Co pdzniej umozliwia dostarczenie mu informacji o
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wiedzy, ktorg posiadl. Dodatkowo, za realizacj¢ kolejnych zadan, uczen otrzymuje punkty energii, ktore sa kolejnym
wskaznikiem jego postepow. Jedng z form takiego wskaznika jest np. rozwdj awatara, ktdérego uczen wybral tworzac
swoj profil. Kiedy uzytkownik zdobywa punkty energii, odznaki, realizuje dang misj¢, wyzwania, umozliwi rozwoj
swojego awatara. Khan Academy jest takze stworzona dla nauczycieli, program pozwala tworzy¢ im wiasne kursy,
gromadzac odpowiednie materialy. Zadaniem nauczyciele jest stworzenie atrakcyjnego planu zaje¢ oraz utozenie zadan
sprawdzajacych wiedz¢ uczniow. A wszystko skonstruowane jest w bardzo tatwy sposob. Wystarczy w bazie danych
Khan Academy wpisa¢ temat, ktory nas interesuje i przygoda si¢ zaczyna (khanacademy.org)

Jednym z probleméw w tradycyjnej edukacji jest fakt, ze nauczyciele na zajeciach skupiajg sie tylko i
wylacznie na przekazaniu wiedzy, i to byle szybko, zeby ,,wyrobi¢ si¢ z materiatem”. I jak to na zaj¢ciach bywa jedni
wiedza po co na nie przychodzg i stuchaja, drudzy si¢ nudza, i przeszkadzaja, inni za$ nie nadazajg. Tych ostatnich na
zajeciach na uniwersytecie mysle, ze jest najwigcej. I nie dos¢, ze co drugie zdanie w zeszycie jest niedokonczone to
student z tych zajg¢ nic nie ,,wynosi”, chociazby chcial. A potem tylko siedzi w domu i przepisuje notatki. Khan
proponuje odwroéci¢ ten porzadek. Dlaczego uczniowie nie mogliby w domu ogladaé filmikow, przygotowywac si¢ na
zajgcia, a na lekcji robi¢ ¢wiczenia i rozwigzywac wszelkie watpliwosci? Pomijajac przy takim rozwigzaniu dhugie i
nudne wyklady. Khan Academy pozwala nauczycielowi, logujac si¢ na stronie szkoty kontrolowaé, czy i jakie
¢wiczenia, wykonal uczen oraz gdzie generalnie uczniowie popetniaja bledy, a na zajeciach je omawial oraz
korygowac¢. Nic odkrywczego, mozna pomysle¢. Przeciez, na uczelniach wyzszych to standard. Nauczyciele zlecaja
studentom teksty do czytania, ktore poézniej maja by¢ omawiane na zajeciach, jednak to si¢ nie sprawdza. Wigkszos¢
studentow ich nie czyta, a wszystko ponownie sprowadza si¢ do czytania ich na zaj¢ciach, a nie do ¢wiczen i dyskus;ji.
Brak odpowiedniej kontroli? Brak odpowiedniej motywacji? Na pewno. Podazajac za propozycja edukacji
prezentowang przez Khan Academy, prawdopodobnie nauczyciele, wyktadowcy unikngliby takiej sytuacji. Co wigcej,
standardowo uczen dostaje oceny, dobre lub zte. Wigc albo jest karany albo nagradzany. Co demotywuje. Dzigki
wprowadzeniu grywalizacji i wykorzystaniu mechanizméw z gier, mozna tego unikngé. Jezeli uczen dobrze sobie radzi-
przechodzi na wyzszy level, nowy poziom, jezeli sobie nie radzi po prostu wolniej idzie do przodu, wolniej osigga
kolejny level. Khan Academy sprawia, ze nauka staje si¢ duzo przyjemniejsza i tatwiejsza. Potwierdzaja to komentarze,
wsrod uzytkownikow zaréwno tych mtodszych jak i starszych. Barbara- 72 latka pisze: ,,Zn6w moge zacza¢ nauke tam
gdzie ja skonczylam”. Matt- ,, Dzigki wam w koncu zaliczytem rachunek roézniczkowy na 96%. Dzigki!”. A takze
Kimberly- nauczycielka: ,Kiedy mam juz dos$¢ konwencjonalnego systemu edukacji wlaczam Khan Academy i
odzyskuje wiare w przysztos¢ edukacji!”. (khanacademy.org).

Pomyst Khan Academy zostal zaadaptowany takze w Polsce, koordynatorem projektu jest prof. Lech
Mankiewicz, astronom, fizyk, dyrektor Centrum Fizyki Teoretycznej PAN. Jako pierwszy zaczat thumaczy¢ filmiki z
Khan Academy z oryginalnej wersji w jezyku angielskim na jezyk polski. Do jego dziatalnosci dolaczyto kilku
wspotpracownikow i wolontariuszy. Dzigki czemu Polska Khan Academy ma na swoim koncie kilkaset filmikéw w
jezyku polskim, cho¢ na razie nie cieszy si¢ tak duza popularno$cia, jak za granica.

Sukces Khan Academy i projektow podobnych zwrdcit uwage wsrod gigantow w branzy edukacyjnej. Migdzy
innymi Uniwersytet Stanforda, ktory potaczyt sity z Uniwersytetem w Pensylwanii, Princeton i Michigan, w celu
stworzenia certyfikowanych e-szkolen i wyktadow. W USA nazywane sg one MOOC (ang. massie online open course)
na ktore zapisuje si¢ setki tysiecy osob. W Polsce tego typu inicjatywa takze si¢ rozwijaja, chociaz nieco wolniej.
Jednak coraz wigcej pojawia si¢ ofert e-nauki, juz nie tylko przez prywatne firmy ale takze uczelnie wyzsze. W
niedalekiej przysztosci sadze, ze e-nauka bedzie na porzadku dziennym. Juz dzisiaj Spoleczna Akademia Nauk
posiadajaca swoje filie w Krakowie, Lodzi, Warszawie czy Londynie proponuje nam studia online, pierwszego i
drugiego stopnia z pedagogiki, zarzadzania, logistyki, administracji czy bezpieczenstwa narodowego. Dajac tym samym
mozliwo$¢ zdobycia wyksztatcenia kazdemu gdziekolwiek si¢ znajduje. Bez wychodzenia z domu, odrywania si¢ od
wlasnych obowiazkdéw, na wlasnych warunkach. Student sam decyduje kiedy i ile czasu po$wieci na realizacj¢ danego
materiatu. Tempo nauczania jest dostosowane do wtasnych mozliwosci, dzigki opcji odtwarzania tresci edukacyjnych.
Jest to takze stosunkowo tanie i wygodne rozwigzanie. Jednakze pomimo wielu pozytywnych aspektow takiej formy
edukacji warto si¢ zastanowi¢ co z calg tg przyjemniejsza reszta zwigzang z tradycyjnym studiowanie. Mowa o
przyjaciotach, ktorych mamy w koncu tam spotkac na cate zycie, o zyciu studenckim, wspdlnych imprezach, wspdlnej
nauce do egzaminow. Przygodach, ktore bedziemy pamigta¢ i wspominaé do konca zycia, przez Internet tego na pewno
nie przezyjemy.

4.4.2.2. Classcraft

Classcraft to druga godna uwagi aplikacja, wykorzystujaca grywalizacj¢ w edukacji online. Jest to darmowa
platforma, umozliwiajgca przeksztalcenie tradycyjnych zaje¢ w rozgrywke, typowg dla gier RPG (ang. role playing
games) w ktorych gracze wecielajg si¢ w fikcyjne postacie. Aplikacja jest prosta w obstudze, nauczyciel moze korzystaé
z niej na kazdych zajgciach, czy to z matematyki, fizyki czy historii. Aby zagra¢ w Classcraft kazdy uczen musi wybrac¢
jedng z postaci: uzdrowiciela, maga lub wojownika. Kazdy bohater charakteryzuje si¢ danymi wtasciwosciami,
uprawnieniami, ktére sg konfigurowane w miarg postgpow w grze. Zadaniem ucznidéw jest rozwijanie swoich postaci i
tym samym uaktywnianie ich mocy, ktére moga wykorzysta¢ w trakcie zajeé, np. ,teleport” umozliwia zamienienie si¢
miejscami z inng osoba czy ,,zasadzka” daje dodatkowy czas na oddanie zadania domowego. Nie brak tutaj rowniez
mozliwosci zdobywania punktéw, bonusow, kar, czy zadan wyznaczanych przez nauczyciela. System umozliwia
nauczycielowi ustalanie, manewrowanie regutami gry (classcraft.com).
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Aplikacja odniosta wielki sukces. 98% nauczycieli wykorzystujacych aplikacj¢ na swoich zajgciach zglosita
zwigkszenie zaangazowania wérod ucznidw, 99% nauczycieli zglosito, pozytywny wplyw aplikacji za zachowanie w
klasie, 88% nauczycieli zauwazylo wzrost wynikéw w nauce, 89% nauczycieli odnotowato wzrost ogdlnej wydajnosci
w klasie. Poza bardzo dobrymi wynikami statystycznymi, aplikacja cieszy si¢ pozytywna opinig wsrod wickszosci
nauczycieli (classcraft.com).

4.4.3. Grywalizacja zaje¢ w realu

Bardziej skomplikowang forma wykorzystania mechanizméw z gier jest grywalizacja zaje¢. Grywalizacje
mozna wykorzysta¢ na kazdym poziomie ksztatcenia. Dzigki uczestnictwie w zgrywalizowanych zajeciach uczniowie, a
takze studenci moga zdoby¢ wiedze i rozwingé konkretne umiejetnosci, ksztaltowaé pozadane postawy oraz
zachowania. Nie mozna zapomnie¢, ze grywalizacja jest doskonalym motywatorem, co moze na przyktad w przypadku
studentow, zmniejszy liczbe o0sob rezygnujacych z nauki przed uzyskaniem dyplomu. Ma to szczegéle znaczenie w
ksztatceniu w formie e-lerningowej, gdzie pojawia si¢ problemem poczucia samotnosci studenta, majacego trudnosci w
zamianie tradycyjnego srodowiska ksztalcenia na $wiat wirtualny a w szczegdlnos$ci pojawia si¢ trudno$¢ w mobilizacji
do pracy. Wykorzystanie mechanizméw z gier w edukacji sprawi, ze ten czas spgdzony przed komputerem bedzie
przyjemniejszy, bedzie wspieral ich zaangazowanie 1 interaktywnos$¢. Moga takze dodatkowo zwigkszy¢ atrakcyjno$§é
zaje¢¢ 1 pomoc w kierowaniu, utrzymaniu i wzmacnianiu relacji w grupach studentéw (Margulis, 2005).

Zgrywalizowane zajecia moga oczywisScie odbywaé sie takze w tradycyjnej formie, za posrednictwem
wyktadow, prezentacji, wiczen. Zmianie ulega system ocen. Oceny zamieniane sa na punkty, ktore z kolei przektadaja
si¢ na zdobywane levele, a dopiero te na samym koncu na oceny koncowe, by spelni¢ wymogi formalne i w rezultacie
zaliczenie semestru. Dodatkowo mozna zaproponowaé studentom wyzwania, w formie zadan dodatkowych, zadan
specjalnych, mozliwosci jest wiele. Co najwazniejsze, kazdy z nas gra w jaka$ gre, bo chee, bo lubi, nikt nikogo nie
zmusza do zabawy. | wlasnie dolozenie do tradycyjnego kursu tego elementu gry jakim jest dobrowolno$¢, zmienia w
duzej mierze nastawienie studentow do zdobywania wiedzy. Daje im mozliwo$¢, wyboru czego i kiedy si¢ ucza, a z
drugiej strony nagradza ich na biezaco za zdobywang wiedz¢ oraz wskazuje gdzie jeszcze nalezy si¢ podciggnac.
Mozna powiedzie¢, ze przeciez studenci i bez grywalizacji tez na biezaco dostajg informacje zwrotna, W postaci ocen.
Jednak réznica polega na tym, iz zgrywalizowany kurs daje studentom szans¢ zdobycia wigkszej wiedzy, bardziej
szczegdtowej i praktycznej, we wlasnym tempie, na podstawie wlasnych decyzji i wyborow, odpowiednio do swoich
umiejetnosci, predyspozycji i wezesniejszych doswiadczen (Sobocinski, 2013).

Pawet Tkaczyk (2012) proponuje rozgrywke na 12000 punktow w semestrze. 4000 punktow jest do zdobycia
w czasie czterech duzych testow. Kolejne 4000 jest do zdobycia za prace wykonywane w domu (raporty, artykuty,
badania, opracowania). Za obecno$¢ na lekcji mozna zdobyé 2000 punktéw, odpowiednio do liczby godzin w
semestrze, a za aktywnos¢ na lekcji dodatkowe 2000 punktéw. Oczywiscie po drodze mozna zdoby¢ dodatkowe punkty
za wyzwania niespodzianki. Semestr zalicza Ci, ktorzy uzyskali 10000 punktow i wigcej. Wérdd zalet takiego podejscia
mozna wymieni¢, zapewnienie autonomii. Student doktadnie wie czego si¢ od niego wymaga i moze dostosowac
rozgrywke do wiasnego stylu gry. Strach przed egzaminami nie jednego studenta paralizuje i moze by¢ przyczyng
zawalenia egzaminu. Begdac tego $wiadomym student moze zrobi¢ wszystko, zeby nie opusci¢ zadnej lekeji, bra¢ prace
dodatkowe i by¢ aktywnym na zajeciach, a zaliczy przedmiot. Dobrze radzisz sobie na sprawdzianach- bedziesz miat
mniej prac domowych. I co jest w tym najpickniejsze? Nie ma kar. Za oddanie pracy, chocby byla calkiem nieudana,
grozi jedynie zero punktow, wtedy student musi si¢ przytozyé do egzaminu. Mozna réwniez dorzuci¢ wyzwania
promujace prawidlowe nawyki- punkty dodatkowe za kazde 10 pozycji w bibliografii, oddanej pracy. Bonusowe
wyzwanie- np. jezeli 80% roku napisze sprawdzian powyzej- 75%, wszyscy dostaja dodatkowe dwa punkty na
egzaminie. Co wtedy zrobi kujon? Jest duza szansa, ze pomoze tym stabszym uczniom, dzigki czemu nie zostang
pozostawieni samym sobie (Tkaczyk, 2012).

Gywalizujgc zajecia nie mozna takze zapomnie¢ o odpowiedniej fabule, ktora scali caly program i nada mu
odpowiedni charakter. Dla przyktadu zajecia z fonetyki jezyka angielskiego z fabulg oparta o histori¢ wojen migdzy
Wielkg Brytania i USA, gdzie studenci przyjmuja role amerykanskich szpiegdw polskiego pochodzenia, ktorzy sa
pasazerami statku ptynacego do Anglii. W trakcie dtugiej wyprawy ich zadaniem jest nabycie umiejetnosci wtopienia
si¢ w otoczenie oraz perfekcyjne rozpoznawanie rozméw, by lepiej si¢ kamuflowaé i szpiegowaé wroga. Dzigki
»ubraniu” zaje¢ w taka fabule, stang si¢ one sposobem na przezycie przygody, ktorej gtéwnym celem jest zdobycie
ugruntowanej i sprawdzonej wiedzy. Wszystko brzmi pigknie, ale czy to naprawde dziata? I tak i nie. Wyniki s3 rozne,
na co wskazujg przeprowadzone badania.

4.4.3.1. Grywalizacja na Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Kadra dydaktyczna na Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy zdecydowata si¢ przetestowac
grywalizacj¢ ,,na wlasnej skorze” i zgrywalizowaé wszystkie zajecia na uczelni. Eksperyment trwat przez caly semestr
zimowy. Podj¢li si¢ go Aleksandra Mochocka, Michal Mochocki oraz Mikotaj Sobocinski, na Wydziale Filologii
Angielskiej. Zgrywalizowane kursy nie roznity si¢ wymogami, ani zakresem wprowadzanego materiatu od
wczesniejszych kursow. Tym co zgrywalizowane kursy réznilo od pozostatych byt nacisk na samodzielng prace i
dokonywanie wyborow. Zasady gry byly nastepujace: uczniowie dostawali odpowiednig ilo§¢ punktéw za: obecno$¢ na
¢wiczeniach, laboratoriach i wyktadach. Za aktywno$¢ na zajeciach, ktora byla punktowana po kazdym spotkaniu. Za

39



przygotowanie prac domowych, zaliczeniowych, esejow, prezentacji. Oczywiscie byly rowniez punkty za testy.
Studenci posiadali takze trzy ,,zycia”, tracili je kiedy nie wywiazywali si¢ z podstawowych obowigzkow, za
nieterminowe oddanie prac, nieprzystapienie do testow, za nieobecnos¢ itd. Student ktéry utracit wszystkie zycia nie
mogl przystapi¢ do egzaminu koncowego- ,, zombiakow nie przepuszczamy”. Dla utatwienia przeptywu informacji o
wyzwaniach, zadaniach, punktach, osigganych levelach wszystko sterowane byto Aplikacja Google (Sobocinski, 2013).
Tam tez pojawialy si¢ materialy, z ktorych studenci mieli zrobi¢ co$ produktywnego np. napisaé esej, ulozyc¢ test,
prezentacje, wszystko zalezalo od ich decyzji. Studenci mieli systematycznie tydzien, po tygodniu wykonywacé jedno
sposrod tych zadan, wybierajac sobie odpowiedni dla nich stopien trudnosci. A dla ochotnikow byto co$ specjalnego.
Zadania trudniejsze i wymagajace poswigcenia wigkszej iloSci czasu, ale za to dajace dodatkowe punkty i zycia w
systemie, no i oczywiscie byly ciekawym wyzwaniem pobudzajacym kreatywno$¢. Generalnie studenci gromadzili
punkty w 100 punktowej skali, gdzie odpowiednia ilo$¢ punktow przypisana byta danej ocenie koncowej (Mochocki,
2013). Standardowe wymagania ze strony uczelni takie jak minimum 50% obecnosci na zajeciach, oddanie prac, itd.,
pozostawaty bez zmian i stuzyly wyeliminowaniu tych zachowan graczy, ktoérzy byli nastawieni na ,,ogranie systemu”.
A wigc, tak czy inaczej student wiedz¢ podstawowa musial sobie wpoi¢. Celem zgrywalizowanych zaje¢ bylo
wciggniecie studentow w §wiat nauki, akademickich rozwazan, ktére pozwola zrozumie¢ prezentowane informacje,
zwickszy¢ zaangazowanie, napisaé ciekawe prace licencjackie i magisterskie i co najwazniejsze sprawi¢ by studenci
chetnie si¢ uczyli przez cate zycie. Podstawowa zasada, jaka kierowata si¢ kadra dydaktyczna w tworzeniu
zgrywalizowanych zaje¢, bylo zalozenie, ze to student ma podejmowac wlasne decyzje, dziatania, dokonywac
wyborow, podyktowanych wlasng motywacjg. To student ma chcie¢ studiowa¢ i ma by¢ odpowiedzialny za wilasng
nauke. Tak jak w grze, kazdy wysitek studenta byt nagradzany i co wazne nie mozna ,,obla¢” gry. Jezeli nie uda si¢
przej$¢ danego poziomu, nalezy zastanowi¢ si¢ co zmieni¢, jakie umiej¢tnosci zdobyé, aby zaczaé gr¢ ponownie W
przysztym roku (Sobocinski,2013).

Jak pisza autorzy projektu- wysitek si¢ optacit- zgrywalizowane zajecia odniosty wielki sukces. Po pierwsze
znaczaco wzrosta frekwencja na nicobowigzkowych wyktadach, grywalizacja zmotywowata ponad 60% studentow do
systematycznej pracy w ciagu catego semestru. W poréwnaniu z 10% frekwencja na tradycyjnych wyktadach, gdzie
studenci generalnie nic nie robig, a potem uczg si¢ do egzaminu na ostatnig chwilg i to jeszcze z cudzych notatek.
Systematyczny kontakt studentow z materiatami pozwolit im dostrzec powigzania migdzy teorig — czgécig wykladows a
praktyka. Dodatkowo, oprocz samego wykladu, okoto 80% studentéw korzystala z narzedzi internetowych,
koniecznych do realizacji zadan, tym samym czynigc krok w obszar humanistyki cyfrowej. Co wiecej, na jednym
wyktadzie sposrdd 62 studentdéw, 8 nie zrobilo ani jednego zadania, 16 wycofalo si¢ z gry zanim uzbieralo 30 punktow,
wymaganych do zaliczenia. 24 osoby ( 38,7%) zdecydowaty si¢ na tradycyjny ustny egzamin koncowy, a 38 studentow
(61,3%) zyskalo zaliczenie dzigki systematycznej zgrywalizowanej pracy w semestrze. Na innym wykladzie bylo
natomiast tylko 20 studentéw, w tym 3 nie zaangazowalo si¢ wcale, 3 nie uzbierato wystarczajacej ilosci punktow do
zaliczenia semestru bez egzaminu ustnego. Generalnie 30% wybrato egzamin, 70% zaliczylo dzieki systematycznej
pracy w systemie grywalizacyjnym. A byla to grupa studentdéw najtrudniejsza do prowadzenia ze wzgledu na skrajne
lenistwo- jak komentowat prowadzacy kursu i inni nauczyciele. Sktonienie ponad potowy 0sob do systematycznej pracy
okazalo si¢ epickim zwycigstwem. M. Sobocinski pisat rowniez, ze stabsi studenci dzigki takiej formie nauczania
dostrzegaja mozliwos$¢ uzyskania lepszych ocen, wszystko zalezy od ich decyzji, nauki wykraczajacej poza materiat
obowiazujacy. Natomiast studenci pigtkowi nie s3 zamykani w skali 2-5, a studenci przeci¢tni maja szans¢ wykazania
si¢ 1 uzyskania wyzszych ocen. Kwintesencja podsumowania tych zajg¢ byl komentarz jednego ze studentow:
»Najbardziej praktyczny wyktad!”. Jednak mimo wielu zalet zgrywalizowanej formy zaj¢c¢, jeden z autorow projektu M.
Mochocki (2013) zakonczyt go oznajmieniem, ze nie bgdzie juz prowadzit zaje¢ w takiej formie. Dlaczego, skoro
pomyst odniost sukces? Jak pisze, taka forma zajeé zabiera za duzo czasu. A wigzalo si¢ to glownie z koniecznoscia
systematycznego uktadania nowych zadan i ich oceng, wpisywaniem wszystkim punktéw w tabele, oraz udzielania
informacji zwrotnej jezeli jakie§ rozwigzania wymagaly poprawki. Co niestety odbijato si¢ na innych obowigzkach
wyktadowcy. Z czasochtonnos$cig tego projektu wigzata si¢ kolejna wada, niemozno$¢ spetnienia podstawowych
zatozen projektu. Ilo$¢ sptywajacych zadan sprawiata, ze nie bylo mozliwosci udzielenia szerszej czy nawet
jakiegokolwiek informacji zwrotnej studentom na temat ich rozwigzan. I w koncu bledy ludzkie zwigzane z
odpowiednim przydzielaniem punktéw oraz bledy czysto manualne zwiagzane z literowkami w nazwiskach itd., co
dodatkowo pochtanialo czas. M. Sobocinski wskazywal rowniez na problem zwigzany z nastawieniem studentow na
ogrywanie systemu. Zle skonstruowany system oceniania, odpowiedniego punktowania oraz brak konsekwencji,
systematycznosci w ocenianiu  prowadza do chaosu. Takze brak regut i minimalnych wymogéw, moze prowadzi¢ do
lenistwa wsrod studentdw, student moze skupi¢ si¢ na nabiciu minimalnej ilo$ci punktéw aby zaliczy¢ przedmiot i nic
wiecej nie robi¢. Co rowniez istotne, brak jest odpowiednich narzedzi. Jednakze dobry program komputerowy
wyeliminowalby wiele problemdw, zwiazanych z grywalizacja zajeé, i przede wszystkim znacznie uprzyjemnilby prace
uczniom oraz nauczycielom.

Mimo wielu trudno$ci zwigzanych z wdrozeniem i1 prowadzeniem programu zgrywalizowanego, z
korespondencji z Mikotajem Sobocinskim (12.10.2015) wynika, Ze nie poprzestali na grywalizacji tylko tego kursu, ale
takze zgrywalizowali wszystkie zajgcia na pierwszym roku specjalizacji Gamedec- badanie i projektowanie gier pod
nazwa ,,W Matni”, powstaty rowniez takie projekty jak: Green Slime, Phonetica, Reactor i wiele innych.
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4.4.3.2. Grywalizacja na Uniwersytecie Jagiellonskim

Wyktadowcy na Uniwersytecie Jagiellonskim w Krakowie chcac ,,od$wiezyé” swoje zajecia, tak je
skonstruowaé, aby dawaly studentom poczucie, ze to beda wyjatkowe zajgcia, jedyne w swoim rodzaju, takze
zdecydowali sie do tego celu wykorzystaé grywalizacje. Piotr Prokopowicz oraz Grzegorz Zmuda, autorzy projektu,
grywalizacji poddali jeden z kurséw — ,,Personnel Psychology”. Na poczatku eksperymentu studenci otrzymali liste
avatarow, jako ich reprezentantdéw w grze do konca kursu. Zamiast tradycyjnych ocen studenci gromadzili punkty:
doswiadczenia- za udziat w zajeciach, wiedzy- za testy z literatury i charyzmy- za projekty indywidualne i grupowe.
Aby zaliczy¢ kurs, studenci musieli uzyska¢ co najmniej jedng odznake brazowa (60pkt.), jedng srebrna (75pkt.) oraz
jedng ztotg (90pkt.) w odpowiednich wymiarach rozwoju postaci. Dodatkowo studenci otrzymywali odznaki za dane
osiggnigcia takie jak ,,Daredevil” za zgloszenie si¢ jako pierwszy na ochotnika do projektu indywidualnego. Wszystkie
swoje postepy w grze studenci mogli monitorowaé na stronie kursu. Jak komentowali autorzy projektu, z obserwacji
wynikato, ze studentom bardzo odpowiadata taka forma zaj¢é. Aby jednak sprawdzi¢ skuteczno$é takiego kursu
przeprowadzili analizg regresji, wyrdzniajac takie zmienne zalezne jak: punkty w testach wiedzy, obecnos¢ na zajeciach
oraz jakos¢ raportu koncowego. Do grupy zmiennych niezaleznych zostata wiaczona sumiennos¢, zdolnosci poznawcze
(mierzone testem Wonderlica) oraz rodzaj zaje¢ zgrywalizowane lub nie. Grupa kontrolng byli studenci bioracy udziat
w kursie Psychology of Recruitmen and Selection z Nowego Sacza z Wyzszej Szkoty Biznesu - National Louis
University, kurs nieznacznie réznit si¢ trescia od tego na Uniwersytecie Jagiellonskim, gtéwna rdéznicg byta forma
kursu. Wszystkie dane zostaly zestawione i jak wyniki pokazaty- grywalizacja kursu nie wptynela znaczaco na zadng z
badanych zmiennych. Brak tez bylo rézni¢ migdzy satysfakcja studentdow w jednym i drugim kursie. Natomiast
zidentyfikowano roznice w ,,jasnosci regul” obu kursow, gdzie kurs w standardowej formie okazat si¢ tatwiejszy. Jak
stwierdzili autorzy tego projektu grywalizacja w edukacji wyzszej nie jest najlepszym sposobem maksymalizacji jej
efektywnosci. Sugerujac, ze grywalizacja to nic innego jak stare dobre mechanizmy psychologii behawioralnej,
wzbogaconej tylko o tadng grafike (Prokopowicz, 2012). Jak komentowal to Pawet Tkaczyk (2012), w kursie zabraklo
przede wszystkim frajdy. Przystonily ja reguly, a przeciez frajda jest najwazniejszym elementem w grywalizacji.
Zaznaczajac przy tym, ze w tworzeniu jakiejkolwiek grywalizacji nie moze zabrakngé ciekawej historii, misji do
wykonania, fadnej estetyki gry i autonomii dla graczy, udziat w grze musi by¢ dobrowolny, nie mozna nikogo zmuszaé
do gry, a jezeli gra bedzie dobrowolna, to zaangazowanie w nig przyniesie frajdg.

Powyzsze przyktady to nie jedyne rozwigzania wykorzystujace grywalizacje na zajeciach. Takze kilka innych
uczelni wyzszych eksperymentowalo z grywalizacja, testujac jej mozliwosci i wplyw na zachowanie studentow.
Przywota¢ tutaj mozna takze takie inspirujace przyktady jak:

- ,Operacja kozetka”- zgrywalizowany kurs Psychoterapii, autorstwa Anny Rogali z Uniwersytetu Gdanskiego (Rogala,
2014)

-,UE a §$wiat zewnetrzny”- zgrywalizowany kurs Polityka zewngtrzna Unii Europejskiej, autorstwa Tomasza
Kaminskiego, z Uniwersytetu Lodzkiego (Kaminski, 2014)

-,,Eksploracja danych”- zgrywalizowany kurs autorstwa Mikotaja Morzy z Politechniki Poznanskiej (Morzy, 2011)
-,,Taksonomia ro$lin” (2013), ,Ewolucja i Systematyka ro$lin zalazkowych i grzybé6w”(2015), ,,Seminarium
dyplomowe”(2014)- zgrywalizowane kursy, autorstwa Joanny Mytnik-Ejsmont z Uniwersytetu Gdanskiego.

-,,Biologia kryminalna”(2014) oraz ,Euforyna”(2015)- zgrywalizowane Kkursy autorstwa Wojciecha Glaca z
Uniwersytetu Gdanskiego.

4.5. Potrzeba badan

Przytoczone wyniki badan nad skutecznos$cig grywalizacji w edukacji wyzszej sg rozbiezne. Efekty
badan przeprowadzonych na Uniwersytecie w Bydgoszczy potwierdzaja, iz grywalizacja skutecznie motywuje
studentow do systematycznej pracy, przyczynia si¢ do wzrostu frekwencji na nieobowigzkowych wyktadach, a takze
zwigksza satysfakcje z zaje¢. Natomiast badania przeprowadzone na Uniwersytecie Jagiellonskim poddaja pod
watpliwos¢ skutecznos¢ grywalizacji. Badacze wykazali, iz zgrywalizowana forma zaje¢ nie wptyngta znaczaco na
frekwencje na wyktadach, punkty w testach wiedzy, jako$¢ raportow koncowych czy nawet na satysfakcje z zajec. Jej
nieskuteczno$¢ Tkaczyk ttumaczyt, brakiem odpowiedniej fabutly. Ale czy aby na pewno zabrakto odpowiedniej fabuty,
czy moze grywalizacja jest przereklamowana? Nasuwa sie jeden wniosek, wcigz brakuje badan pozwalajgcych ocenié
wplyw zgrywalizowanej formy zajg¢ na zachowanie wsrdd studentow. Warto tez podejmowaé kolejne proby, wniosek
ten stanowit inspiracje do powstania Misji R%
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Rozdzial 5. Misja R2 — autorski projekt zgrywalizowanych zaje¢ z Psychologii
reklamy i zachowan konsumenckich

5.1. Cel projektu

Zalozeniem projektu byto stworzenie programu zaje¢ w formie zgrywalizowanej 1 wprowadzenie go w zycie,
na co zgodzita si¢ promotorka niniejszej pracy. Autorka pracy- za zgoda uczestnikow- miata takze okazje na biezaco
obserwowac¢ przebieg ,.eksperymentu”, dodatkowo podjgto probe pordwnania kursu zgrywalizowanego, bazujacego na
mechanizmach z gier (na studiach stacjonarnych), z bardziej tradycyjng forma zaj¢é z tego samego kursu (na studiach
niestacjonarnych) w ocenie uczestnikow z obu grup. Byly to nieliczne, bo tylko kilkunastoosobowe grupy, trudno wige
mowi¢ o powaznych badaniach ewaluacyjnych.

5.2. Opis projektu

Grywalizacji zostat poddany kurs z Psychologii reklamy i zachowan konsumenckich IV roku, psychologii
stacjonarnej, prowadzony przez dr Anng Czerniak. Eksperyment trwat przez caty semestr letni i obejmowat wszystkie
zajecia z kursu tj. 7 spotkan lekcyjnych, po 1,5h. Grupa badanych studentdéw liczyla 17 oséb, w tym jedna z nich
odmowita wzigcia udzialu w eksperymencie. Grupg poréwnawcza stanowili studenci uczeszczajacy na ten sam
przedmiot réwniez pod kierownictwem dr Anny Czerniak, w trybie niestacjonarnym. Udzial w eksperymencie byt
dobrowolny, dla studentéw niezainteresowanym wzigciem w nim udziatu, zaproponowano uczestnictwo w zajgciach w
tradycyjnej formie, ze studentami niestacjonarnymi. Wspomniana osoba nie chciata skorzystac z tej opcji, nalegajac na
pozostanie w grupie stacjonarnej ze wzgledu na terminy zaje¢. Byt to pierwszy z pojawiajacych sie¢ w projekcie
probleméw, udato si¢ jednak wypracowaé rozwigzanie zaakceptowane i przez studentke i prowadzaca.

5.2.1 Mechanizmy misji R2

Misja R? - to projekt, zgrywalizowanych zajeé, ktéry powstal w oparciu o mechanike i dynamike gry,
wzbudzajaca zaangazowanie wsrod studentdow oraz dostarczajaca satysfakcji i dobrej zabawy. Projekt
zgrywalizowanych zaj¢¢ nie rézni si¢ zasadniczo wymaganiami merytorycznymi, od kursu prowadzonego w
tradycyjnej formie. Studenci obu kurséw mieli za zadania, stworzy¢ w kilkuosobowych zespotach projekt reklamy i go
zaprezentowa¢ (praca podzielona na kilka etapow), przy czym studenci niestacjonarni dodatkowo indywidualnie aby
zaliczy¢ ¢wiczenia musieli przedstawi¢ przyktad 2 reklam, ktore zakwalifikowali do kategorii hit lub kit, wraz z
uzasadnieniem (na zaj¢ciach zgrywalizowanych ta aktywnos$¢ byla wraz z innymi nieobowigzkowym zadaniem
pozwalajacym zdoby¢ punkty). To co roéznito zajecia zgrywalizowane od tradycyjnych to system punktowy, ktory
zastgpil tradycyjne oceny, dodatkowo wprowadzono levele, odznaki, punkty reputacji, wyzwania oraz fabule, ktora
nadata zajeciom zabawowy charakter i scalita wszystkie elementy w catos¢. Zgrywalizowana forma zajeé ktadta nacisk
na szybka informacje¢ zwrotng, autonomi¢ w wyborze i realizacji zadan oraz dobra zabawe.

Fabula

U podstaw tworzenia projektu znajdowata si¢ fabula, ktora miata zapewni¢ studentom frajd¢ - najwazniejszy
element w systemie grywalizacyjnym. Zajecia przybraly posta¢ misji, studenci zamienili si¢ w tajnych agentow, a
prowadzaca zajecia przyjeta rolg agentki o kryptonimie Czarna Czernia. Studentéw w fabule zaje¢ wprowadzit list,
wzywajacy ich do ocalenia ludzko$¢ przed chtamem reklamowym, ktory zalewa nasz $wiat. Celem misji agentow, ktory
wynikat z przedmiotu zaj¢¢, bylto stworzenie reklamy najwyzszej jakosci, bedacej wzorcem dla innych reklamodawcow
i tym samym ocalenie ludzkosci przed reklamowym badziewiem. Oczywiscie, informacje potrzebne do jej
zrealizowania agenci mogli zdoby¢ podczas zaje¢é. Studenci bioracy udzial w misji (eksperymencie) pod kryptonimem
R? — ratunek reklamy, zrzeszeni zostali w tajng organizacj¢ TOOK- Tajna Organizacja Ochrony Konsumenta. Aby
wejs¢ w role agentdw, studenci na zajgciach postugiwali sie kryptonimem. Na kazdy zajeciach mieli takze do
wykonania zadania typowe dla agenta. Skompletowaé¢ odpowiednie narzedzia pomocne w realizacji misji (wybor
przedmiotu reklamy, grupy docelowej, srodka przekazu reklamy itd.), czy tez rozpracowa¢ z kim i czym beda mieli do
czynienia na drodze do realizacji celu (rozpracowanie grupy docelowej, jej potrzeb, oczekiwan). Oczywiscie jak to w
pracy agenta bywa, nie zbraklo sytuacji ryzykownych (wybor przedmiotu reklamy, grupy docelowej i medium zdajac
si¢ na $lepy los, jesli chcesz otrzymaé dodatkowe punkty a takze zadania i wyzwania rozwijajacych wykonanie misji.
Dodatkowo aby =zaakcentowaé¢ fabule zaj¢¢, prowadzaca charakteryzowata si¢ na agentke Czarng Czernig,
przywdziewajac konsekwentnie na kazdych zajg¢ciach czarny stroj.

Punkty

Punkty to nieodtgczny i podstawowy element kazdego systemu grywalizacyjnego. Stanowig odzwierciedlenie
pracy i zaangazowania studenta. Jak juz byto wspomniane, tradycyjne oceny w systemie grywalizacyjnym zostaty
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zastgpione nowym systemem punktowym, ktory dopiero po zakonczeniu misji byt transformowany na system ocen, bo
tylko takie moga by¢ z przyczyn formalnych wpisane do indekséw. W stworzonym projekcie system oceniania i
punktowania poszczegdlnych zadan zostal skonstruowany w oparciu o kalkulacje warunkéw progowych, warunkow
minimum, ktére okreslaty, ile jest w stanie zrobi¢ przecig¢tny student na ocene¢ dostateczna, a ile na oceng bardzo dobra,
a takze za co moze je zdoby¢, biorgc pod uwage wylacznie zadania obowiazujace na kursie. Do warunkéw progowych
zaliczono: obecno$¢ na zajeciach, wykonanie zadan gtéwnych podczas zajeé, wykonanie prezentacji lub pracy pisemne;j
na potowe punktow, wypelnienie ankiety ewaluacyjnej, podj¢cie ryzyka oraz zachowanie punktow reputacji i
zgloszenie si¢ do prezentacji swojej reklamy przed ostatecznym terminem. Co trzeba podkresli¢- zadna z tych
aktywnos$ci nie zostata okreslona jako obowigzkowa- po prostu czysta kalkulacja punktow mozliwych do zdobycia
wymuszala pewne aktywnosci, zostawiajac jednak studentom pewno pole do manewru. System zapewnial, iz przy
angazowaniu si¢ w kazde zadanie dodatkowe oraz uzyskanie maksymalnej ilosci punktow z zadan gtownych, student
kurs mogtby ukonczy¢ z oceng dostateczng dopiero po czwartych z siedmiu zaje¢. Aktywno$ci koncowe takie jak
prezentacja stworzonej reklamy czy praca pisemna dawaty najwiccej punktow, mozna wigec bylo ,,obudzié si¢ i
zmobilizowaé do pracy z pewnym opdéznieniem”. Ranking byl indywidualny, przy czym cz¢s¢ zadan wykonywanych
bylo (i ocenianych zespotowo), cz¢éé zas (wyzwania) indywidualnie. Ostatecznie aby zaliczy¢ przedmiot student musiat
zdoby¢ 45 pkt., na ocene bardzo dobrg 65 pkt.
Przyznawane punkty byly zréznicowane, w zaleznosci od stopnia trudnos$ci zadania oraz prawidlowego jego
rozwigzania. W ramach zaje¢ studenci mogli zdoby¢ punkty za:
e zadania gléwne- zwigzane z réznymi etapami przygotowania reklamy, pojawiajace si¢ na kazdych zajeciach,
wykonywane w grupie;
e prezentacje projektu reklamy- tez zadanie zespotowe, stanowigce ukierunkowanie catosemestralnej pracy;
e pracg pisemna- opisujgca przebieg procesu tworzenia reklamy, na bazie doswiadczenia z zaj¢é oraz w oparciu o
fachowg literaturg;
e wyzwania- zadania dodatkowe, pojawiajace si¢ na kazdych zajeciach po wykonaniu zadania gléwnego, ekstra
punktowane, dla chetnych chcacych zasili¢, czy podreperowac swoje konto;
e hit czy kit- druga forma dodatkowego zasilenia indywidualnego konta, poprzez przedstawienie i analiz¢ reklamy
wyszukanej w $wiecie (Internet, ulotki, TV itp.), ktéra wedlug studenta mozna uznaé¢ za szczegdlnie udang-
wzorzec- hit lub tez wyjatkowo beznadziejna, ktora mozna przedstawic jako przykiad jak tego nie robic- Kit;
student takze mogt zdoby¢ punkty za obecno$¢ na zajeciach;
otrzymac premi¢ w konkursie na trzy najlepsze reklamy;
premiowane byto zdanie si¢ na los przy wyborze reklamowanego produktu, grupy docelowej i medium;
wprowadzono punkty reputacji- student otrzymywat na pierwszych zajeciach 10 pkt. reputacji — bo kazdy agent
cieszy si¢ dobra reputacjg, a mogt ja straci¢ za nieobecno$¢ nieusprawiedliwiong (brak sugestywnie i tworczo
przedstawionego usprawiedliwienia), nieterminowe oddanie pracy, lenistwo- brak aktywnosci na zajeciach,
przeszkadzanie i spdznianie si¢ na zajecia. Punkty reputacji mialy szczegdlne znaczenie w proponowanym
systemie. Ich zadaniem bylo promowac oraz ksztattowaé wsrod studentdw pozytywne zachowania takie jak
wlasnie, niespdznianie si¢ na zajg¢ciach, terminowe oddawanie prac, aktywno$¢ indywidualng czy grupowa.
System takze dawal szans¢ studentom na poprawe swojego zachowania- uzyskanie utraconej reputacji, poprzez
wykonanie zadan dodatkowych. Studenci takze mieli mozliwo$¢ nadrobienia swojej nieobecnosci poprzez wykonanie
zadania glownego indywidualnie w domu w wyznaczonym czasie, oczywiscie nieobowigzkowo.

Punkty zasadniczo przyznawane byly przez prowadzaca- Agentke Czarng Czerni¢ jednak z pewnymi
odstepstwami- w jednym z wyzwan punkty przyznawata osoba wylosowana jako obiekt przekonywania akwizytora w
ktorego wcielat si¢ agent, takze punkty bonusowe za 3 najlepsze stworzona na kursie reklamy zalezaty od zdania calej
grupy, gdyz miejsce na podium w konkursie reklamowym wytaniato w drodze tajnego glosowania po obejrzeniu
wszystkich prezentacji z zastrzezeniem, ze kazdy moze wskazaé 2 projekty lecz nie wiasny.

Tak skonstruowany system dawatl studentom szeroki wachlarz mozliwosci i duze pole manewru, umozliwiajac tym
samym dostosowanie rozgrywki do wlasnych mozliwosci. Przyktadowo, jezeli student nie radzi sobie z prezentacjami i
wystapieniami publicznymi, moze skupi¢ si¢ na projekcie reklamy, napisaé pracg, czy bra¢ dodatkowe wyzwania, a
zaliczy przedmiot. Jezeli natomiast studentowi nie idzie pisanie prac, moze skupic si¢ na projekcie reklamy, prezentacji,
wyzwaniach czy utrzymaniu reputacji, a zaliczy przedmiot. Mozliwosci jest wiele. Proponowany system, przede
wszystkim mial na celu pozostawi¢ studentowi pole do dziatania, do podejmowania autonomicznych decyzji, co do
zaliczenia przedmiot. Bo to student ma by¢ odpowiedzialny za wtasna nauke, za wtasne decyzje i ich konsekwencje, to
on ma chcie¢ studiowa¢. Student otrzymuje takg ocene na jakg sobie zapracowat przez caty semestr. Czego nie mozna
przypisa¢ zajeciom tradycyjnym, gdzie ocen¢ koncowsg czegsto warunkuje wynik test, czy kolokwium, odbywajacego si¢
na ostatnich zajeciach. Wynik tego testu moze nie odzwierciedla¢ faktycznego stanu wiedzy studenta i jego
zaangazowania, gdyz uzalezniony jest czgsciowo od stanu fizycznego, psychicznego, czy innych czynnikow losowych
w dniu testu studenta. Przyktadowo, student pigtkowy akurat moze mie¢ ,zty dzien”, moze Zle sie czuc i obleje
egzamin, mimo posiadanej wiedzy. Czy odwrotnie student staby, nieangazujacy si¢ na zajeciach, pojawiajacy si¢ na
kursie sporadycznie, moze zaliczy¢ przedmiot na piatke, bo akurat udato mu si¢ $ciggna¢ na egzaminie. Co budzi silne
poczucie niesprawiedliwosci i pokrzywdzenia. W systemie zgrywalizowanym mozna unikna¢ takich sytuacji.
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Poziomy

Poziomy to kolejny mechanizm, ktéry zostal wykorzystany w projekcie zaje¢. W proponowanym systemie
oceniania wystepuje mozliwos$¢ osiagniecia trzech leveli, osiggnigcie kolejnego poziomu wigze si¢ z podniesieniem
kwalifikacji i statusu studenta. Aby osiagna¢ dany poziom student musi zdoby¢ okreslong ilos¢ punktow. Kazdy level
ostatecznie przeklada si¢ na ocen¢ koncowa. W proponowanej fabule zajeé, przejscie kolejnego levelu wiaze si¢ z
awansem agenta. Agent osiggajacy level 1 (rownowazny z oceng dostateczng), mianowany zostaje ,,agentem specjalnej
troski”, gdyz posiada malo informacji i umiej¢tnosci. Mianowanie studenta, takim do$¢ nieprzyjemnym okresleniem,
bylo celowym zabiegiem, ktory mial za zadanie zmotywowaé uczestnikow do pozbycia si¢ tego okreslenia i
zawalczenia o kolejny poziom oraz miano ,agenta specjalnego”. Najwyzszym statusem do zdobycia byto miano
»agenta z licencja na zabijanie wzrokiem”. Osiagnigcie poziomu drugiego oraz trzeciego wigzato si¢ z uzyskaniem
dodatkowych przywilejow, pierwszenstwo w propozycji reklamy hit czy kit, prawo do diuzszej ilosci czasu na
wykonanie zadania gtéwnego, utracony punkt reputacji czy punkty do egzaminu z Psychologii reklamy i zachowan
konsumenckich. Proponowane przywileje, mialy za zadanie dodatkowo zachgci¢ studentow, do dalszej pracy i
aktywno$ci, nie konczac rozgrywki na zaliczeniu przedmiotu z oceng dostateczng.

Odznaki

W zgrywalizowanym systemie studenci byli nagradzani za swoja aktywno$¢, zaangazowanie, zachowanie, nie
tylko punktami, ale takze odznakami, ktére miaty dostarcza¢ im satysfakcji czy powodow do dumy i tym samym
zacheca¢ do dalszej aktywnosci. Dodatkowo informowaly studentéw o posiadanych przez dang osobe¢ umiej¢tnosciach
oraz jej aktywnosci. Liste odznak, zasady ich przyznawania i ich forme graficzng zaprezentowano dalej zamieszczajac
materiaty, ktore otrzymywali studenci na poczatku misji i sukcesywnie podczas jej trwania. Na poczatku misji znali
0golnie zatozenia co do iloéci zadan i wyzwan oraz punktacji mozliwej do zdobycia na kolejnych zajgciach, ale juz
tre$¢ zadan 1 wyzwan pojawiata si¢ dopiero na danych zajeciach (z malymi wyjatkami).

Tabela wynikéw

W zgrywalizowanym projekcie nie moglo rowniez zabrakngé elementow wzbudzajacych rywalizacje miedzy
studentami. Wykorzystano do tego tabele wynikow, ktora pokazywata osiggnigcia studentéw, ilo§¢ zdobytych punktow,
punkty reputacji, osiagnigty level oraz odznaki. Za tabelg wynikow stuzyta przenosna tablica, ze wzgledu na matg grupe
badawczg uznano, ze bedzie ona wystarczajaca i dodatkowo zapewni, ze studenci na zajeciach bedg mieli do niej
podglad. Beda widzie¢ swoje osiggnieci, a takze osiggnie¢ swoich kolegow, dajac mozliwo$¢ tym samym, ocenienia jak
wypada si¢ na tle innych, co jest konieczne abym uruchomi¢ mechanizmy rywalizacyjne. Tablica wynikow byta
aktualizowana na kazdych zajeciach i towarzyszyta studentom przez caty kurs. Byt takze prowadzony aktualizowanych
po kazdych zajgciach ranking najlepszych studentoéw- Top 5. Dla totalnego zwycigzcy rankingu przewidziana byta
nagroda niespodzianka, co miato zachgci¢ studentdéw do aktywnego wzigcia udziatlu w eksperymencie. Ranking Top 5
celowo wyrodzniat tylko pigciu najlepszych graczy, tak aby nie demotywowaé najstabszych studentow oraz nie
dostarcza¢ im negatywnych emocji, poczucia porazki, czy ponizenia. Dodatkowo rowniez aby uchroni¢ studentow
przed doznaniem jaki§ negatywnych emocji zwigzanych z publicznym wgladem w osiagnigcia studenta, na tablicy
widniaty nie nazwiska a kryptonimy studentow- agentow, co wpisywato si¢ w fabule zajec.
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Rys. 9. Tabela wynikoéw Misji R
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Zrédlo: Zdjecie z zgrywalizowanych zaje¢ kursu z Psychologii reklamy i zachowan konsumenckich, IV roku
psychologii, stacjonarnej.

Niespodzianki

W proponowanym projekcie zaje¢ wystgpowaly takze elementy zaskoczenie, ktore stanowily nieoczekiwane
nagrody. Mialy one charakter nieregularnych wzmocnien, ktore jak wiadomo motywuja lepiej niz regularne. Jedna z
ukrytych nagréd student mogt zdoby¢ podczas zadania z losowania narzedzi do realizacji misji, byt to przyktadowo,
stoik z konfiturg czy mozliwo$¢ samodzielnego wyboru przedmiotu reklamy. Takiego samodzielnego wyboru mozna
bylo dokonaé¢ rowniez w wyniku wybrania bezpiecznej- bezpunktowej opcji, Osoby, ktore podjety ryzyko i zdobyty
punkty mialy takze szans¢ wycofania si¢ do opcji bezpiecznej po dwutygodniowym zastanowieniu, czy podejmuja
wyzwanie pracy na wylosowanym zestawie: produkt, grupa docelowa, medium, ale wowczas kazda zmiana kosztowata
3 punkty za$ za kazde losowanie zdobywali uprzednio 2) W trakcie zaj¢¢ takze pojawila si¢ niespodziewana mozliwos¢
przedstawienie wigkszej ilosci hitow lub kitow reklamowych i tym samym mozliwo$¢ zdobycia dodatkowych
punktow. Pojawito si¢ takze dodatkowe nieprzewidziane wczesniej wyzwanie, do ktorego inspiracja stal si¢ komentarz
jednego z agentéw do prezentowanego przez inng osobg¢ hitu.

Informacja zwrotna

Zgrywalizowany projekt zaje¢ kladzie nacisk na szybkg informacje zwrotng. Studentom udzielano
natychmiastowej informacji o efektach podjetej aktywnosci, tak aby wiedzieli czy podazaja we wiasciwym kierunku, co
dodatkowo miato wzmacnia¢ ich zachowanie oraz ewentualnie da¢ szans¢ na poprawe swojego zachowania. Kazde
zajecia byly rozplanowane, na kazde z zadan byla przewidziana okreslona ilo$¢ czasu, po jego wykonaniu udzielano
szybkiej informacji zwrotne nie tylko w postaci punktow, czy odznak ale takze w postaci komentarza, co si¢ podobato,
a co nalezy jeszcze zmieni¢ czy dopracowac. Szybka informacja zwrotna, to bez watpienia jedna z najwazniejszych
zalet zgrywalizowanego projektu. W porownaniu z zajeciami tradycyjnymi student wydaje si¢ by¢ pozbawiony takiego
istotnego elementu edukacyjnego. Czgsto oddajac jakie§ zadanie czy pracg zaliczeniowa, informacja zwrotna
sprowadza si¢ jedynie do udzielenia informacji o uzyskanej ocenie. Studentowi nie sg udzielane informacje na temat
tego co bylto dobrze, a co nalezy poprawi¢. Z edukacyjnego punktu widzenia, takie zadania, zlecane prace do napisanie
nie maja wigkszego sensu.
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5.2.2. Projekt zaje¢- materialy dla studentow

Niniejszy rozdzial stanowi swoista instrukcje, scenariusz do zaje¢ dla prowadzacego oraz niezbgdne
informacje dla studentow. Znajduje si¢ w nim szczegotowy opis misji, zadan, wyzwan oraz zasady obowiazujace na
kursie (reguty gry). Wersja dla studentdw otrzymywana na pierwszych zajeciach nie zawierata informacji na temat
treSci wyzwan i zadan glownych, ktore stanowily element niespodzianki i dostarczane byly sukcesywnie podczas
kursu.

MISJA ,,R*

”Spleszmy su;

tak szybko odchodz

Kurs zgrywalizowany
Psychologia reklamy i zachowan konsumenckich
Program kursu dla studentéw IV roku psychologii stacjonarnej

Materialy $cisle tajne
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Wiadomo$¢ od dowodcy Sztabu Zarzadzania Kryzysem Agenta Dziekanika
Agencie,

Jak doskonale wiesz reklama jest poteznym narzedziem, posiadajagcym moc oddzialywania na ludzi.
Wykorzystana przez niewlasciwe osoby moze sta¢ si¢ prostym narz¢dziem do manipulacji catg ludzko$cia i ostatecznie
moze doprowadzi¢ do jej odmoézdzenia. Dotychczas udawato nam si¢ przechwyci¢ wszystkie te nieetyczne i
niedorzeczne reklamy, ktore wprowadzaty w blad, promowaty zachowania negatywnie wptywajace na jednostke czy
manipulowaty przez uzycie srodkéw pozaracjolanych, jednak jeden z naszych ludzi zawiodt i ten chtam reklamowy
zalal nasz kraj. Reklamy sg teraz wszgdzie w mediach, prasie, radiu, bilbordy sa co krok, a ulotkowiczy namnozyto si¢
jak nigdy- ten chtam jest wszedzie. Doprowadzito to do znacznego spadku jako$ci reklam- spoteczenstwo poszto na
ilo$¢ nie na jako$¢. Nie mozemy sobie na to pozwoli¢, nie mozemy daé si¢ zasypaé jakim$ badziewiem. Dlatego
powolali§my tajna organizacj¢ TOOK- Tajna Organizacja Ochrony Konsumenta, ktorej misja jest ratunek reklamy-
kryptonim R? i Ty Agencie zostale§ wybrany na jednego z jej czlonkéw. Wybralismy Cie ze wzgledu na Twoje
unikalne cechy osobowosci, Twoje kompetencje i umiejetnosci. Dlatego to Ty zrobisz reklam¢ prawdziwa- najwyzszej
jakosci, bedaca wzorem dla innych reklamodawcow, to jedyna szansa na zwalczenie tego reklamowego chtamu. Aby
zrealizowa¢ misj¢ (zaliczy¢ ¢wiczenia) musisz Agencie wejs¢ w posiadanie odpowiednich informacji. Nie bedzie to
prosta misja! W tym czasie, jak to w pracy agenta bywa, be¢dziesz poddawany ré6znym wyzwaniom i probom, ktére
doprowadza Cig¢ do potrzebnych informacji. Losy ludzkosci sg teraz w Twoich r¢ka. Caty nardd liczy na Ciebie!

Ps. Agencie uwazaj na agentke zwang Czarng Czernig, jest agentka, z ktorg wspotpracujemy od wielu lat, jest bezlitosng
(nie przyjmujacej zadnych wymowek), twarda i wymagajaca agentka, jednak nie brak jej doswiadczenia i rzetelnosci.
Spodziewaj si¢, ze z nig nie bgdzie tatwo, moze poddaé¢ Ci¢ wielu probom, bo tylko najsilniejsi ukoncza misje!

Agent Dziekanik

SZCZEGOLY MISJI
Cel misji: Projekt reklamy.
Czas realizacji misji: 5 miesigey/ 7 spotkan.
Miejsce misji: sala dydaktyczna/ Krakowska Akademia Andrzeja Frycza Modrzewskiego.
Zespol operacyjny:
e Dowodca: Sztabu Zarzadzania Kryzysem — Agent Dziekanik
e Informator i opiekun misji: dr Anna Czerniak
e Wykonawca: Agent- czyli Ty

ZASADY PANUJACE W ORGANIZACJI

1.Kazdy z uczestnikoéw misji dziata pod pseudonimem, tak aby agent nie zostat zidentyfikowany i jego dane nie dostaty
si¢ w niepowotane rgce. Aby wykona¢ misj¢ (zaliczy¢ przedmiot) agenci beda mieli za zadanie przez caty semestr
zaprojektowa¢ reklam¢ dla konkretnego produktu, zaprezentowaé swoj projekt i/ lub napisa¢ prace pisemna
(opcjonalnie w zaleznosci od ilo$ci zdobytych punktow). Praca nad projektem bedzie wykonywana w grupach i
podzielona na konkretne etapy, ktore agenci beda realizowa¢ na danych zajeciach. Zmianie ulegnie system ocen.
Agenci beda zbiera¢ punkty, ktore z kolei przetoza si¢ na zdobywane levele, a te na oceny koncowe i w rezultacie
zaliczenie przedmiotu. Dodatkowo agenci juz indywidualnie bedg mieli mozliwo$¢ podjecia wyzwan- zadan
dodatkowych, ktore umozliwig im zdobycie ekstra punktow. Aby zaliczy¢ przedmiot agent musi zdoby¢ 45pkt- ocena
dostateczna, ale nie poprzestawaj na planie minimum!

2. Postepy i efekty dziatalnosci wszystkich agentow beda stale aktualizowane na tablicy osiagnigé. W tabeli bedzie
widniata lista agentow, ilo$¢ zdobytych przez nich punktow, osiagnigte levele, zdobyte odznaki za okreslone
umiejetnosci i miejsce w rankingu w stosunku do pozostatych graczy.

3.0dpowiednig ilo$¢ punktéw bedzie mozna zdoby¢ poprzez :

a) zadania gléwne — zwigzane z roznymi etapami przygotowywania reklamy - beda pojawiaty si¢ na kazdych
zajeciach i beda wykonywane w grupach. Po wykonaniu zadania gléwnego, grupa bedzie, krotko omawiata, co udalo
jej sie zrealizowaé. Nastgpnie odpowiednio do jej pracy, grupa otrzyma okre§long ilo§¢ punktow. W przypadku
nieobecnosci, agent ma tydzien czasu na nadrobienie zaleglosci jezeli chee (ale juz samodzielnie)

b) prezentacje swojego projektu - grupa agentow tworzy prezentacj¢ reklamy swojego produktu, skierowanego do
okreslonej grupy docelowej i za posrednictwem okreslonego medium. Na prezentacje agent, agenci maja 15 min.
Prezentacja ma by¢ przygotowana tak, by przekonac¢ klienta- tj. podmiot zamawiajacy reklame (producent produktu).
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C) prace pisemng - grupa agentow, tworzy prac¢ opisujaca przebieg misji- procesu tworzenia Waszej reklamy na bazie
doswiadczen z misji i w oparciu o fachowa literatur¢ i dyskutujac takze pojawiajace si¢ w procesie, a ostatecznie
odrzucone pomysty wraz z uzasadnieniem tej decyz;ji.

d) wyzwania - Agent lubi wysitek, szczegolnie umystowy dlatego, oferowane sg dla niego rézne dodatkowe zadania,
»fuchy” pojawiajace si¢ po wykonanej robocie agenta (zadaniu gtownym), na kazdych zajeciach. Wyzwania sg ekstra
punktowane, dla chetnych cheacych zasili¢, podreperowaé swoje konto. Agenci moga podja¢ dodatkowe wyzwania
tylko na zajgciach na ktérych sa obecni.

e) Hit czy Kit. Druga forma dodatkowego zasilenia konta, poprzez przedstawienie i analiz¢ reklamy wyszukanej w
swiecie (Internet, ulotki, TV itp.) ktoérg wedlug Agenta mozna uzna¢ za szczegdlnie udang- wzorzec- Hit lub tez
wyjatkowo beznadziejng, ktora mozna przedstawic¢ jako przyktad JAK TEGO NIE ROBIC-Kit. Zaréwno w przypadku
Hitu jak i Kitu trzeba wskaza¢ te mocne/stabe strony i uzasadni¢ wybdr. Na zajeciach II, III, IV, V moga by¢
zaprezentowane max 3 Hity i 3 Kity na kazdych, przy czym obowigzuje zasada kto pierwszy ten lepszy. Jezeli nie
bedzie chetnych, agent moze przedstawi¢ kilka swoich propozycji. Przy czym ,,prawiczki”- osoby, ktore jeszcze nie
przedstawiaty Hitu czy Kitu, maja zawsze pierwszenstwo.

e) obecno$¢ na zajeciach - kazdy agent podpisujacy liste obecnosci, otrzymuje punkt. Agent, ktory opuscit zajecia,
zadanie gldéwne moze wykona¢ w domu, ale traci: punkty za obecnos$¢, punkty reputacji po 1 za kazda nieobecnos¢,
jezeli jest to obecnos¢ nieusprawiedliwiona (brak przekonujacych i/lub kreatywnie przedstawionych argumentéw) oraz
mozliwo$¢ podjecia wyzwan i zdobycia dodatkowych punktow z danych zajec.

f) premia za 3 najlepsze reklamy — po prezentacjach konicowych ogloszony zostanie konkurs, na 3 najlepsze reklamy
przygotowane przez uczestnikow misji. Kazdy z agentow, bedzie mogt zaproponowaé swojego faworyta (ale przez
wrodzong skromno$¢ nie wlasny projekt!!!).

g) punkty reputacji - na starcie agent otrzymuje 10 pkt. reputacji, bo kazdy agent cieszy si¢ dobra reputacjg - bez
dobrej reputacji nie ma zlecen i wspélpracy, a moze ja straci¢ za: nieobecnos¢ nieusprawiedliwiong (brak
przekonujacych argumentdéw), nieterminowe oddanie pracy, lenistwo- brak aktywnoSci na zajeciach, przeszkadzanie i
spOznianie si¢ na zajgcia. Wykonujac zadanie dodatkowe agent moze odzyskaé utracone punkty reputacji lub uzyskac
standardowe punkty. Punkty reputacji sg wliczone do punktacji ogélne;.

To daje agentom duze pole manewru. Przyktadowo, jezeli agent nie radzi sobie z prezentacjami i wystapieniami
publicznymi, moze skupié¢ si¢ na projekcie reklamy, bra¢ dodatkowe wyzwania czy napisaé prace- by dotrze¢ do celu
(zaliczy¢ przedmiot). Jezeli natomiast nie lubi roboty papierkowej- pisania prac pisemnych, moze skupi¢ si¢ na
wyzwaniach, projekcie reklamy, na utrzymaniu reputacji, a zaliczy przedmiot. Mozliwosci jest wiele. Kazdy agent
moze planowaé wszystkie dziatania na swdj sposob.

4.Bedzie mozliwo$¢ osiagniecia 3 leveli, aby osiagna¢ kazdy z nich agent musi zdoby¢ okres$long ilo$¢ punktow. Kazdy
level przektada si¢ na oceng konicowa.

LEVEL ILOSC PUNKTOW OCENA
1 45 pkt. Dostateczny
50 pkt. dostateczny +
2 55 pkt. Dobry
60 pkt. dobry +
3 65 pkt. bardzo dobry

Agent osiagajacy level 1, mianowany zostaje ,,agentem specjalnej troski”- posiada mato informacji i umiejetnosci,
cho¢ od biedy nadaje si¢ do tej roboty. Agent osiggajac level 2 awansuje i zostaje mianowany agentem specjalnym, co
wigze si¢ z dodatkowymi przywilejami- pierwszenstwo w propozycji reklamy hit czy kit lub prawo do dtuzszej ilosci
czasu na wykonanie zadania gtownego (1 doba) lub punkt utraconej reputacji oraz jezeli osiggnie level 2 i zgromadzi az
60pkt. otrzymuje 1 pkt. do egzaminu z Psychologii reklamy i zachowan konsumenckich. Osoby osiggajace level 3
otrzymujg -dodatkowe 2 punkty do egzaminu z Psychologii reklamy i zachowan konsumenckich oraz prawo do
pierwszenstwa w propozycji reklamy hit czy kit lub prawo do dtuzszej ilosci czasu na wykonanie zadania gléwnego (1
doba) lub punkt utraconej reputacji.
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5.Udziat w misji jest catkowicie dobrowolny. Agentow, ktorzy nie chcg w niej bra¢ udzialu, prowadzaca zaprasza na
zajecia ze studentami niestacjonarnymi, gdzie praca bedzie ta sama, ale bez elementu zabawy, rywalizacji, wyzwan i
mozliwo$§¢ zawalczenia o nagrode specjalng. Totalny zwycigzca rankingu wygra nagrode niespodzianke.

6. Oprocz punktdw na zajeciach przyznawane (i umieszczane na tablicy wynikow) sa takze odznaki.

TABELA ODZNAK
ODZNAKI ZA CO? KIEDY SYMBOL
»czlowiek geniusz” za najcickawszy pomyst dnia. Na kazdych zajeciach i
pL-" Q
Hhietykalny” Za pierwsze miejsce w Co drugie zajecia czyli 11,
rankingu. ViVl
,»rambo” dla osoby podejmujacej kazde Na kazdych zajeciach

wyzwanie + Hit lub Kit

,»Zawsze na polu bitwy” Za obecnos$¢ na kazdych Od trzecich zajgc
zajeciach. Mozliwo$¢ utraty
odznaki.

»agent specjalnej troski” | Dla 0sob osiggajacych 1 level Gdy osiagniesz dany level

»agent specjalny” Dla o0s6b osiaggajacych 2 level

»licencja na zabijanie Dla 0so6b osiggajacych 3 level

wzrokiem”

»wujek dobra rada” Za kolezenstwo, pomoc, cenne Na kazdych zajeciach
uwagi, na wniosek innego
agenta

,,zdolniacha” Za zdobycie najwiekszej ilosci Na kazdych zajeciach

punktoéw na danych zaje¢ciach

,,mistrzuniu” Za perfekcyjne wykonanie Na kazdych zajeciach
zadania gldwnego i zdobycie
maksymalnej liczby punktéw za
nie
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TABELA PUNKTOW

PUNKTY ZA: ILOSC PUNKTOW MAX PUNKTOW

Obecno$é na zajeciach 1 pkt. 7 pkt.

Podejmowanie ryzyka- losowanie 1wybor 2 pkt.

w_,,_é_lepo” narzedzi do realizacji _ 2 wybor 2 pkt.

mlsu—’ produktu, grupy docelowej 3 wybor 2 pkt.

oraz srodka przekazu rekla}my, a 4 zgloszenie sic 1pkt. 7 pkt.

takze ochgtmcze zglgszemg: sig do do

prezentacji konf:owej na zajgciach wezesniejszej

VI, przedostatnich prezentacii

Zadania glowne- na zajeciach agent zajecia 1. od 0-5 pkt.

bedzie mial zadanie do zajecia 111 od 0-5 pkt.

zreahz.owama, ktoérego _Wykonanle zajecia IV od 0-5 pKt. 20 pkt.

przyblizy go co celu misji. Zajecia V 0d 0-5 pkt.

Wyzwania- dodatkowe ,,fuchy” zajecia [1 max. 1+1 pkt.

pojaw_iajqce sig po wykonane; zajecia 11 max. 2+2 pkt.

robocie agenta. Ekgtra punktowane, zajecia IV max. 1+2 pkt. 15 pkt.

po gléwnym zadaniu na zajeciach zajecia V max. 3+3 pk.

n-v

Hit czy Kit- druga forma zajecia I 0-1 pkt.

mozliwo$ci dodatkowego _zas_ilenia zajecia 111 0-1 pkt. o

konta, poprz’ez 'przedstaW|en|e zajecia IV 0-1 pkt. Za§ady ilei kledy’

reklamy, ktora jest wedtug agenta - mozna prezentowac

. zajecia V 0-1 pkt. AN

wzorcem -Hit lub antywzorcem - Hitow i Kitow

Kit i uzasadnienie swojego wyboru. przedstawiono w opisie
kursu.

Prezentacja- agent lub grupa zajecia VI* +1

agentow, tworzy prezentacje pkt.

swojego produktu, w taki sposob zajecia VII od 0-10 pkt. 10 pkt.

aby go sprzedac reklame.

Praca pisemna- agent lub grupa zajecia VI*

agentOw, tworzy prace opisujaca ostateczny od 0-10 pkt. 10 pkt.

przebieg misji- procesu tworzenia termin

reklamy w oparciu o teorie.

Zachowanie reputacji- kazdy agent cieszy sie dobra

reputacja - bez dobrej reputacji nie ma zlecen i od 0-10 pkt. 10 pkt.

wspotpracy. Praca agenta podczas misji wptynie na

jego reputacje.

Za pierwsze 3 najlepsze reklamy. 1 3 pkt.

Konkurs przeprowadzony bedzie 2 3 pkt. 3 pkt.

na zajeciach VII 3 3 pkt.

Za wypelnienie ankiety koncowej zajecia VI 1 pkt. 1 pkt.

dotyczacej zajeé

Powodzenia agenci! Pamigtajcie, ze nasz kraj na was liczy, teraz wszystko w waszych rekach.
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PRZEBIEG MISJI

Kazdy z uczestnikow misji dziata pod pseudonimem, tak aby agent nie zostal zidentyfikowany i jego dane nie dostaty
si¢ w niepowotane rece. Dlatego zanim agencie podejmiesz misj¢ wymys$l pod jakim pseudonimem bedziesz dziataé.
Jak to zawsze bywa, przed wyruszeniem na misje agent musi skompletowa¢ odpowiednie narzedzia, pomocne w jej
realizacji. Moze je wybra¢ §wiadomie, kierujac si¢ nazwa produktu, albo podjaé¢ ryzyko (co agenci bardzo lubig) i
wylosowac¢ je ,,na $lepo” , udowadniajac, ze zadne wyzwanie nie jest mu straszne. Za podjgcie ryzyka agent dostaje
dodatkowe punkty (2pkt.). Agent takze musi zdecydowaé wobec kogo bedzie uzywaé tych narzedzi (wybor grupy
docelowej produktu, do kobiet, mgzczyzn, dzieci, osOb starszych, mtodziezy, do wszystkich). I znow agent musi
dokona¢ wyboru w sposdb $swiadomy badz podejmie ryzyko losowania (2pkt.). I co dla kazdego agenta
najprzyjemniejsze to wybor srodka transportu (Srodka przekazu reklamy: reklama w TV, prasowa, radiowa, Internetowa
itp). I znéw agent ma wybor moze go §wiadomie wybra¢ lub podjaé ryzyko losowania (2pkt.) i udowodni¢ swoje
mozliwo$ci. Gdy komplet narzgdzi jednak agencie Ci si¢ nie podoba, masz jeszcze 2 tygodnie na przemyslenia zanim
ruszymy w misje, mozesz dokona¢ zamiany, ale kazda zamiana bedzie kosztowata Cig 3 pkt.

ZADANIE GLOWNE

Agencie, jezeli dokonates juz niezbednych wyborow, czas przejs¢ do twojego pierwszego zadania. Pamigtaj, Ze cheac
wykona¢ misj¢ musisz najpierw zdoby¢ potrzebne do tego informacje, a realizacja kazdego z zadan zblizy Ci¢ do tego
celu. Twoim pierwszym zadaniem jest rozpracowanie, zapoznanie si¢ z twoim glownym narzedziem- produktem,
dowiedz si¢ o nim jak najwiecej, rozpoznaj jego unikalne wiasciwosci, ktore moga okazaé si¢ pomocne, w dalszych
zadaniach (5pkt.).

Wskazéwki do zadania:

1. Okresl swoja konkurencje i co oni oferuja.

2. Kruszenie- mozesz si¢ wyzy¢ krytykujac. Wymysl najrozmaitsze wady reklamowanego produktu.

3.Trzeba sobie w zyciu radzi¢... - rzekt Baca zawigzujac buta glizda- wymysl niezwykle zastosowania reklamowanego
produktu.

4. Analogie, nasz produkt jest jak...

~

Mezczyzna Kobieta
jest jak Bluetooth ICSSELQVIE

Gdy jestes w poblizu Widzi wszystkie
podiacza sie do ciebie, dostepne urzadzenia,

ale gdy jestes daleko ale Igczy sie
szuka innych urzadzen. z najsilniejszym.

Dodatkowe wyzwania:

1.Podaj przyktad reklamy skierowanej do potrzeby szacunku lub samorealizacji (1pkt.) UWAGA! Nie moga si¢
powtarzac, kto gotow zglasza sig.

2.Edytuj reklamg. Masz do wyboru opcje a lub b (1pkt.)

a) zmien tradycyjng reklame (gdzie nadawca jest kobieta), na reklamg gdzie produkt prezentuje me¢zczyzna. Zareklamuj
szminke do ust / lakier do paznokei / szpilki / podktad do twarzy. (*mezczyzna nie moze wystgpowac w roli eksperta z
laboratorium produkujacego)

b) przedstaw propozycje reklamy Kinder Niespodzianki skierowanej do osob dorostych (mozna zmieni¢ nazwe).3. Hit
czy Kit (1pkt.)

KOMENTARZ: na tych zajeciach pojawito si¢ spontanicznie dodatkowe wyzwanie- dostosowanie reklamy Snikersa z
serii: Nie jeste$ sobg, kiedy jeste$ glodny do warunkow polskich z wykorzystaniem naszych rodzimych bohaterow.
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ZAJECIA 111
ZADANIE GLOWNE

Agencie twoim zadaniem na dzi$ jest rozpracowanie to z kim bedziesz mial do czynienia na drodze do realizacji swojej
misji (grupy docelowej twojego produktu, jej potrzeb, oczekiwan, sposobu atrakcyjnego dotarcia do niej). A takze
rozpracowanie interakcji grupa docelowa a produkt (czego oni konkretnie chcg od tego) (Spkt.) Wykonaj to zadanie
dobrze, gdyz jest ono niezmiernie istotne aby misja si¢ powiodta.

Wskazoéwki do zadania:

1.Trening: identyfikacja - wejdz w skore przedstawiciela swojej grupy docelowej. Abstrahujac na razie od uzywania
reklamowanego produktu opowiedz o sobie i swoim dniu.TO CWICZENIA TRZEBA WYKONAC W PIERWSZEJ
OSOBIE LICZBY POJEDYNCZEJ]

2. Opisz :

a) jak czesto

b) w jakich okolicznosciach

C) czy sam czy w towarzystwie (produkt prywatny czy publiczny), dla siebie, czy na pokaz

grupa docelowa uzywa reklamowanego produktu.

3. Czego grupa docelowa oczekuje od reklamowanego produkty. Wyciagnij wnioski dla Twojej reklamy ( przyda si¢ w
procesie tworzenia reklamy i uzasadnieniu w pracy pisemnej)

4. Jakich emocji grupa docelowa doswiadcza uzywajac reklamowanego produktu. Wyciagnij wnioski dla Twojej
reklamy ( przyda si¢ w procesie tworzenia reklamy i uzasadnieniu w pracy pisemnej)

5. Czy reklamowany produkt ma bardziej : )
ZASPAKAJAC POTRZEBY czy REALIZOWAC PRAGNIENIA grupy docelowej ?

Dodatkowe wyzwania;

1.Sprzedaj swoj produkt jako akwizytor (zmotywuj do zakupu)

*motywujesz wylosowanego partnera (nie z Twojego zespotu !!!) i to on przyzna Ci od 0 do 2 pkt.
2. Przeksztat¢ dowolng reklame prezentowana w TV na radiowa (2pkt.)

3. Hit czy Kit (1pkt.)

* wyzwanie do przedstawienia na nastgpnych zajeciach:

Chipsy wydajac si¢ bardziej chrupigce w zamknigtym opakowaniu.

Jak nasza wiedza i do§wiadczenie wptywa na interpretacj¢ wrazen?

Wymysl, przygotuj i przeprowadz na nastgpnym spotkaniu podobny test (2pkt.)

Rézne warianty :

-ten sam produkt a rézne ,,opakowania”;

-rozne ,,opakowania” i r6zne produkty,

-to samo ,,opakowanie” i r6zne produkty,

-to samo ,,opakowanie” ten sam produkt

Przygotuj tez kartki z pytaniem do oceny produktu lub urn¢ do glosowania, ktory lepszy.
TYLKO TY WIESZ JAK JEST pozostali agenci probuja i oceniaja ZOBACZYMY, CZY DAMY SIE WKRECIC!

* Na kolejne spotkanie macie juz mie¢ wymyslong nazwe waszego produktu. Przyniescie tez kredki.
ZAJECIA 1V
ZADANIE GLOWNE

Drogi agencie nie zapomnij takze, ze dobry agent to agent, ktory potrafi czarowa¢ swoim wygladem i stowem. Dlatego
stworz chwytliwy slogan i logotyp, a takze zastanow si¢ gdzie umiescisz swoja reklame tak aby byla zapamigtana i
ktéra jak dobry agent przyciggnie swoich odbiorcow To jest twoje zadanie na dzis. (Spkt.).

Dodatkowe wyzwania:

1.Zapowiedziany na poprzednich zajeciach test wptywu procesow to-down.

2.Polgczcie sie z innym zespotem i sprzedajcie Wasze produkty w zestawie (1pkt.)

*Zbieramy chetnych i losujemy — wspdlnie opracowujecie pomyst na sprzedaz takiego zestawu. Dobry agent potrafi
wymysle¢ przekonujaca legende do kazdej nawet dziwacznej sytuacji.

3.Hit czy Kit (1pkt.)

*wyzwanie do przedstawienia na nastepnych zajeciach
Test przekazu podprogowego (3pkt.)
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Zmontyj 1 minutowy filmik z ukrytym przekazem podprogowym (mozesz go tez pozyska¢ od swych tajnych
wspotpracownikow jesli potrafisz ich znalez¢). Na spotkaniu zaprezentujesz film i zadasz grupie rézne pytania, ktore
pozwola si¢ zorientowac czy jakkolwiek ten przekaz na nich wptynat.

UWAGA !l

PUNKT ZA ODWAGE!!

- 4 zespoly prezentuja swoje reklamy na spotkaniu VI (20 maja) (1pkt.)
- 2na VIl (3 czerwca)

KTO SIE ZGLASZA NA PIERWSZY OGIEN?

Czy ktos rezygnuje z prezentacji??

PRZYPOMNIENIE!!!
- 20 maja to termin oddawania prac pisemnych DLA WSZYSTKICH !

ZAJECIAV
ZADANIE GLOWNE

Agencie, Twoja misja dobiega powoli konca. Wybierz osobe / postac, ktora bgdzie ambasadorem twojej marki- rozwaz
i uzasadnij jej dopasowanie do produktu oraz do grupy docelowej (5pkt.)

Dodatkowe wyzwanie:

1. Zapowiedziany na poprzednich zajeciach test przekazu podprogowego.

2.Jak przywigza¢ klienta do produktu, stworz program lojalnosciowy (3pkt.)

*Nie idzcie na tatwizng ze zwykla karta, na ktdra nabija si¢ punkty przy zakupie !!!

Pamictajcie — Agent Cialdini opisat regul¢ zaangazowania i konsekwencji.

Grywalizacja, w ktorej sami wtasnie bierzecie udzial, to tez pomyst.

Wyzwania sg indywidualne — tym mozecie pracowaé zespotowo, ale wtedy dzielicie si¢ punktami.

ZAJECIA VI

1.Prezentacja reklam (10pkt.)

2. Praca pisemna (10pkt.)

*jest to ostateczny termin oddania prac pisemnych- wszystkie ktore chcecie odda¢ niezaleznie od tego czy i kiedy
robicie prezentacje.

ZAJECIA VII

1.Prezentacja pozostatych zespotow

2.Konkurs na 3 najlepsze reklamy (3pkt.)

3 Kilka stow na temat grywalizacji.

4.0cena zgrywalizowany zaje¢é- ankieta ewaluacyjna (1pkt.)
5.Wpisy.

Agencie,

Doskonale si¢ spisates! Dzigki Tobie udato nam si¢ zapobiec odmézdzeniu §wiata. Na razie odpoczywaj. Bo niebawem
wezwiemy Ci¢ na kolejng misje..

Agent Dziekanik
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5.3. Wdrozenie projektu- obserwacja autorki

Kluczowym elementem w ocenie projektu zgrywalizowanych zaje¢ sa wyniki obserwacji. W trakcie trwania
eksperymentu studenci byli poddani obserwacji, przez autorke projektu oraz prowadzacg zajecia. Uwaznie przygladano
si¢ ich pracy, ze szczegdlnym zwroceniem uwagi na wplyw wykorzystanych mechanizméw grywalizacji na zachowanie
studentow. Niniejszy rozdzial prezentuje analiz¢ zaobserwowanych zachowan.

U podstaw projektu, jak juz bylo wspomniane, znajdowata si¢ zabawowa fabuta, mechanizm grywalizacji,
ktéry istotnie wptywa na skuteczno$¢ wdrozonego systemu. W przypadku proponowanego projektu zajeé, studenci
mieli weieli¢ si¢ w role agentow, ktorych zadaniem bylo zrealizowaé Misjig R?. Zajecia rozpoczely si¢ od efektywnego
wejscia prowadzacej- agentki o kryptonimie Czarna Czernia, ktora przywdziewajac strdj typowego agenta,
wprowadzita studentow w fabule, dajac im przedsmak tych nietypowych zaje¢. Studenci, odebrali ja z pelnym
entuzjazmem i zaciekawieniem. Po krotkim wprowadzeniu poproszeni zostali o wybranie dla siebie kryptonimow, pod
ktorymi migli realizowa¢ misje. Tym samym, przyjmujac na siebie nowa role- rol¢ agenta. Pojawili si¢ tacy agenci jak:
agent Smerfetka, Paszczak, Mysza, Boho, Boko, Moss czy Gibon. Na pierwszych zajgciach studenci migli za zadanie
wybra¢ lub tez wylosowaé w probie ,,na §lepo”, podejmujac ryzyko i otrzymuja tym samym dodatkowe punkty,
produkt dla ktorego stworzg reklame, grupe docelowa oraz medium. W przypadku kiedy wylosowane ,,narzedzia” nie
odpowiadaty grupie, stworzono studentom mozliwo$¢ ich wymiany, ale kazda zamiana kosztowata 3 pkt. Kazda z grup
podjeta ryzyko, jednakze w jednym przypadku, grupa zdecydowala si¢ na wymiang, traca tym samym 3 pkt. Z
obserwacji wynikato, iz ustalanie kryptoniméw, losowanie i cata ,,agencka” fabula zostata odebrana przez studentow
bardzo pozytywnie. Jednakze, o ile na pierwszych i drugich zajeciach widoczna byta ekscytacja na twarzach studentow,
to po kolejnych widocznie stabla. Studenci nie do konca weszli w fabulg zajec i nie do konca utozsamili si¢ z rola
agenta. Na zajeciach nie zwracali si¢ do siebie poprzez kryptonimy, nie bawili si¢ fabulg. Gdzie$ ona zanikta. Mimo, ze
na kazdych zajeciach prowadzaca trzymatla si¢ tej agenckiej konwencji, zwracala si¢ do studentow kryptonimami,
stylizowata si¢ na czarno, a kazde zadanie studentow, tyczyto si¢ pracy agenta. Mozna bylo rowniez zauwazy¢, ze role
studenta i agenta im si¢ mieszaty. Szczegolnie widoczne to byto, w koncowej prezentacji reklamy, gdzie prezentujgcy
raz zwracali si¢ do odbiorcow jako agentdw, a raz do studentdéw. Warto jednak zaznaczy¢, ze mimo zniknigcia tego
zabawowego tla zaje¢, podczas catego kursu panowata bardzo mita, radosna atmosfera, studenci che¢tnie pracowali,
czesto sie $miali, co wskazywalo, ze zajecia dostarczaly im duzo satysfakcji. Z punktu widzenia obserwatora,
warunkowata to praca grupowa oraz tworczy charakter zajec, a nie jak si¢ spodziewano zabawowa fabuta.

Tradycyjny system oceniania, w zajeciach zgrywalizowanych zostal zastapiony przez system punktowy,
podstawowy element tych nietypowych zajgé. Nowy system oceniania, studenci przyjeli bardzo pozytywnie. Punkty
ewidentnie napedzaty studentéw, do systematycznej pracy. Studenci kalkulowali i obliczali. Nawet wrecz, ,,pilnowali”
prowadzacej aby nie zapomniata o przyznaniu punktéw czy wpisaniu ich na tablice wynikoéw. Takze, pojawito si¢
pytanie, czy jest mozliwos¢ zamienienia odznak na punkty, co utwierdzito w przekonaniu jak silnie zdobywanie
punktéw mobilizowato studentow do nauki. Zdecydowanie system punktowy, spetnity swojg role i trafit do kazdego
studenta. Jednakze, nalezy nadmienié, iz z perspektywy autorki projektu system nie do konca si¢ sprawdzit. Przyrost
punktéw byt bardzo wolny, co wzbudzito obawy, ze mimo podejmowania przez studentow dodatkowych wyzwan oraz
dobrego wykonania zadan gltéwnych, studenci uzyskaja niskie oceny. Dopiero na piatych zajgciach, nieliczne osoby
osiggnety kolejny level- 4. Jednakze, bardzo dobre prace i prezentacje koncowe wszystko odmienity i w rezultacie
wszyscy otrzymali oceny dobre, dobre plus i bardzo dobre.

Wyzwania jako kolejny z wykorzystanych mechanizméw w systemie zgrywalizowanym, cieszyly si¢ duza
popularno$cia. Kazdy ze studentdw przynajmniej raz podjat jakies wyzwanie. Zdecydowanie najwigcksza popularnoscia
cieszyt si¢ Hit lub Kit, na kazdych zajeciach nie brakowato chetnych, ktorzy chcieli zaprezentowaé dang reklame.
Wrecz zdarzaly si¢ przypadki, iz konieczne bylo odwotanie si¢ do uzgodnionej zasady, ,kto pierwszy- ten lepszy”.
Wyrdznié¢ takze mozna byto ,,fanow” tego dodatkowego wyzwania, ktorzy praktycznie na kazdych zajeciach migli co$
do przedstawienia. Jednakze zdarzaty si¢ pojedyncze przypadki, gdzie student ewidentnie, chcac ,,nabi¢” sobie
punktéw, szedt na ilo$¢ nie na jako$é, stabo argumentujac swoj wybor, przez co nie otrzymywal punktu. Pozostate
wyzwania, systematycznie pojawiajace si¢ na zajeciach, gdzie studenci nie znali ich tresci, cieszyty si¢ nieco mniejsza
popularno$cia, jednak zawsze angazowaly czg$¢ studentéw. Studenci podchodzili do nich z zaciekawieniem i
entuzjazmem. Powstawalo wiele bardzo dobrych, niekiedy nawet zaskakujacych pomystow. Z proponowanych
wyzwan, tylko dwoch studenci si¢ nie podjeli. Byly to zadania wymagajace wigkszego naktadu pracy oraz
wczesniejszego przygotowania w domu- chodzito o test skutecznosci przekazu podprogowego oraz test wplywu
procesoéw top-down na percepcje. Wyzwania byly ponawiane dwa razy, jednakze nadal nikt ich nie podjat. Trudno
jednoznacznie okresli¢ z jakich przyczyn, moze byty zbyt trudne czy czasochtonne, a moze byly za mato punktowane.
Zaobserwowa¢ takze mozna bylo, iz studenci chetniej podejmowali wyzwania zespotowe, (w kazdym z takich wyzwan,
wszyscy studenci brali udziat) niz indywidualne.

Odznaki, to jeden z mechanizméw grywalizacji, o charakterze motywatora wewnetrznego. Przydzielono ich
wiele. Kazda z odznak zostala wykorzystana oraz kazdy ze studentéw, uzyskal przynajmniej jedng odznake.
,Mistrzuni” to odznaka, za perfekcyjne wykonanie zadania gtdwnego i zdobycie maksymalnej ilosci punktow, byta
przyznawana najczesciej i kazdy ze studentow zostal nig odznaczony. Czgsto takze, odznaczano studentow za
najciekawszy pomyst dnia- ,,cztowiek geniusz” oraz za obecno$¢ na kazdych zajeciach- ,,zawsze na polu bitwy”.
Sporadycznie pojawily si¢ takie odznaki jak: ,rambo” dla osoby podejmujacej kazde wyzwanie plus Kit lub Hit,
Hhietykalny” za pierwsze miejsce w rankingu oraz ,,zdolniacha” za zdobycie najwigkszej ilosci punktow na zajgciach.
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Tylko raz studenci przyznali odznake, ,,wujek dobra rada” za kolezenstwo, pomoc i cenne uwagi. Budzi to pewne
zaskoczenie, jednakze cigzko okresli¢ z jakich przyczyn tylko raz zostala przydzielona, mimo przypominania przez
prowadzaca mozliwos$ci jej przyznania. Wyrdzni¢ mozna, kilku kolekcjoneréw odznak, ktdrzy posiadali zdecydowanie
wigcej odznak w stosunku do pozostalych studentow. Warto nadmieni¢, ze nie zawsze odznaki zostaty przydzielane, co
wynikato z ograniczen czasowych. Przyznawane odznaki bez watpienie byty zrédlem pozytywnych emocji. Jednakze, z
obserwacji wynikalo, iz poczucie satysfakcji, dumy jakie dostarczaly odznaki, nie motywowaty studentéw do
zaangazowania. Wrecz na zajeciach padl komentarz czy mozna je wymieni¢ na punkty. Réwniez w sytuacji kiedy,
zapomniano studentom przyzna¢ dang odznake, nikt si¢ o nig nie dopominal, co nie wystepowala w przypadku
punktow.

Ranking, levele, nagroda niespodzianka, to mechanizmy wzbudzajace zaangazowanie poprzez rywalizacjg.
Miedzy studentami nie zauwazono nastawienia rywalizacyjnego, a wrecz przeciwnie, zdecydowanie byli nastawieni na
wspolpracg. Zaobserwowano, iz kazdy cztonek swoje grupy byl zaangazowany i aktywny. Co ciekawe, studenci majac
do wybory wykonanie zadania indywidualnie badz w grupie, co wigzalo si¢ z podziatem punktéw oraz wlozeniem
wigkszego nakladu pracy, wybrali prace grupowa, pomimo, ze nie byto to dla nich do konca optacalne. W kuluarach
mozna byto takze ustysze¢, jak zespoly wymieniaja si¢ pomystami, odno$nie projektu reklam. Co tylko potwierdzito
wyniki obserwacji. Wedtug informacji prowadzacej przy konicowym wpisywaniu ocen pojawita si¢ nawet altruistyczna
propozycja oddania przez jedna osobe swojego punktu kolezance, co podniosto jej ocene. Jednakze, nalezy nadmienic,
ze dostrzegalna byta rowniez lekka rywalizacja, grupy przy tworzeniu rozwigzan szeptaly, tak aby inni nie ,,ukradli” ich
pomystow. W rankingu nie zaobserwowano wigkszych rotacji. Podczas calego kursu tylko siedmiu studentéw znalazto
si¢ w czolowej piatce i to glownie migdzy nimi rozegrata si¢ ,,walka” o nagrode niespodzianke. Wystapily przypadki, iz
kto$ odpadt z czotowej piatki, ale przez caty kurs generalnie dane osoby utrzymywaty si¢ na tych samym pozycjach od
poczatku do konca. Trudno tutaj jednoznacznie okresli¢, czy osiggnigta pozycja w rankingu, motywowata studentéw do
podejmowania aktywnos$ci aby utrzymac pozycje czy moze byta to kwestia przypadku.

Wykorzystane mechanizmy grywalizacji na zajeciach mialy za zadanie nie tylko motywowac¢ studentow do
zaangazowania, ale réwniez wyrobi¢ wsérod nich pozytywne nawyki, takie jak wysoka frekwencja, punktualne
przychodzenie na zajecia, aktywnos¢ indywidualng czy grupowa oraz terminowe oddawanie prac. W kwestii spdzniania
si¢ na zajgcia, zaobserwowano, iz mimo mozliwosci utraty punktu reputacji, zdarzaty si¢ przypadki spdéznien. Przy
czym, zachowanie to nie pociagneto za sobg ustalonych konsekwencji, co moglo wptyna¢ na dalsze przypadki spdznien
na zajecia. Jednakze, w ciagu calego kursu i tak byly one sporadyczne. W przypadku aktywnosci indywidualnej czy
grupowej, zdecydowanie mozna uznaé, ze mechanizmy grywalizacji angazowaly kazdego studenta. Nie
zaobserwowano aby, ktory$ ze studentow, w trakcie kursu nudzit si¢, czy po prostu nic nie robil. Kazdy byt aktywny
czy to indywidualnie czy w grupie, jak juz bylo wspomniane studenci chgtnie angazowali si¢ nawet w aktywnoS$ci
dodatkowe. W kwestii terminowego oddawania prac, rowniez mozna uzna¢, ze mechanizmy grywalizacji spetnity
swojg role, gdyz tylko jedna z grup oddata jedng z prac po wyznaczonym terminie.

Zaobserwowano rowniez, iz tabela wynikow w formie przenosnej tablicy magnetycznej nie do konca byta
trafnym rozwigzaniem. Swoja zasadniczg rolg spetnita, umozliwiajac podglad studentom do swoich osiagnig¢. Jednakze
jej aktualizowanie okazato si¢ by¢ bardzo czasochtonne. Wigzato si¢ to ze zmazywaniem, punktéw, ich wpisywaniem,
obliczaniem, czy przyklejaniem odznak. Brakowalo miejsca na tablicy, w przypadku odznak, co powodowato, ze nie do
konca wszystko bylo czytelne. Czgsto wprowadzane zmiany byly robione w pospiechu, co generowato bledy w
obliczeniach.

Ostatecznie, na podstawie obserwacji mozna uznac, ze zgrywalizowane zajecia osiggnety zamierzony efekt.
Frekwencja na zajeciach byta bardzo wysoka, nieobecnosci byty sporadyczne i rzeczowo usprawiedliwiane. Studenci na
kazdych zajgciach byli zaangazowani i aktywni, a poziom ich aktywnosci, przez caty kurs utrzymywatl si¢ na bardzo
wysokim poziomie. Zajecia ewidentnie dostarczaly studentom satysfakcji, na kursie panowata mita i radosna atmosfera
co sprzyjalo tworczej pracy. Efektem tego byly bardzo dobre prezentacje koncowe. Przedstawione wrgcz
profesjonalnie, w réznych formach (w zaleznosci od medium reklamy) co wzmacniato efekt przekazu. Studenci
ewidentnie nie poszli na ,tatwizng” lecz bardzo dobrze byli przygotowani. Ostatecznie najlepsze reklamy zostaty
wybrane przez studentow w konkursie, ktorego zwyciezca byta grupa, ktora stworzyta reklame trymera dla mezczyzn.
Konkurs byl peten emocji, studenci byli podekscytowani, kazdej z grup widocznie zalezato na uznaniu i docenieniu ze
strony kolegow. Smiem nawet twierdzi¢, ze dla studentow rozstrzygnigcie tego konkursu byto bardziej istotne, niz
wylonienie totalnego zwyci¢zcy rankingu i zdobycie nagrody niespodzianki. Bardzo dobre wykonanie prezentacji,
przetozyto si¢ na uzyskane przez studentow wysokich ocen, 12 studentow zakonczyto kurs z oceng bardzo dobra, 2 z
dobrg plus i 2 z dobrg. W tym az 11 studentéw przekroczylo prog 65 pkt., gwarantujacych ocene bardzo dobrg. Totalna
zwyci¢zczyni rankingu Top 5, agent Smerfetka uzyskata 79,5 pkt.. wygrywajac tym samym nagrode¢ niespodzianke,
ktéra byl bilet do Multikina na Noc Reklamozercow oraz szpiegowski dtugopis z opcja nagrywania filméw oraz
robienia zdje¢, co wpisywato si¢ w fabule i tematyke zajec i stanowila uznanie dla jej pracy.

Jedna z 0sob od poczatku zadeklarowata, ze nie chce wzia¢ udziatu w Misji R?, nie zdecydowata si¢ jednak
rowniez na realizowanie zaj¢¢ ze studentami niestacjonarnymi. Opis rozwigzania tego problemu znajduje si¢ dalej- w
relacji prowadzacej.
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5.4. Ankieta ewaluacyjna

Dodatkowym elementem przeprowadzonego eksperymentu w ramach kursu z Psychologii reklamy i zachowan
konsumenckich byla ewaluacja zgrywalizowanych zaje¢. Ewaluacji dokonano za posrednictwem ankiety skierowanej
do studentéw obu kursow, zgrywalizowanego i tradycyjnego. Ankieta dla grupy eksperymentalnej byta rozszerzona o
pytania z zakresu grywalizacji. W obu badanych grupach wypemito po 16 studentow.

W celu zbadania istotnosci rézni¢ miedzy wynikami grupy kontrolnej i eksperymentalnej postuzono si¢
nieparametrycznym testem U Manna-Whitneya, ze wzgledu na stwierdzona nienormalno$¢ rozktadéw badanych
zmiennych (wéroéd odpowiedzi dominowaty te z wysokiego konca skali) Analizy przeprowadzono osobno dla kazdego
pytania. Jak przedstawia tabela nr 1. réznica migdzy wynikami obu grup w zadnych z pytan nie okazala si¢ istotna
statystycznie.

Tab.1. Analiza istotnosci réznic w odpowiedziach na pytania ankiety ewaluacyjnej w grupie eksperymentalnej i
kontrolnej (test U Manna-Whitneya)

Sum.rang |Sum.rang U
Gr1l Gr2

z poziomp |Z poziom p |N wan. |N wan. |2*1str.
Pyt.1 |256,0 272,0 120,00 -0,302 |0,763 -0,42 0,674 16 16 0,780
Pyta.2 |256,0 272,0 120,00 -0,302 |0,763 -0,60 0,551 16 16 0,780
Pyt.3 |246,5 281,5 110,50 -0,660 |0,510  -0,88 0,382 16 16 0,515
Pyt.4 |234,0 294,0 98,00 |-1,131 0,258 -1,39 0,164 16 16 0,270
Pyt.5 |260,5 267,5 124,50 -0,132 /0,895  -0,15 0,879 16 16 0,897
Pyt.6 |235,0 293,0 99,00 |-1,093/0,274 |-1,19 0,234 16 16 0,287
Pyt.7 |226,0 302,0 90,00 |-1,432|0,152 -1,56 0,119 16 16 0,160
Pyt.8 |280,0 248,0 112,00 0,603 |0,546 0,89 |0,373 16 16 0,564
Pyt.9 |239,5 288,5 103,50 -0,923 0,356 -1,00 |0,316 16 16 0,361
Pyt.100 226,5 301,5 90,50 |-1,4130,158 -1,80 (0,072 16 16 0,160

Cho¢ nie stwierdzono istotnych r6éznic mi¢dzygrupowych, ponizej opisano poszczegodlne itemy prezentujac
$rednie i odchylenia standardowe obu z grup juz nie tyle po to by je porownywac, co pokazaé¢ ich miejsce na
zastosowanej skali ocen. Odpowiedzi na pytania udzielane byly na Likertowskiej skali 1-5. Im wyzszy wynik, tym
wigksza zgoda z danym stwierdzeniem.

Tab.2
Pytanie 1. Chcialbym ponownie wzia¢ udzial w takiej formie zajec.

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,81: (0,40) 4,75 ; (0,44)

W pytaniu pierwszym zapytano studentow obu grupy, czy w przysztosci cheieliby ponownie wzig¢ udziat w
formie zajg¢, w ktorej uczestniczyli. Srednia udzielanych odpowiedzi w obu grupach byla wysoka, zatem mozna
stwierdzi¢, ze studentom z obu grup podobata si¢ forma prowadzonych zajg¢.

Tab.3
Pyt.2. Sposéb prowadzenia zaje¢ zachecal do aktywnosci.

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,94 ;(0,25) 4,88 ; (0,34)
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Jednym z celow wdrazania systemow zgrywalizowanych w edukacji jest ch¢¢ zmotywowania studentow do
nauki oraz zaangazowania i aktywnos$ci na zajeciach. W poréwnaniu z tradycyjnymi mechanizmami motywacyjnymi,
grywalizacji w tym zakresie przypisuje si¢ znaczng przewage. W celu zweryfikowania tej kwestii, zadano studentom
pytanie, czy dany sposob prowadzenia zaje¢ zachecal do aktywno$ci. W obu grupach srednia ocen byta bardzo wysoka,
stad wnioskowa¢ mozna, ze obie formy prowadzenia zajgé skutecznie zachecaly studentow do aktywnosci.

Tab.4
Pyt.3 Forma prowadzenia zaje¢¢ byla dla mnie satysfakcjonujaca

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4.81; (0,40) 463, (0,62)

Mechanizmy grywalizacji z zatozenia, maja za zadanie nie tylko motywowac studentéw do poglebiania
wiedzy, ale takze dostarcza¢ im dobrej zabawy, tak aby nauka stata si¢ przyjemnoscia a zaje¢cia dostarczaty satysfakcji.
Wedhug wynikéw badan na Uniwersytecie Jagiellonskim, grywalizacja nie miala wptywu na poziom satysfakcji
studentow. Nie wykryto r6zni¢ miedzy poziomem satysfakcji studentow w grupie kontrolnej i eksperymentalne;j.
Podobnie okazato si¢ i w przypadku niniejszych badan, jednak zaznaczy¢ nalezy, Zze obie grupy byly zdecydowanie
zadowolone z prowadzonych zaje¢. Bez watpienia zgrywalizowane zajecia dostarczaja studentom duzej satysfakcji,
jednakze tradycyjne rowniez.

Tab.5
Pyt. 4 Sposéb prowadzenia zajeé dawal mi mozliwos$¢ zdobycia wiekszej ilo$ci wiedzy, bardziej szczegolowe;j.

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,31 ; (0,60) 4,06 ; (0,44)

Wedtug P. Tkaczyka system zgrywalizowany umozliwia studentom zdobycie wickszej ilosci wiedzy, bardziej
szczegOtowej, dzieki szybkiej informacji zwrotnej oraz dodatkowym zadaniom. Srednia ocen ponownie plasowata si¢
powyzej 4, w obu grupach, co takze mozna uzna¢ za wysokie wyniki.

Tab.6
Pyta. 5 Uwazam, iz proponowany przez prowadzaca sposob prowadzenia zajec jest skuteczny w edukowaniu.

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,56 ; (0,51) 45 (0,63)

Pytanie, czy prowadzony sposéb zajec jest skuteczny w edukowaniu, byto jednym z najistotniejszych pytan w
ankiecie. Udzielone odpowiedzi mialy wskaza¢, czy proponowana forma zaje¢ speinita swoja najwazniejsza rolg-
umozliwita studentom, skutecznie przyswoi¢ dang wiedze¢. Jak pokazujg powyzsze wyniki, odpowiedzi sg niemalze
identyczne i bardzo wysokie zatem obie formy zajeé¢ spetnity swoja role.

Tab.7
Pyt.6 Sposob prowadzenia zaje¢ zwiekszyl moje poczucie autonomii w zdobywaniu wiedzy.

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,38 (0,62) 4,0 (0,89)

Autonomia w edukacji rozumiana jest jako, zapewnienie studentom mozliwosci podejmowania wtasnych
decyzji, w jaki sposOb osiggng wyznaczony cel - zaliczg przedmiot. Prowadzgcy dostarcza studentom réznych
mozliwosci, narzedzi, a studenci dokonujg wyboru, uwzgledniajac swoje mozliwosci i wczesniejsze doswiadczenie. To
student przyjmuje na siebie odpowiedzialno$¢ za swojg nauke i konsekwencje podejmowanych decyzji. W
proponowanym projekcie zaje¢ zgrywalizowanych potozono szczegdlny nacisk na ten aspekt. Nastepnie zapytano
studentow z obu grup, czy sposob prowadzenia zaje¢ w, ktorym uczestniczyli zwigkszal ich poczucie autonomii w
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zdobywaniu wiedzy. Srednia ocen zaje¢ zgrywalizowanych tak jak w poprzednich pytaniach jest nieco wyzsza,
(jednakze nie jest istotna statystycznie). Sadzi¢ mozna, ze wbrew pozorom, zajecia tradycyjne rowniez dostarczajg
studentom poczucie autonomii w zdobywaniu wiedzy, a przynajmniegj tak ,tradycyjne” jak w tym przypadku. Trzeba
bowie dodaé, ze takze grupa kontrolna pracowata metoda projektow grupowych i indywidualnych, ktore mogly dawac
poczucie autonomii.

Tab.8
Pyt.7 Chcialbym, aby wszystkie zajecia ¢wiczeniowe i wykladowe byly tak prowadzone.

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,25 ; (0,86) 3,75; (1)

Studentom w obu grupach zadano pytanie, czy chcieliby aby wszystkie zajecia ¢wiczeniowe 1 wyktadowe byly
prowadzone w takiej formie zaje¢ w jakiej brali udziat. W pytaniu tym, wyniki $rednich udzielonych odpowiedzi byly
najnizsze w stosunku do pozostatych pytan oraz réznica miedzy $rednimi w obu kursach byta najwigksza, jednakze
nadal nieistotna statystycznie. Stosunkowo niski wynik w grupie badanych bioracych udzial w zajeciach bez
grywalizacji (jedyny ponizej 4,0), budzi pewne zaskoczenie, gdyz studenci bardzo wysoko oceniali zajecia, pod
réznymi wzgledami. Jednak wynik w zajgciach zgrywalizowanych rowniez jest najnizszy w stosunku do innych pytan.
Mozna przypuszczac, ze studenci uznali, iz takie formy prowadzenia zaj¢é byty zbyt intensywne, gdyby reszta zaje¢ tak
wygladata, bytoby to dla nich zbyt obcigzajace. A moze dostrzegli, ze nie dla wszystkich zaje¢ taka forma bytaby
odpowiednia?

Tab.9
Pyt.8 Przekazywane tresci oraz reguly obowiazujace na zajeciach byly zrozumiale.

Zajecia zgrywalizowane Zajgcia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,75 ; (0,45) 4,88 ; (0,34)

Wyniki badan przeprowadzonych na Uniwersytecie Jagiellonskim, wykazaty istotng réznice miedzy ,,jasnoscia
regul” obu kurséw, przy czym kurs w tradycyjnej formie okazat si¢ bardziej zrozumiaty. W niniejszych badaniach jak
juz wielokrotnie podkre§lano, Zzadna z roznic nie okazala si¢ istotna jednak podobnie jak na Uniwersytecie
Jagiellonskim minimalnie lepiej pod tym wzgledem zostal oceniony kurs tradycyjny. Jest to jedyne pytanie, w ktéorym
to zajecia zgrywalizowane wypadly cho¢by nieznacznie gorzej. Wydaje si¢, ze mozna to ztozy¢ na kark duzej ilosci
regul obowigzujacych na zajeciach zgrywalizowanych. Niemniej jednak, bardzo wysokie srednie pokazuja, ze studenci
nie mieli poczucia braku zrozumienia czy zagubienia.

Tab.10
Pyt. 9 Zajecia byly prowadzone w taki sposéb, iz motywowaly do nauki.

Zajecia zgrywalizowane Zajecia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,31; (0,87) 4,06 ; (0,85)

Pytanie to bada wplyw formy zajg¢ na motywacje do nauki. Z zatozenia zajeciom zgrywalizowanym przypisuje si¢
znaczng przewage w tym zakresie. Faktycznie, dobrze motywowaly ($rednia przekracza 4,0) jednak i zajeciom
poréwnawczym nie mozna mieé w tym aspekcie nic do zarzucenia.
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Tab.11
Pyt. 10 Uwazam, Ze spos6b prowadzenia zaje¢ wplywa na motywacje do nauki i efekty ksztalcenia.

Zajecia zgrywalizowane Zajgcia bez grywalizacji

Srednia ; (odchylenie standardowe) | Srednia (odchylenie standardowe)

4,81 ; (0,54) 4,5;(0,63)

W przeciwienstwie do poprzednich, pytanie 10 nie dotyczylo konkretnych zajgé, ktore studenci oceniali lecz
miato charakter og6lny. Jak pokazuja wyniki, uzyskane $rednie sg wysokie, co oznacza, ze wickszo$¢ studentow uwaza,
ze forma zaj¢¢ odgrywa istotng rolg motywowaniu studentéw i wptywa na efekty ksztatcenia.

Pytania otwarte

W ankiecie zamieszczono takze kilka pytan otwartych, w obu grupach zapytano studentéw o to, co im si¢
najbardziej podobato i nie podobato na zajeciach, a takze, jak ulepszyliby forme zaje¢ w ktorej brali udzial. Na
podstawie przeprowadzonej analizy komentarzy, sformutowano nastepujace wnioski.

Wiekszo$¢ studentow z grupy kontrolnej na pytanie o to, co im si¢ najbardziej podobato na zajeciach,
odpowiedziata- ich tworczy charakter. Pojawialy si¢ takze takie odpowiedzi jak: mozliwo§¢ wykazania si¢ w grupie i
indywidualnie, ciekawe i réznorodne zadania, praktyczny charakter zaje¢, zaangazowana prowadzaca z pozytywna
energia, mita atmosfera oraz duza aktywnos$¢- ,,na zajeciach nie bylo opcji, zeby kto$ nic nie robil”.

W grupie eksperymentalnej odpowiedzi na to pytanie byly dos§¢ zroznicowane. Czg$¢ studentow komentowata,
iz najbardziej podobata im si¢ wspolpraca grupowa. Kilka osob odpowiedziata iz, wyzwania, zabawowa forma zajec,
mita, luzna atmosfera. Pojawily si¢ takze takie pojedyncze odpowiedzi jak: ,to, ze naprawde¢ moja praca i
zaangazowanie mialy wplyw na oceng”, praktyczny charakter zaj¢¢, prezentacja prac koncowych, informacja zwrotna,
zajecia zachecaly do zaangazowania, do samodzielnej pracy i poglebiania wiedzy, dynamika pracy- ,.kazdy musiat by¢
aktywny”, wchodzenie w role, kreatywno$¢, system nagradzania punktami, przebieg calej gry oraz ,,co§ nowego na
uczelni, chetnie przychodzilo si¢ na zajecia”.

Komentarze obu grup sg do$¢ réznorodne. Wyrdzni¢ mozna takie cechy kursu, ktére podobaty si¢ obu grupom
jak: mita i luzna atmosfera, praktyczny charakter zaj¢é, kreatywno$¢ oraz duza aktywno$¢ na zajeciach, przy czym
nalezy zaznaczy¢, ze wymienione cechy roznily si¢ czgstotliwoscia odpowiedzi. Co ciekawe wigkszosci 0osob w grupie
kontrolnej podobat si¢ tworczy charakter zaje¢, natomiast grupie eksperymentalnie generalnie wspotpraca grupowa. Na
podstawie udzielonych odpowiedzi mozna rowniez zaobserwowac, ze wigkszos¢ pozytywnych komentarzy w grupie
eksperymentalnej tyczyta si¢ mechanizméw grywalizacji. Stad wnioskowa¢ mozna, ze czynnikiem rdznicujagcym
odpowiedzi byta forma zajec.

Na pytanie co si¢ najbardziej studentom nie podobato na zajeciach, ponad potowa 0sdb z grupy kontrolnej
odpowiedziala, iz nie ma zadnych zastrzezen. Pojawily si¢ rowniez takie pojedyncze komentarze jak: zbyt malo czasu
na przedstawienie reklamy, zbyt mato zaj¢¢, zbyt duze grupy oraz zbyt maly nacisk na literature i brak negatywnej
informacji zwrotnej od prowadzacej, ktora wskazywataby co nalezy jeszcze poprawic.

W grupie eksperymentalnej, podobnie jak w kontrolnej polowa studentéw nie miala zadnych zastrzezen do
zaj¢¢. Dwie osoby do wad kursu zaliczyly, brak przetozenia czy wplywu odznak na punkty oraz powstanie grupy osob,
ktore zglaszaly si¢ do wszystkich zadan. Sformutowana zostala takze obawa przed niemozliwoscia zdobycia 65 pkt.-
oceny bardzo dobrej. Do wad kursu zaliczono takze zla organizacje¢ czasu oraz padto stwierdzenie, iz niektorzy studenci
za bardzo weszli w role, traktujac zajecia jako gre, przez co niepowaznie podeszli do zajeé, skupiajac si¢ na zartach.

Na podstawie przedstawionych odpowiedzi, wyraznie wida¢, ze studenci w obu grupach nie mieli wigkszych
zastrzezen do przeprowadzonego kursu. Pojawito si¢ jedynie kilka negatywnych informacji. W obu grupach zwrocono
uwage na zlg organizacj¢ czasows, co moglo wynika¢ z tempa pracy studentdow, zlozono$ci zadan czy dlugosci
prezentowanych materiatéw. Studenci z grupy kontrolnej réwniez zaznaczyli, ze byty zbyt duze grupy, jednakze badani
Z grupy eksperymentalnej o tym nie wspomnieli, a wrecz przeciwnie to co im si¢ najbardziej podobato to wlasnie praca
grupowa, co wynika z poprzedniego pytania, zaznaczajac, ze liczebnos¢ grup w obu kursach bylta taka sama. Skad wigc
ta rozbiezno$¢? Mozna przypuszczaé, iz wptynely na to czynniki indywidualne cztonkoéw kursu. Wymieniane wady
kursu w grupie eksperymentalnej, podobnie jak w poprzednim pytani, tyczyly si¢ mechanizméw grywalizacji.
Ostatecznie, mozna wnioskowa¢, iz w grupie kontrolnej do wad kursu zaliczano glownie kwestie organizacyjne,
natomiast w grupie eksperymentalnej zdecydowanie to forma zaj¢é i mechanizmy grywalizacji miaty istotny wplyw na
komentarze. Nie mniej jednak, sa to cenne informacje, wskazujace jakie nalezy wprowadzi¢ zmiany w obu kursach.

W ostatnim wspolnym dla obu grup pytaniu otwartym, zapytano studentow o to jak ulepszyliby forme zaj¢c, w
ktérej uczestniczyli. Potowa 0so6b z grupy kontrolnej nie miata zadnych propozycji, druga potowa studentéw gltéwnie
proponowata zwigkszenie ilosci zaje¢, czy zmniejszenie ilosci 0s6b w grupie. Pojawity si¢ rowniez takie jednostkowe
propozycje jak: wprowadzenie wigkszej rdznorodnosci reklam, wyznaczenie konkretnego terminu dla os6b
prezentujacych hit czy kit, wezesniejsze przygotowanie sprzetu.

W grupie eksperymentalnej zdecydowana wigkszo$¢ 0sob na to pytanie odpowiedziata, ze nic by nie zmienita,
komentujac, ze zajecia byly ,,super”. Pojawity si¢ takze pojedyncze odpowiedzi, proponujace wprowadzenie punktow
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za odznaki oraz zwracajace uwaga aby bardziej pilnowa¢ przestrzegania ustalonych regul gry, tak aby kazdy miat
szans¢ i zdazyt wzig¢ udzial w zadaniach dodatkowych.

Udzielane odpowiedzi w tym pytaniu, w obu grupach wynikaly z wyréznionych wad kursu. Z konkretnymi
propozycjami rozwigzan, korygujacych kwestie organizacyjne oraz usprawniajacych przebieg kursu.

Ewaluacja czesci grywalizacyjnej

Druga cze$¢ ankiety skierowana byta tylko do studentow z zaje¢ zgrywalizowanych i tyczy sie oceny
wykorzystanych mechanizméw grywalizacjia, w proponowanym projekcie kursu.

W pytaniu o najbardziej motywujacy do nauki mechanizm kazdy modgl wskaza¢ wigcej niz 1 odpowiedz, dane
procentowe odnosza si¢ do wszystkich zaznaczonych odpowiedzi.

Rys. 10. Elementy grywalizacji najbardziej mobilizujace do nauki- procentowy rozktad odpowiedzi.

Do nauki najbardziej mobilizowaly mnie takie elementy grywalizacji jak:

1 2
(29%) (3%)
. punkty
(8%) m zabawowa fabuta
ranking

B odznaki
® wyzwania
M levele

m informacja zwrotna
rywalizacja
nagroda niespodzianka

3 B autonomia
(5%)

Pytanie to jest jednym z najistotniejszych pytan w ankiecie. Pokazuje, ktdére mechanizmy grywalizacji
najbardziej motywowaty studentéw do nauki, a ktore zupetnie si¢ nie sprawdzily. Jak pokazuje diagram, studentow do
nauki przede wszystkim motywowaty punkty. Co nie budzi wigkszego zaskoczenia, gdyz to wiasnie od zdobytych
punktow zalezata ocena koncowa. Zaraz po punktach, na drugim miejscu skutecznym motywatorem okazaty sig¢
wyzwania. Tuz za wyzwaniami, z r6éznica 1%, znalazta si¢ zabawowa fabuta. Wynik ten pozwala sadzi¢, iz Tkaczyk
mogt mie¢ racje, tlumaczac niepowodzenie zgrywalizowanych zaje¢ na Uniwersytecie Jagiellonskim, brakiem
odpowiedniej fabuly, ktéra miala zapewni¢ studentom frajde, gdyz jak wida¢ po wynikach skutecznie motywowata
ponad potowe studentéw. Na kolejnym, miejscu rowniez z réznicg jednego glosu znalazta si¢ informacji zwrotna. Na
podstawie czego mozna wnioskowaé, ze udzielenie studentom szybkiego feedbecku na temat wykonanej pracy,
skutecznie wzmacnia ich zaangazowanie i aktywno$¢. Kolejne miejsce zajety odznaki, co pokazuje, iz okazaly si¢ nie
mie¢, az tak silnego wplywu na zaangazowanie studentéw, jak mozna bylo przypuszcza¢. Wydawalo si¢, ze poczucie
satysfakcji, dumy z uzyskanych odznak bedzie jednym z gldéwnym motywow aktywnosci studentéw. Kolejne miejsca
zajely elementy majace na celu motywowaé studentow do aktywnos$ci, poprzez rywalizacje wykorzystujac takie
narzedzia jak: levele, ranking oraz nagroda niespodzianka dla totalnego zwyciezcy. Wyniki pokazujg, iz w tym
przypadku miaty stosunkowo malo istotny wptyw na studentow i raczej si¢ nie sprawdzity. Na autonomi¢ wskazaty
tylko dwie osoby, co- pomimo stwierdzonego wczesniej wysokiego poziomu odczuwanej na zajeciach autonomii,
mogloby sugerowac relatywnie niewielka wagg tego czynnika.
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Rys. 11. Ocena szans na uzyskiwanie wyzszych ocen w zajeciach zgrywalizowanych- procentowy rozktad odpowiedzi.

Uwazam, iz w zgrywalizowanej formie zaj¢¢ mogtbym/moglabym uzyska¢é
lepsze oceny niz w tradycyjnej formie

2 B zdecydowanie nie

(44%) M raczejnie
M nie mam zdania
M raczej tak

zdecydowanie tak

Grywalizacja z zatozenie ma nie tylko bawié, ale takze przynosi¢ pozadane efekty. W obszarze edukacji ma
motywowaé do nauki, zaangazowania oraz aktywno$ci i tym samym wplywaé na uzyskiwanie przez studentow,
wyzszych ocen. Wedlug badan przeprowadzonych na Uniwersytecie Jagiellonskim zgrywalizowane zajg¢cia nie miaty
wplywu na ilo$¢ uzyskanych punktéw w tescie koncowym oraz jako$ raportdw. Aby poznaé opini¢ studentow w tym
zakresie, zadano im pytanie, jak uwazaja, czy w zgrywalizowane]j formie zaje¢ mogliby uzyskac lepsze oceny niz w
tradycyjnej formie. Jak wida¢ na powyzszym diagramie, zdecydowana wigkszo$¢ studentow (88%) stwierdzila, ze w
zgrywalizowanym systemie moglaby uzyska¢ lepsze oceny niz w tradycyjnym. Tylko jedna osoba nie miata na ten
temat zdania i jedna odpowiedziata negatywnie.

Rys. 12. Grywalizacja szansg na pozytywng odmiang szkoty- procentowy rozktad odpowiedzi.

Uwaziam, iz grywalizacjamoglaby odmienic¢ wizje nieprzyjemnej i nudnej
szkoly w ciekawa i dobraprzygodne.

mzdecydowanienie
Hraczej nie
Enie mam zdania

Mmraczej tak

11
(69%) zdecy dowanietak

Na podstawie diagramu, wida¢, ze studenci bezsprzecznie stwierdzili, iz grywalizacja jest w stanie odmieni¢
wizj¢ nieprzyjemnej i nudnej szkoly w ciekawa i dobra przygode. Oznacza to, ze moze warto wykorzysta¢ jej moc w
edukacji, dla satysfakcji uczniow oraz zadowolenia nauczycieli, ktorzy zyskaja zaangazowany, aktywny oraz chtonnych
wiedzy uczniow, dla ktorych szkola nie bedzie juz koszmarem, czy przymusem, ale dobrg zabawa.
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Rys. 13. Ocena mozliwosci wdrozenia grywalizacji na KA AFM- procentowy rozktad odpowiedzi.

Uwazam, iz wdrozenie zgrywalizowanego systemu edukacji na mojej uczelni
jest mozliwe

3
(19%)
m zdecydowanie nie
Hraczej nie
H nie mam zdania
W raczej tak

zdecydowanie tak

M. Mochocki pisat o przeszkoda stojacych za wdrozeniem zgrywalizowanego systemu na uczelniach
wyzszych. Zaliczal do nich migdzy innymi zacofanie uczelni i samych wyktadowcow, nieufno$é co do nowych
rozwigzan technologicznych, a takze niech¢¢ do zmian i rutynowe dziatanie. Celem zadanego pytania, byta cheé
zapoznania si¢ z opinig studentéw, czy nasza uczelnia oraz wyktadowcy sa przygotowani na wdrozenie innowacyjnego
rozwigzania. Jest to do$¢ istotne pytanie, ktore nalezy sobie zadaé przed projektowaniem zgrywalizowanego systemu,
po prostu aby wysitek i po§wigcony czas nie okazat si¢ zbedny. Od tego tez pytania, wyszedt ten projekt. Jak wida¢ na
powyzszym diagramie, zdecydowana wigkszo$§¢ studentdw pozytywnie ustosunkowata si¢ do tego pytania. A wigc z
perspektywy studentdéw, nic nie stoi na przeszkodzie, aby wdrozy¢ zgrywalizowany system na naszej uczelni. Pojawity
si¢ takze, dwie negatywne opinie, z uzasadnieniem, iz ,,nie wszyscy wykladowcy sg na to otwarci”’. Co zdaje si¢
powiela¢ opini¢ M. Mochockiego. Warto byloby wigc, pozna¢ opini¢ samych wyktadowcéw w tym zakresie i
przypomnie¢ im jak wazng rol¢ odgrywaja w ksztaltowaniu systemu edukacji oraz jak wazny maja wplyw na
wykorzystanie nowoczesnych rozwigzan i tym samym, optymalizacj¢ procesu nauczania.

Pytania otwarte

Kolejnymi pytaniami byly pytania w formie otwartej. Zapytano studentéw, jak uwazaja czy na zajgciach z
misji R? przewazata wspolpraca czy rywalizacja oraz jak oni byli nastawieni do zaje¢é na wspolprace czy moze
rywalizacje. Na pierwsze z pytan wigkszo$¢ (9) studentdow odpowiadata, iz widoczna byta wspolpraca i rywalizacja,
zaznaczajac, ze w swoich grupach zdecydowanie przewazata wspotpraca, a migdzy grupami rywalizacja. Kilka osob- 6
odpowiedzialo, iz przewazata wspoélpraca. Jedna uznata, ze rywalizacja. Na drugie pytanie wigkszos¢ studentéw- 10
odpowiedziata, Ze byta nastawiona na wspoélprace, kilka osob (5) odpowiedziato, iz na wspolprace i rywalizacje, cze$¢ z
nich zaznaczyta, iz w grupie na wspoélpracg, a rywalizacje migedzy grupami, jedna osoba odpowiedziata, iz byla
nastawiona rywalizacyjnie.
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Rys. 14. Znaczenie miejsca w rankingu dla studentow z zaje¢ zgrywalizowanych- procentowy rozktad odpowiedzi.

Czy miejsce w rankingu mialo dla Ciebie znaczenie?

3
(19%)
B zdecydowanie nie
Hraczej nie
H nie mam zdania
M raczej tak

zdecydowanie tak

Diagram 26, wyraznie pokazuje, Ze miejsce w rankingu miato istotne znaczenie dla studentow, 82% z nich
pozytywnie odpowiedziala na to pytanie. Tylko dwie osoby, udzielilo negatywnej odpowiedzi, jedna nie potrafita si¢
zdeklarowaé. Wnioskowa¢ wigc mozna, ze nie pozostawali obojetni, do tego jak wypadaja na tle innych. Jednakze
warto nadmieni¢, ze z pytania tyczacego mechanizmoéw najbardziej motywujacych do nauki, ranking zajat dos¢ niska
pozycje, tylko wsrod 5% respondentow wzbudzal zaangazowanie. Fakt ten, wskazuje, ze dla studentow wazna jest
pozycja w rankingu, jednakze nie na tyle aby sta¢ si¢ ich glownym motywatorem do poglgbiania wiedzy. Warto wiec,
zastanowi¢ si¢ dlaczego miejsce w rankingu miato znaczenie dla wigkszoSci studentow. Moze dlatego, ze wysoka
pozycja w tabeli dostarczata poczucia satysfakcji i dumy, a moze dlatego, ze nikt nie chciat by¢ ostatni.

Rys. 15. Znaczenie odznak dla studentow z zaje¢¢ zgrywalizowanych- procentowy rozktad odpowiedzi.

Czy odznaki mialy wplyw na Twoje zaangazowanie na zajeciach?

® zdecydowanie nie

Hraczej nie

H nie mam zdania

M raczej tak
zdecydowanie tak

Z diagramu 15, wynika, ze nieco ponad potowa (56%) badanych, odpowiedziata, ze odznaki mialy wptyw na
ich zaangazowanie na zajeciach. W tym tylko dwie osoby stwierdzito, iz zdecydowanie, a siedem, iz raczej miaty
wplyw na zaangazowanie. 25% studentow uznato, Ze raczej nie motywowaty ich do aktywnosci, 19% respondentow nie
miato zdania na ten temat. Wyniki te wydaja si¢ by¢ nieco rozbiezne, od udzielonych odpowiedzi w pytaniu 0
najbardziej motywujace do nauki mechanizmy, gdzie tylko szeéciu studentéw odznaki zaliczylo, do czynnikow
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najbardziej ich motywujacych do nauki. Nie zmienia to faktu, ze odznaki okazaly si¢ mie¢ mniejszy wplyw na
zaangazowanie studentdw, niz przypuszczano.

Rys. 16. Ocena przyjemnosci z otrzymywanych odznak wsrod studentdw z zaje¢ zgrywalizowanych- procentowy
rozktad odpowiedzi.

Czy otrzymywane odznaki sprawiaty Ci przyjemnos$¢?
1
(6%)

B zdecydowanie nie
Hraczej nie

H nie mam zdania
M raczej tak

(6%91"/) zdecydowanie tak

Diagram przedstawia wyniki odpowiedzi na pytanie: czy otrzymane odznaki sprawialy studentom
przyjemnos¢. Wyniki nie pozostawiaja watpliwosci- odznaki zdecydowanie dostarczaja studentom pozytywnych
emocji. 94% badanych pozytywnie odpowiedzialo na to pytanie. Tylko jedna odpowiedz byla negatywna. Stad
wnioskowa¢ mozna, ze studenci lubig kiedy si¢ ich wyr6znia i docenia ich umiejetnosci. Zdecydowanie przepadaja za
takg forma nagrody, nawet jesli nickoniecznie wymieniajg je wsrdd najbardziej motywujacych do nauki. Pojawiajacy
si¢ w komentarzach postulat, by odznaki przektadaly si¢ na punkty wspiera przypuszczenie, o nieco materialistycznym
podejsciu- odznaki sg mitym, sprawiajagcym przyjemno$é dodatkiem, ale skoro nie dajg punktéw to nie majg az takiego
znaczenia.

Rys. 17. Znaczenie fabutly dla studentéw z zaje¢ zgrywalizowanych- procentowy rozktad odpowiedzi.

Jak uwazZasz, czy Zajecia opierajace sie na samym systemie punktowym bez
elementu zabawy motywowalyby do nauki:

gorze)

Hlepiegj

mtak samo

13
(81%)

Celem postawionego pytania, bylo uzyskanie odpowiedzi, czy grywalizacja bez fabuly, nie przyniesie
pozadanych efektow, o czym przekonuje Tkaczyk. Wedtug opinii zdecydowanej wigkszosci studentow, co wida¢ na
diagramie (81%), sam system punktowygorzej motywowatby ich do nauki, co zdaje si¢ potwierdza¢ stowa Tkaczyka.
Uzyskane opinie, wskazuja po raz kolejny, ze fabuta stanowi wazny element dobrej grywalizacji.
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Rys. 18. Mozliwe pozytywne skutki grywalizacji w ocenie studentéw z zajeé zgrywalizowanych- liczba studentow
udzielajacych okreslone odpowiedzi.

Uwazam, iz dzi¢ki takiej formie zaje¢ mozna wyrobié¢ wsréd studentow
pozytywne zachowania takie jak:
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4 B zdecydowanie tak
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niespoznianie si¢  terminowe aktywno$¢ aktywno$¢ w
na zajecia oddawanie prac  indywidualng grupie

Grywalizacji przypisywana jest zdolno$¢ zmieniania ludzkich zachowan w pozytywne i ksztaltowanie
zdrowych nawykoéw. Poproszono studentdéw o wyrazenie opinii, czy wedlug nich zgrywalizowana forma zaje¢ moze
wyrobi¢ wsrdd studentow pozytywne zachowania takie jak: niespdznianie si¢ na zajecia, terminowe oddawanie prac,
aktywno$¢ indywidualng oraz w grupie. Zdecydowana wigkszo$¢ badanych pozytywnie ustosunkowata si¢ do kazdej z
kwestii. Jak wida¢ na powyzszym wykresie, odpowiedzi tyczace si¢ niespdzniania si¢ na zajgcia byly nieco
zréznicowane 1 najbardziej odbiegaly od pozostaty. Tylko w tej kwestii pojawita si¢ odpowiedz, ze zgrywalizowane
zajecia raczej nie wplyng na niespoznianie si¢ na zajecia. Dwie osoby nie mialy na ten temat zdania. (trzeba w tym
miejscu dodaé, ze podczas kursu mimo zapowiedzi odstgpiono od sankcji odbierania punktow reputacji za spoznianie,
byty one bowiem sporadyczne. By¢ moze jednak studenci dostrzegli t¢ niekonsekwencjg¢, co znalazto odzwierciedlenie
w odpowiedzi na to pytanie. Natomiast najwiecej respondentow byto przekonanych, ze grywalizacja moze
zdecydowanie zwickszy¢ aktywnos$¢ w grupie. Stad wnioskowa¢ mozna, ze zasadne wydaje si¢ przypisywanie
grywalizacji mocy zmieniania ludzkich zachowan w pozytywne.
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Rys. 19. Poréwnanie tradycyjnej i zgrywalizowanej formy zaje¢ w ocenie studentow z zajgé zgrywalizowanych- liczba
studentow udzielajacych okreslone odpowiedzi.

W poréwnaniu z zaj¢ciami w tradycyjnej formie, zaje¢cia zgrywalizowane
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Odpowiedzi studentow na to pytanie sg niezmiernie motywujgce dla pomystu ponawiania eksperymentu w
kolejnych latach. Wyniki sa niemalze jednogto$ne. Wszyscy studenci stwierdzili, iz zajgcia zgrywalizowane w
poréwnaniu z tradycyjnymi sa bardziej motywujace, atrakcyjne, angazujace oraz satysfakcjonujac. W przypadku
pytania, o skutecznos¢ pod wzgledem edukacyjnym, tylko jedna z 0s6b badanych uznata, iz obie formy zaje¢¢ tak samo
sa skuteczne, reszta badanych stwierdzita, ze grywalizacja jest skuteczniejsza formga zajec.

Paru stow komentarza wynika rozbiezno$¢ migdzy poréwnaniami zaje¢ zgrywalizowanych i tradycyjnych w
opinii tylko studentéw z grupy eksperymentalnej a w poréwnaniach miedzygrupowych. Uczestnicy misji R?
jednogtosnie orzekli, ze grywalizacja jest lepsza od tradycyjnej formy. W swych ocenach zaje¢, w ktorych uczestniczyli
nie przewyzszali jednak ocen, jakie wystawili zajeciom studenci z grupy kontrolnej na poziomie istotnym
statystycznie. Pierwsza konkluzja brzmi- nie bardzo mogli, bo w obu grupach zajecia ocenione byly generalnie tak
wysoko, ze mozna mowié¢ o efekcie sufitowym. Po drugieO studenci z grupy kontrolnej oceniali konkretne zajgcia,
ktorych ,tradycyjno$é”, jak juz w paru miejscach zaznaczono wcale nie byla oczywista; studenci z grupy
eksperymentalnej sktonieni do porownania formy tradycyjnej i zgrywalizowanej sami wybrali sobie punkt odniesienia.
Zabraklo kontroli na tym, na ile studenci grupy ,tradycyjnej” odbierali swoje zajecia jako tradycyjne- ich
entuzjastyczne komentarze wskazywatby wrecz, ze nie bylo to dla nich do$wiadczenie zwyczajne. Stowem proby
poréwnan miedzygrupowych nie mozna uzna¢ za udang, a wicc i btaku istotnych roznic interpretowaé w sposob
podwazajacy zalety grywalizacji. Cho¢ oczywiscie naduzyciem byloby tez stwierdzenie, ze uzyskano dowdd na cos
przeciwnego.

5.5 Perspektywa prowadzacej

Refleksje na temat zgrywalizowanego kursu z perspektywy prowadzacego sa obok, opinii studentdéw réwniez
najwazniejszym elementem ewaluacji zaje¢. Stanowig swoiste dopelnienie obrazu calego kursu. W tym celu
poproszono prowadzacg O wyrazenie opinii na temat: dostrzezonych wad i zalet prowadzonego kursu, trudno$ci
zwigzanych z przebiegiem zaje¢, postulowanych zmian. Zapytano tez- czy w przysztosci zdecyduje sie prowadzié
zajecia w zgrywalizowanej formie oraz czy wedlug niej grywalizacja moze na state zagosci¢ w edukacji wyzsze;.

Do pozytywnej strony zaje¢ prowadzaca zaliczyla milg i przyjemng atmosferg, co sprzyjato twoérczemu
charakterowi zaj¢¢. A takze, zaangazowanie studentow w przygotowanie koncowych projektow, duza frekwencje na
zajeciach- nieobecnosci byly sporadyczne i usprawiedliwione, zaznaczajac, ze W jej opinii stanowito to bezposrednia
konsekwencjg¢ wprowadzonego systemu. Do pluséw ,,pozazajeciowych” prowadzaca zaliczyta takze ogromne
zainteresowanie prowadzonym kursem, wéréd wyktadowcow i studentow (wywotanym tajemniczg tablica wynikow,
ktora stata przez caly semestr w jej gabinecie), co stwarzato mozliwo$¢ opowiedzenia o projekcie. Za negatywne
aspekty kursu uznala, ktopoty czasowo-techniczne, fakt, ze nikt nie podejmowat proby nadrobienia zadania gtdéwnego w
przypadku nieobecno$ci, nie sprawdzito si¢ takze rzucanie wyzwan do przygotowania w domu oraz prowadzaca
stwierdzita, ze czuje niedosyt jesli chodzi o fabule zajec.

Najwiecej trudnosci prowadzacej przysporzyta koordynacja czasowa. Duzo czasu zajmowata techniczna strona
wpisywania i podliczania punktow na kazdych zajeciach, by aktualizowac tablice, czgsto odbywato si¢ to w pospiechu,
co przyczynialo si¢ do popelniania btedow w obliczeniach, przez co nie bylo tez czasu na celebrowanie przez studentow
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procedury ustalania rankingu, postgpow, zdobytych punktéw czy odznak. Szczegélnym problemem okazata si¢
konieczno$¢ dokonywania roéznych wyliczen zwigzanych z przyznawaniem odznak. Trudno$¢ takze stanowito,
okreslenie swojej roli jako Czarnej Czerni, prowadzaca nie dostrzegata do$¢ wyraznie rdéznicy pomiedzy
wystgpowaniem w roli po prostu prowadzacej zajecia 0 nowatorskiej formie, a w roli agentki. Problematyczny okazat
si¢ rowniez fakt, ze jedna osoba z grupy nie chciatla bra¢ udzialu w zabawie, a rownocze$nie nie skorzystala z
zaoferowanej opcji uczestniczenie w zajeciach ze studentami niestacjonarnymi. Rozwigzanie tego problemu nastapito w
indywidualnych ustaleniach miedzy prowadzaca a studentka, w wyniku ktérych przyjely nastgpujace zasady: praca
samodzielna, mozliwo$¢ zdobywania punktow tak jak pozostali uczestnicy jednak bez umieszczania ich na tablicy
wynikow. Ilekro¢ pojawiata si¢ sytuacja prezentowania czego$§ przez agentow- studentow na forum studentka sama
podejmowata decyzj¢ czy chee to uczynic¢- zazwyczaj robita to.

W proponowanym projekcie zaje¢ prowadzaca zdecydowanie zmienitaby tablice wynikow, na program
komputerowy, ktory na biezgco podliczatby punkty. Zmienitaby rowniez odznake ,,wujek dobra rada” , ktéra
wyjatkowo jest nieestetyczna, co moglo powstrzymywaé uczestnikow kursu do wnioskowania by ja przyznawac innym
agentom. Prowadzgca uznata rowniez, iz nalezy zastanowi¢ si¢ nad tre$cig tych wyzwan, ktérych nikt nie podjat. Warto
réwnie bytoby zastanowi¢ si¢ nad dodaniem wyzwan w formie e-lerningowej. I zdecydowanie nalezy podkreci¢ fabute.

Prowadzaca na pytanie, czy w przysztosci bedzie prowadzita zajecia w formie zgrywalizowanej, oznajmita, ze
tak. Na tym samym przedmiocie z uwzglednieniem powyzszych zmian i ponownie raczej tylko w trybie stacjonarnym,
ze wzgledu na wigksza ilo$¢ godzin i regularnos¢ spotkan.

Na koniec prowadzaca uznata, iz bylaby przeciwna totalnemu zastgpieniu tradycyjnych zajg¢, forma
zgrywalizowana, gdyz nie do wszystkich kursow si¢ nadaje, zdecydowanie przeznaczona jest do kursow o charakterze
praktycznym. Poza tym sadzi, iz gdyby byla wykorzystywana masowo, stracitaby walor atrakcyjnosci. Natomiast
uwaza, ze z powodzeniem moze by¢ wykorzystywana jako jedng z form.Uwaza réwniez, ze takie formy zaje¢ beda
pojawialy si¢ spontanicznie w wykonaniu pasjonatéw i tylko tak powinny by¢ prowadzone na uczelniach. Dzieli¢ si¢
doswiadczeniami, popularyzowaé, podsuwaé pomysty-zdecydowanie warto, nie narzuca¢ odgérnie jako forme
zalecang.
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Rozdzial 6. Podsumowanie

W ramach pracy stworzono projekt zgrywalizowanych zaje¢ skierowany dla studentow szkoty wyzszej,
bazujacy na mechanizmach z gier. Projekt ten zostal wprowadzony w zycie w grupie studentéw stacjonarnych, a
rownolegle prowadzenie tych samych zaje¢ na studiach niestacjonarnych dalo okazj¢ do pordéwnania czy
zgrywalizowana forma zaje¢ — nowoczesny sposob edukowania, jest skuteczniejszy i bardziej atrakcyjny w ksztatceniu
studentow. Wczesniejsze doniesienia z badan w tym zakresie sa rozbiezne. Badacze z Uniwersytetu Kazimierz
Wielkiego w Bydgoszczy stwierdzili, iz grywalizacja skutecznie zmotywowata studentow do systematycznej pracy oraz
znaczaco wplynela na frekwencje na zajeciach nieobowigzkowych. Natomiast wyniki badan na Uniwersytecie
Jagiellonskim wskazaty, ze grywalizacja okazala si¢, nie mie¢ znaczacego wptywu na punkty w testach wiedzy, jakosc¢
raportéw koncowych, frekwencje na zajgciach czy satysfakcje z zajgé. Dodatkowo zidentyfikowano réznice w ,,jasnosci
regut” obu kursow, gdzie kurs w standardowej formie okazal si¢ tatwiejszy do zrozumienia. Wyniki niniejszego
poréwnania w Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, nie pozwalajg twierdzi¢, iz grywalizacja
jest skuteczniejsza forma edukacji, w pordéwnaniu z tradycyjnymi metodami nauczania, bo mimo, iz grywalizacja w
niemalze kazdym pytaniu, osiagata lepsze oceny, nie byly to roznice istotne statystycznie Jednakze, mimo tego, ze
grywalizacja okazata si¢ nie by¢ skuteczniejsza od zaj¢¢ tradycyjnych, nalezy zaznaczy¢, iz osiagneta bardzo dobre
rezultaty. W pytaniach poréwnawczych, $rednia odpowiedzi oscylowata miedzy 4,3 a 4,9 na skali 1-5. W grupie
kontrolnej $rednia byta nieznacznie nizsza od 3,75-4,87 generalnie mozna wigc méwié o efekcie sufitowym. Brak
istotnych réznic miedzy kursami przypuszczalnie byl wynikiem wysoko ocenionych zajeé ,tradycyjnych”. Jak juz
kilkukrotnie podkreslano proba poréwnan nie jest oceniona jako udana, a grupa kontrolna zle dobrana, gdyz i tam
zajecia z zalozenia mialy aktywizowaé i motywowaé do zaangazowania, tak samo jak w grupie eksperymentalnej
opieraly si¢ na pracy w grupach i zadaniach wymagajacych kreatywnosci, a studenci generalnie lubig taka forme zajec,
stad takie wysokie oceny. Rzec mozna nawet, ze nie byly to do konca zajecia tradycyjne i powszechnie wystepujace.
Gdyby grupa kontrolng byty zaj¢cia prowadzone w powszechny sposob, a wige dyskusje nad literatura, a na ostatnich
zajeciach kolokwium badZz prezentacja do przedstawienia, $miem twierdzi¢, ze rdznica ta bylaby zdecydowanie
wigksza. Niestety w $wietle otrzymanych wynikow przypuszczenie pozostaja tylko przypuszczeniami.

W dodatkowych pytaniach, skierowanych juz tylko do grupy eksperymentalnej, a dotyczacych poréwnania
zaje¢ tradycyjnych- zgrywalizowanych, (gdzie studentom nie wskazano punktu odniesienia, sami definiowali sobie
zajecia tradycyjne) studenci niemalze jednoglosnie, stwierdzili, ze to zajgcia zgrywalizowane bardziej sa dla nich
atrakcyjne, motywujace, angazujace, skuteczne pod wzgledem edukacyjnym oraz satysfakcjonujace. RoOwniez
zdecydowana wiekszos$¢ badanych, ocenita poszczegdlne mechanizmy grywalizacji bardzo pozytywnie.

Pomimo tego, ze zgrywalizowane zajgcia okazaly si¢ nie by¢ efektywniejsze w pordwnaniu mi¢dzygrupowym,
nie uznatabym mechanizmow grywalizacji za nieskuteczne. Wyniki przeprowadzonego eksperymentu wskazujg, ze
efektywnie mobilizowaty studentdow do nauki oraz aktywnosci, co potwierdzajg udzielone odpowiedzi w pytaniu 2,
gdzie $rednia ocen wynosita az, 4,94, co oznacza, iz niemalze wszyscy studenci zdeklarowali, ze grywalizacja
zdecydowanie zacheca ich do aktywnosci. W 9 pytaniu tyczacym si¢ zdolno$ci motywacji do nauki, grywalizacja
osiagneta srednig 4,31, co rowniez jest dobrym wynikiem. Bez watpienie wigc, zgodze si¢ z P. Tkaczykiem, ktory
niejednokrotnie podkreslat, ze prawidlowo zaprojektowane mechanizmy z gier, zaangazuja uzytkownika w czynnosci,
ktére nie sa przyjemne, takie jak wlasnie nauka. Warto jeszcze zaznaczy¢, ze skuteczno§¢ mechanizméw grywalizacji
uzalezniona jest nie tylko od ich prawidlowej konstrukcji ale rowniez cech jej uzytkownikdéw, ten sam mechanizm moze
okazaé si¢ mniej lub bardzie atrakcyjny dla roznych graczy. W przypadku autorskiego projektu zaje¢ misji R? doskonale
mozna bylo to zaobserwowa¢. Dane mechanizmy grywalizacji motywowaty studentow do nauki, w ré6znym stopniu.

Punkty- podstawowy mechanizm, kazdego zgrywalizowanego systemu, okazaly si¢ by¢ najsilniejszym
motywatorem do nauki. Nie budzi to wigkszego zaskoczenia, gdyz to whasnie od zdobytej ilosci punktéw uzalezniona
byta koncowa ocena studenta. Punkty ewidentnie napedzaty studentdéw, bardzo widoczne byto to rowniez na zajgciach.
Co utwierdzito w przekonaniu jak silnie zdobywanie punktow mobilizowato studentéw do nauki. Zdecydowanie ten
mechanizm, spetnity swoja rolg i trafit do kazdego uzytkownika.

Zaraz po punktach, skutecznym motywatorem okazaly si¢ wyzwania. Od razu nasuwa si¢ pytanie, czy
wyzwania motywowatly studentéw do zaangazowania, ze wzgledu na to, ze przekladaly si¢ na punkty, czy moze ze
wzgledu na satysfakcje, ktorej dostarczato rozwigzanie problemu? Czy tez znaczace tu bylo pragnienie osiagni¢¢ oraz
przezwycig¢zania trudnosci? A moze ch¢¢ wykazania si¢, sprawdzenia swoim umiej¢tnosci, odegrato tutaj istotna rolg.
Trudno to jednoznacznie stwierdzi¢. Z obserwacji i komentarzy wynikato, ze wyzwania dla studentow byly ciekawe i
pobudzaly ich kreatywnos¢. Wszyscy studenci przynajmniej raz podjeli si¢ jakiego$ wyzwania. Natomiast co istotne,
jak juz wspomniano byty rowniez takie zadania, ktorych studenci w ogole si¢ nie podjeli. Nalezaty do nich wyzwania
wymagajace wickszego naktadu pracy oraz Owczesnego przygotowania w domu. Byly one o 1-2 punkty wigcej
oceniane, od standardowych wyzwan. Rodzi si¢ tutaj pytanie, dlaczego studenci si¢ ich nie podj¢li? Czy moze dlatego,
ze byly zbyt trudne, jak przypuszcza prowadzaca, czy moze dlatego, ze byly za malo punktowane? Jezeli z tego
drugiego powodu, jest zasadne aby wnioskowac, iz wyzwania okazaly si¢ silnym motywatorem studentéw do nauki,
gdyz przektadaty si¢ na punkty, co jeszcze bardziej umacnia ich rol¢ w systemie. Nie mniej jednak, warto to doktadniej
zbadag.

Kolejno po wyzwaniach znalazta si¢ zabawowa fabuta i tutaj pewne zaskoczenie, gdyz przypuszczano, ze
zajmie nizsza pozycj¢. Tym bardziej, ze z obserwacji wynikato, iz nie do konca studenci bawili si¢ ta fabula, nie do
konca weszli w rolg¢ agentow. Mozliwe, ze zabraklo odpowiednich gadzetow, ktore wzbudzaly entuzjazm na

68



pierwszych zajeciach, a takze moze fabula nie byla do konca trafiona. Fakt, uznania fabuly za istotny czynnik
motywujacy do nauki, potwierdzity réwniez odpowiedzi w pytaniu 20, gdzie wigkszo$¢ studentow uznala, ze zajecia
bez elementu zabawowego zdecydowanie gorzej motywowatyby do nauki. Uzyskane wyniki pozwalaja sadzi¢, jak juz
byto wspominane, iz Tkaczyk mial racje, tlumaczac niepowodzenie zgrywalizowanych zaje¢ na Uniwersytecie
Jagiellonskim, brakiem odpowiedniej fabuly, gdyz jak wida¢ po wynikach skutecznie motywowata ponad polowe
studentow. Stad wniosek, w przysztosci szczego6lnie trzeba o nig zadbad, podkrecic, tak aby studenci przekraczajac prog
sali nie mieli watpliwosci, ze nie sg juz zwyklymi studentami, tylko agentami z misja do zrealizowania.

Kolejnym zaskoczeniem byt fakt, iz informacja zwrotna okazata si¢ by¢ narzedziem lepiej motywujacym
studentow do nauki niz odznaki. Wida¢ bylo, ze studenci korzystali z feedbacku prowadzacej. Uwzgledniali jej opinig,
nanosili ewentualne poprawki, co ostatecznie pozwolito studentom na uzyskanie lepszej oceny koncowej. W grupie
kontrolnej jedna z 0sob do wad kursu zaliczyta wlasnie brak negatywnej informacji zwrotnej, pokazujac tym samym jak
istotny jest szybki feedbeck dla studentow. Sadz¢ wigc, Zze informacja zwrotna jest mechanizmem grywalizacji, ktory
spehit swoja role.

W koncu najwigksze rozczarowanie- odznaki, motywator o charakterze wewnetrznym. Okazaly si¢ nie mieé
tak silnego wptywu na zaangazowanie studentéw niz zakladano. Tylko sze$¢ osob wskazato je wsrdd najbardziej
motywujacych do nauki. Oznacza to, ze poczucie satysfakcji, dumy z otrzymania odznaki nie stanowity dla badanych
silnego motywatora. Bo bez watpienie przyznawane odznaki byly Zrodlem pozytywnych emocji, co potwierdzity
odpowiedzi na pytanie 19. Wyniki obserwacji rowniez wskazywaly na do$¢ przecigtny poziom zainteresowania
odznakami. Pytanie wigc, z jakich powoddw, odznaki osiggnety stosunkowo niskg pozycje, jako czynnik motywujacy
do nauki? Przypuszcza¢ mozna, ze wynikato to z faktu, ze odznaki nie przektadaty si¢ na punkty. W ankiecie, dwie
osoby do wad kursu zaliczyty wlasnie, brak wptywu odznak na punkty, komentujac- ,,lepiej zbiera¢ punkty”. Wnioskuje
wige, ze w tym przypadku odznaki nie do konca si¢ sprawdzily, jednakze nie zrezygnowatabym z nich, gdyz
zdecydowanie stanowia zrodlo pozytywnych emocji, mozna réwniez zastanowic¢ si¢ nad przetozenie ich na punkty,
jednak wtedy stracg walor motywatoréw wewnetrznych.

Ranking, levele, nagroda niespodzianka, to mechanizmy wzbudzajace zaangazowanie poprzez rywalizacjg. W
tym przypadku zupetlnie si¢ nie sprawdzily. Jednakze ewidentnie wynikato to ze specyfiki grupy. Studenci
zdecydowanie byli nastawieni na wspotprace, co zaobserwowano na zajeciach.

To co jeszcze zaskoczylo, to kwesta autonomii. Zapewnienie studentom, mozliwosci wlasnego zadecydowania
o sposobie zaliczenia przedmiotu, praktycznie w ogdle, nie wptyneto na ich motywacje do nauki. Jedynie mialo to
znaczenie dla dwoch osob. Co wiecej zaskoczeniem byl dos¢ wysoki wynik (4,0) w grupie kontrolnej, tyczacy sie¢
pytania czy dana forma prowadzenia zaje¢ zwigkszala wsérdd badanych poczucie autonomii w zdobywaniu wiedzy.
Dlaczego jest to zaskoczeniem. Ot6z, na zajeciach w tradycyjnej formie, studenci z goéry mieli narzucone zadania
obligatoryjne dla zaliczenia ¢wiczen (zespotowe przygotowanie reklamy- prezentacje tego projektu, praca pisemna i
indywidualna analiza dwoch reklam Hitu 1 Kitu) i nie dano im tez okazji do podejmowania innych dodatkowych
aktywnosci. W przeciwienstwie do zaje¢ w systemie zgrywalizowanym, gdzie studenci kalkulujac mozliwe do zdobycia
punkty mieli wigksze pole manewru. Sadzi¢ mozna, ze zajecia tradycyjne dostarczajg studentom poczucia autonomii w
zdobywaniu wiedzy. Rodzi si¢ wigc pytanie, jakie elementy tradycyjnych zaje¢ zapewniaja badanym to poczucie
autonomii? Na tych konkretnych zajgciach ,.tradycyjnych” decyzja studentow dotyczyta wyboru wspotpracownikow w
zespole, tematu projektu grupowego (produkt, grupy docelowej i medium dla projektowanej reklamy). Samodzielnie
poszukiwali tez reklam przedstawianych przez nich jako Hit i Kit. Przypuszczalnie te kwestie moglty warunkowac
wsrod studentéw poczucie autonomii.

Obok kwestii tyczacych si¢ narzedzi grywalizacji, pojawit si¢ jeszcze jeden intrygujacy wynik. Dotyczyt
pytania, czy studenci chcieliby aby wszystkie zajecia ¢wiczeniowe i wyktadowe byly prowadzone w takiej formie w
jakiej brali udziat. Srednia wynikow udzielonych odpowiedzi w grupie kontrolnej wynosita 3,75, a w grupie
eksperymentalnej 4,25, sg to najnizsze $rednie jakie uzyskano w wyniku ewaluacji. Wyniki te budzg pewien dysonans.
Z jednej strony, w obydwu grupach studenci bardzo dobrze ocenili kazdy aspekt zaj¢é, a ich $rednia odpowiedzi w
pytaniu o satysfakcje z zajeé, odpowiednio wynosita w grupie kontrolnej 4,62, w eksperymentalne 4,81, wigc
stosunkowo wysoko, jednak z drugiej strony nie do konca chcieliby aby wszystkie zajecia tak wygladaly. Ponadto
zdecydowana wigkszos¢ studentéw chciataby ponownie wzia¢ udzial w formie zaje¢ w ktorej uczestniczyta, co
pokazaly wyniki w pytaniu 1. Gdzie srednia ocen dla grupy kontrolnej wynosita 4,75, a eksperymentalnej 4,81. Skad ta
rozbiezno§¢? Wedlug mnie nasuwa si¢, jedno wytlumaczenie, zaj¢cia mimo, iz atrakcyjne, mogly okaza¢ si¢ dla
studentow zbyt intensywne. Na zajeciach nie bylo czasu na lenistwo i nudg, tak jak dobra gra wciagaly i angazowaty,
,»wyciskajac” ze studenta ile si¢ da. Dlatego wigc, gdyby wszystkie zajecia przybieraty taka forme bytoby to dla
studenta zbyt obcigzajace. Nie mniej jednak, warto to doktadniej zweryfikowac.

Przeprowadzona analiza danych i postawione wnioski, sktaniajg rowniez do refleksji na temat tego, co si¢ nie
udalo w proponowanym projekcie, jakie byly jego wady i co nalezy w przysztosci zmienic.

Do wad misji R? zaliczytabym nie do kofica odpowiedni, system punktowy. Przyznam, ze ustalenie go byto
najciezszym i najtrudniejszym elementem przy projektowaniu zaje¢. Bez pomocy prowadzgcej i udzielonych
wskazowek M. Sobocinskiego, bytaby to misja nie do wykonania. Ostatecznie, proponowany system, na poczatku
sprawdzat si¢ bardzo dobrze, jednakze zauwazono, ze ogdlny wskaznik punktow przyrastat bardzo powoli co wzbudzito
obawy, ze oceny beda niskie. Wynikalo to z tego, ze system mocno karal za nieobecnos$ci na zajeciach, dajac szanse
tylko na nadrobienie zadania glownego, z ktorej nota bene nikt nie skorzystal. Moze takze, byla to kwestia,
nicodpowiedniego okreslenia, obliczenia progéw punktowych, przektadajacych si¢ na dang ocene. Jednakze, bardzo
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dobre prace i prezentacje wszystko odmienily i w rezultacie wszyscy otrzymali oceny dobre, dobre plus i bardzo dobre.
W przysztosci nalezy dopracowaé system.

Do stabych stron kursu nalezy takze zaliczy¢ kwestie techniczno-organizacyjne, na co rowniez zwrocita uwage
prowadzaca. Tablica wynikow okazata si¢ nie by¢ najlepszym rozwigzaniem, co juz zaobserwowano w trakcie zajec, jej
aktualizowanie bylo bardzo czasochtonne, czegsto robione w pospiechu, co generowalo bledy w obliczeniach. I jak
postulowata prowadzaca lepsza wersja tablicy, bylby elektroniczny program.

Fabula, tez stanowi pewne rozczarowanie, opini¢ t¢ podziela takze prowadzaca. Jak juz bylo wspomniane,
studenci nie weszli w role agentéw, Cho¢ tez nie do konca naprawd¢ wiadomo, jak miatoby si¢ to objawi¢. Mimo, iz
fabuta wystgpowala w kazdym zadaniu, byto jej za mato. Przypuszczam rowniez, ze zabraklo odpowiednich gadzetow.
Dlatego wiedzac juz, ze fabuta odgrywa istotna rol¢ jako motywatora do nauki, trzeba ja dopracowac¢ i podkrecic.

Natomiast za plusy, pozytywne strony, sukces eksperymentu wraz z prowadzaca uznaty$Smy, aktywnosc¢
studentow, ich zaangazowanie na kazdych zajgciach, wysoka frekwencje, dobra zabawe 1 milg atmosferg. Dodatabym
rowniez, zadowolenie studentdw z zaje¢, komentowali, ze byly ,,super”, ,, z checig przychodzito si¢ na zajecia”. Byla
rowniez sytuacja w, ktorej studentom zajecia kolidowaty z wystapieniem P. G Zimbardo, ktéry goscil w Krakowskiej
Akademii i ku radosci prowadzacej, studenci poprosili o ich przelozenie na wczesniejsza godzing, a nie 0
usprawiedliwienie ich nieobecnosci czy tez zastapienie zaje¢ uczestnictwem w tym niezwykle waznym dla Uczelni, a
szczegblnie dla studentéw psychologii wydarzeniu. Co pigknie potwierdza, jak grywalizacja moze wplynaé na
studentow. I znakomicie podsumowuje ten eksperyment.

Na koniec warto zwrdci¢ uwage na jedna istotng kwestie. Mochocki (2012) twierdzit, iz wielu autorow wobec
wykorzystania grywalizacji w edukacji formutuje pewne zarzuty: zewnetrzna motywacja, wykorzystywanie punktow,
odznak, nagréd materialnych, zabija motywacje wewngtrzng; obowigzek gry na uczelni jest sprzeczny z ideg zabawy;
grywalizacja nie odpowiada tradycyjnemu modelowi nauczania i systemowi instytucjonalnemu; uczniowie czy studenci
maja problem z racjonalnym zarzadzaniem sobg oraz lekcewaza mechanizmy grywalizacji, dostrzegajac w nich
narzgdzie do manipulacji i ukrytego systemu oceniania; uzytkownicy moga by¢ nastawieni na ogranie systemu,
zanizajac $wiadomie poziom. Sa to najczestsze zarzuty wobec grywlizacji, ktore stoja na przeszkodzie wdrozenia
systemu zgrywalizowanego w edukacji. Wyniki przeprowadzonego eksperymentu pozawalaja odpowiedzie¢ na
formulowane zarzuty i zweryfikowaé pewne istotne kwestie. Glownym zarzutem w strong grywalizacji jest,
stwierdzenie, ze zewnetrzna motywacja zabija motywacje wewnetrzng. Nie do konca zgodzg si¢ z tym stwierdzeniem.
Jak pokazaty wyniki przeprowadzonego eksperymentu, obok punktow najsilniejszymi motywatorami do nauki okazaty
si¢ by¢ wilasnie motywatory o charakterze wewnetrznym, wyzwania, zabawowa fabula oraz informacja zwrotna. Nie
przecz¢, ze motywatory zewn¢trzne nie napgdzaja studentéw, ale czy zabijaja motywacje wewngtrzng? Nie sadze,
sugerujac si¢ powyzszymi wynikami. I czy aby tradycyjny proces ksztalcenia nie opiera si¢ na motywatorach
zewngtrznych? Student otrzymuje punkty z testow i zadan, te za$ przeliczane sa na oceny, a promocja do nastgpnej
klasy to nowy level. Zatem wszystkie obawy oraz ta ,,zta” strona grywalizacji jest od zawsze obecha w szkole, tylko w
nieco przestarzatej formie. Jesli chodzi natomiast o zarzut tyczacy si¢ nastawienia uzytkownikow na ,,ogranie” systemu,
oczywiscie tak samo jak, na zajeciach tradycyjnych moga zdarzy¢ si¢ osoby, ktore beda chcialy jak najmniejszym
kosztem, jak najmniejszym wysilkiem zaliczy¢ ¢wiczenia. Jednakze, dobrze skonstruowany system grywalizacyjny
moze temu zapobiec. W przypadku projektowania autorskich zajeé¢, rowniez wzigto pod uwage taka mozliwos¢, tym
samym tak ustalono prog zaliczenia aby student podstawowa wiedze z przedmiotu zdobyt. Podczas trwania
eksperymentu nie zauwazonoO takiej osoby, ktdra nastawiona by byla na ogranie systemu. W trakcie eksperymentu
rébwniez nie zauwazono, aby badani mieli problem z racjonalnym zarzadzaniem soba, czy lekcewazyli mechanizmy
grywalizacji.

Wazng kwestig jest rowniez fakt, ze nauczyciele ogolnie sg nieufni co do pozytku z gier i ich skutecznosci,
wolg to co znane i sprawdzone, dzialajg rutynowo. Wdrozenie systemow grywalizacyjnych takze wymaga czasu i
zaangazowania, kosztem czesto wilasnych badan i1 publikacji. I przede wszystkim zacofanie uczelni i samych
wyktadowcow co do nowych rozwigzan technologicznych, dodatkowo utrudniajac wdrozenie innowacyjnych
rozwigzan. Wedlug opinii naszych studentow, wdrozenie systemu zgrywalizowanego na naszej uczelni jest mozliwe.
Tylko dwie osoby uznaly, ze nie wszyscy wyktadowcy sa na to otwarci. Z perspektyw wigkszos$ci studentow nic nie
stoi wige, na przeszkodzie aby zajgcia zgrywalizowane staty si¢ sposobem na edukacj¢. Prowadzaca, jak sama
stwierdzita jest gotowa kontynuowac¢ przygode z grywalizacja, majac nadzieje, jeszcze na ulepszenie zaj¢¢ na bazie
doswiadczen wyciagnigtych z eksperymentu. Ta konkluzja jest dowodem na to, ze grywalizacja naprawd¢ moze cos
zmienic.
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ANKIETA EWALUACYJNA ZGRYWALIZOWANYCH ZAJEC Z
,PSYCHOLOGII REKLAMY I ZACHOWAN KONSUMENCKICH” IV
ROKU PSYCHOLOGII STACJONARNEJ

* Uprzejmie prosze o uwazne czytanie pytan i szczere odpowiedzi. Twoja opinia jest dla mnie bardzo wazna, gdyz
uzyskane informacje bedg wykorzystane w celach naukowych.

Kryptonim agenta

1.Chciatbym/abym ponownie wzia¢ udziat w takiej formie zajgc.
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

2.Sposdb prowadzenia zajec¢ zachecat do aktywnoscei.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

3.Forma prowadzenia zaj¢¢ byta dla mnie satysfakcjonujaca.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

4. Sposob prowadzenia zajgé dawat mi mozliwos¢ zdobycia wigkszej ilosci wiedzy, bardziej szczegotowe;.
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o nhie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

5. Uwazam, iz proponowany przez prowadzaca sposob prowadzenia zajec jest skuteczny w edukowaniu.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

6. Sposob prowadzenia zaj¢¢ zwigkszyl moje poczucie autonomii w zdobywaniu wiedzy.
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zdecydowanie nie
raczej nie

nie mam zdania
raczej tak

zdecydowanie tak

7.Chciatbym/abym aby wszystkie zajgcia ¢wiczeniowe i wyktadowe byly tak prowadzone.

(e]

(¢]

(e]

(¢]

(¢]

zdecydowanie nie
raczej nie

nie mam zdania
raczej tak

zdecydowanie tak

8.Przekazywane tresci oraz reguty obowiazujace na zajeciach byly zrozumiate.

O

o

O

(o]

O

zdecydowanie nie
raczej nie

nie mam zdania
raczej tak

zdecydowanie tak

9. Zajecia byly prowadzone w taki sposob, iz motywowaly mnie do nauki.

o

o

(o]

(0]

o

zdecydowanie nie
raczej nie

nie mam zdania
raczej tak

zdecydowanie tak

10. Do nauki najbardziej mobilizowaty mnie takie elementy grywalizacji jak:
*mozesz wybrac¢ kilka odpowiedzi

(0]

(0]

11.Uwazam, iz sposob prowadzenia zaje¢ wptywa na motywacj¢ do nauki i efekty ksztatcenia.

(o]

(o]

(0]

(e]

punkty

zabawowa fabuta

ranking

odznaki

wyzwania

levele

szybka informacja zwrotna

rywalizacja

nagroda niespodzianka dla zwyci¢zcy rankingu

autonomia

zdecydowanie nie
raczej nie
nie mam zdania

raczej tak
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o zdecydowanie tak

12. Uwazam, iz w zgrywalizowanej formie zaje¢ mogibym/mogtabym uzyskiwac lepsze oceny niz w tradycyjnej
formie.

o zdecydowanie nie

o raczej nie

o nie mam zdania

o raczej tak

o zdecydowanie tak

13. Uwazam, iz grywalizacja moglaby odmieni¢ wizj¢ nieprzyjemnej i nudnej szkoty w ciekawa i dobra przygode.
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

14. Uwazam, iz wdrozenie zgrywalizowanego systemu edukacji na mojej uczelni jest mozliwe.
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

Jesli nie to dlaczego?

17.Czy miejsce w rankingu miato dla Ciebie znaczenie?
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

18.Czy odznaki miaty wptyw na Twoje zaangazowanie na zajg¢ciach?
o zdecydowanie nie

o raczej nie
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o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

19.Czy otrzymywane odznaki sprawiaty Ci przyjemno$¢?
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

20. Jak uwazasz, czy zajgcia opierajace si¢ na samym systemie punktowym bez elementu zabawy motywowatby do

nauki :
o lepigj
o gorzej
o tak samo

21.Uwazam, iz dzi¢ki takiej formie zajge¢ mozna wyrobi¢ wsrdd studentdw pozytywne zachowania takie jak:
a) niespoznianie si¢ na zajecia

o zdecydowanie nie

o raczej nie

o nie mam zdania

o raczej tak

o zdecydowanie tak

b) terminowe oddawanie prac
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

¢) aktywnos¢ indywidualna
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

d) aktywno$¢ w grupie
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak



22.W poréwnaniu z zajeciami w tradycyjnej formie, zajecia zgrywalizowane byty:

a) O mniegj QO bardziej taksamo QO motywujace

b) O mniej QO bardziej taksamo QO atrakcyjne

c) O mniegj QO bardziej taksamo (O  angazujace

d) O mniej QO bardziej taksamo QO skuteczne pod wzgledem edukacyjnym
e) O mniej QO bardziej taksamo QO satysfakcjonujace

23. Co Ci si¢ najbardziej podobato na tych zajeé i dlaczego?
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ANKIETA EWALUACYJINA ZAJEC Z ,PSYCHOLOGII REKLAMY I
ZACHOWAN KONSUMENCKICH” IV ROKU PSYCHOLOGII
NIESTACJONARNEJ

* Uprzejmie prosze o uwazne czytanie pytan i szczere odpowiedzi. Twoja opinia jest dla mnie bardzo wazna, gdyz
uzyskane informacje bedg wykorzystane w celach naukowych.
1.Chcialbym/abym ponownie wzig¢ udziat w takiej formie zajec¢.

o zdecydowanie nie

o raczej nie

o nie mam zdania

o raczej tak

o zdecydowanie tak

2.5posob prowadzenia zaj¢¢ zachgcal do aktywnosci.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

3.Forma prowadzenia zaj¢¢ byta dla mnie satysfakcjonujaca.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

4. Sposob prowadzenia zajgé dawat mi mozliwos¢ zdobycia wigkszej ilosci wiedzy, bardziej szczegdlowe;.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

5. Uwazam, iz proponowany przez prowadzacg sposob prowadzenia zajec jest skuteczny w edukowaniu.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

6. Sposob prowadzenia zaje¢ zwickszyt moje poczucie autonomii w zdobywaniu wiedzy.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania

o raczej tak



o zdecydowanie tak

7.Chcialbym/abym aby wszystkie zajecia ¢wiczeniowe 1 wyktadowe byly tak prowadzone.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

8.Przekazywane tresci oraz reguty obowiazujace na zajeciach byly zrozumiate.
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o hie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

9.Zaj¢cia byly prowadzone w taki sposdb, iz motywowaty mnie do nauki.
o zdecydowanie nie
o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

10.Uwazam, iz sposob prowadzenia zaj¢¢ wplywa na motywacje¢ do nauki i efekty ksztatcenia.
o zdecydowanie nie

o raczej nie
o nie mam zdania
o raczej tak

o zdecydowanie tak

11. Co Ci sig najbardziej podobato na tych zajeciach i dlaczego?



