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Streszczenie

W artykule autor stara si¢ podzieli¢ swoimi doswiadczeniami ptyngcymi z wykorzystania me-
tod aktywizacji i zwigkszania motywacji studentow opartych na grywalizacji. Na wstegpie przed-
stawiono wymagania dotyczace grywalizacji. Nastepnie oméwiono autorski edukacyjny system
gamifikacyjny o nazwie EduG, ktéry z powodzeniem wdrozono w Akademii Marynarki Wojennej
w Gdyni. Glowna cze¢$¢ tego artykutu zawiera wyniki badan ewaluacyjnych przeprowadzonych po
zgamifikowanych kursach. Pokazaly one, ze grywalizacja moze by¢ skutecznie wykorzystywana
w edukacji akademickiej, do czego autor stara si¢ zachgci¢ nauczycieli.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, motywowanie, metody dydaktyczne

Abstract

In this article the author tries to share their own experiences from the use of gamified me-
thods in the teaching process among students. At the beginning the requirements for gamification
are presented. Next, author’s Educational Gamified System called EduG is described. System
which was successfully implemented at the Polish Naval Academy. Main part of this article in-
cludes the results of the evaluation surveys conducted after gamified courses. Results which
showed that gamification really works. Author is trying to encourage teachers, especially those
who are open to technical innovations and want to use the power of gamification in the teaching
process, to use it in their own courses.

Keywords: gamification, motivating, education, teaching methods

Wstep

Angielski termin gamification ttumaczony jest w jezyku polskim na trzy
sposoby: gamifikacja, grywalizacja i gryfikacja. Pojecie to definiowane jest jako
uzycie elementow gier i technik projektowania gier w kontekscie niezwigzanym
z grami (Deterding, Dixon, Khaled, Nacke, 2011), a jej gldownym celem jest
wplywanie na sposob zachowania poprzez zwickszanie motywacji i zaangazo-
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wania w dang czynnos$¢. Aktualnie mamy do czynienia z burzliwym okresem
rozwoju gamifikacji. Jestesmy wrecz bombardowani zgamifikowanymi syste-
mami w réznych dziedzinach naszego zycia: na zakupach (liczne programy lo-
jalnos$ciowe polegajace na zdobywaniu punktéw i zwigzanych z nimi nagréd),
w naszych finansach (np. mGra w mBanku), podczas uprawiania sportow (np.
aplikacja Zombies, Run!) czy nawet w codziennych czynno$ciach (np. aplikacja
Think Blue w samochodach VW). Niektorzy wizjonerzy (Schell, 2010) wyobra-
zaja sobie nawet grapokalipse¢ (Gamepocalypse) — hipotetyczng przysziosc,
w ktorej wszystko w zyciu codziennym staje si¢ zgamifikowane.

Wspdlczesne szkolnictwo wyzsze doswiadcza, posrod wielu innych, dwoch
istotnych probleméw: niskiej motywacji i znikomego zaangazowania wsrod
studentow. Moze wiec jedna z technik pozwalajacych niwelowaé ten problem
moze by¢ wlasnie gamifikacja. W niniejszym opracowaniu dokonano préby
zZmierzenia si¢ z tematem gamifikacji w edukacji wyzszej. Przedstawiono wy-
magania, jakimi powinna si¢ cechowa¢ dobrze przeprowadzona gamifikacja na
uczelni wyzszej, nastgpnie zaprezentowano pokrotce system EduG z punktu
widzenia wyodrebnionych wymagan i na zakonczenie pokazano wyniki ankiet
przeprowadzonych wsrod studentow po zgamifikowanych kursach.

Wymagania stawiane gamifikacji

Probujac odpowiedzie¢ na pytanie, jakimi cechami powinna si¢ charaktery-
zowa¢ dobrze przeprowadzona gamifikacja na uczelni wyzszej, nalezy niejako
dokona¢ syntezy taczacej w sobie najlepsze praktyki gamifikacji ogolnej (tak
popularnej w dzisiejszych czasach w biznesie, marketingu czy zarzadzaniu za-
sobami ludzkimi) z dedykowanymi koncepcjami dla gamifikacji w dziedzinie
edukacji. Sposrod najistotniejszych zalecen wskazywanych przez réznych bada-
czy (Lee, Hammer, 2011; Zichermann, Cunningham, 2011; Wawrzyniak, Mar-
szatkowski, 2015) autor wyselekcjonowat te jego zdaniem najistotniejsze. Tak
wiec do tych najwazniejszych elementow gamifikacji zaliczy¢ mozna:

— punkty stanowigce element nagrody za podejmowane wyzwania — W prze-
ciwienstwie do ocen, ktdre sg pozytywne i negatywne, punkty zawsze przybliza-
ja do wygranej, przez co nie majg czynnika demotywujacego; dla niektorych
graczy motywujaco moze dziata¢ sama potrzeba kolekcjonowania punktow,

— poziomy bedace wyznacznikiem statusu gracza — ciagle ,,podnoszenie
porzeczki” poprzez osiaganie kolejnych poziomoéw (level) zwigksza zaangazo-
wanie graczy i motywuje do pokonywania kolejnych trudnosci,

— tabele rankingowe umozliwiajace poréwnanie si¢ z innymi uczestnikami
gry — wyzwalaja che¢ rywalizacji, pokazania swoich osiagnig¢¢, a nawet chwale-
nia si¢ nimi,

— system odznaczen — ukazuje podjete wyzwania i skorelowane z nimi
osiggnigcia, spetnia rolg dawania satysfakcji za podjety wysitek,
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— wirtualne dobra — gromadzone przez graczy punkty, oprocz przyblizania
do celu, powinny mie¢ jeszcze mozliwos¢ wymiany na wirtualne dobra,

— dobrowolno$¢ — gracz nie powinien mie¢ obligatoryjnie narzuconego
przymusu brania udziatu w grze,

— cel — jasno zdefiniowany i warto$ciowy cel buduje u graczy poczucie ce-
lowosci podejmowanych dziatan, wykonywania kolejnych misji; nalezy tu takze
wyodrebni¢ cele krétko- 1 dlugoterminowe,

— wiele $ciezek prowadzacych do celu — gracz lubi ,,wolno$¢” wyboru; ma
mie¢ wrazenie, ze panuje nad gra i ma realny wptyw na jej przebieg; jednocze-
$nie musi istnie¢ realna mozliwo$¢ porazki wymuszajaca wysilek,

— epickos¢ — epicka formuta zadan, roli/tozsamosci i narracja stanowigca
jeden z elementoéw budujacych zaangazowanie graczy,

— szybka informacja zwrotna — gracz bez zbednej zwloki powinien otrzy-
mywac wyniki podejmowanych przez siebie decyzji,

— mapa gry — przejrzysta struktura gry pokazujaca cata rozgrywke,

— komunikacja wewngtrzna — z jednej strony rozumiana jako mechanizmy
powiadamiajace o wyzwaniach, a z drugiej jako komunikacja pomiedzy gracza-
mi oraz na linii gracz—wyktadowca.

Wykorzystujac powyzsze elementy, mozemy mie¢ nadziejg, ze jak w dobrej
grze uczestnik jest w stanie osiggna¢ tzw. flow — stan absolutnego zaangazowa-
nia w dziatanie.

Edukacyjny system gamifikacyjny

Po wyodrebnieniu najwazniejszych elementow, ktoére powinny by¢ zastoso-
wane w dydaktyce akademickiej, autor zaprojektowat, zaimplementowat i wdro-
zyt na prowadzonych przez siebie zajeciach autorski Edukacyjny System Gami-
fikacyjny — EduG. System zaprojektowany w technice responsywnej powstat na
bazie technologii webowych: HTML5, CSS3, JavaScript, PHP, MySQL. Szcze-
gotowy opis systemu mozna znalez¢ w pracach autora (Rodwald, 2015a, 2015b).
Za pomocg systemu EduG prowadzone sg zajecia w Akademii Marynarki Wo-
jennej w Gdyni zaréwno wsrdd studentéw polskich, jak i zagranicznych, wsrod
podchorazych i studentow cywilnych, na studiach dziennych i podyplomowych.
System spotkat si¢ z duzym zainteresowaniem i pozytywnym przyjeciem wsrod
studentéw, a czym $wiadczg wyniki ankiet (Rodwald, 2016). System po pilota-
zowych wdrozeniu zostal udostepniony szerszemu gronu nauczycieli akademic-
kich. Wymagato to wprowadzenia panelu administracyjnego dla nauczycieli
z niezbednymi funkcjonalnosciami (Rodwald, 2017). Wprowadzono takze ko-
lejne funkcjonalnos$ci w systemie: mape gry ukazujacg przejrzysty harmonogram
wszystkich misji oraz system odznak, ktorego jeden z motywow graficznych
zaprezentowany zostal na rysunku 1. Aktualnie trwajg prace nad aplikacjami
mobilnymi na najpopularniejsze mobilne systemy operacyjne (iOS i Android).
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Rysunek 1. Odznaki w systemie EduG

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Ankieta i jej wyniki

Najnowsze badania dotyczace wykorzystania grywalizacji w edukacji poka-
ZUj3, ze spetnia ona swoj cel: zwigksza zaangazowanie i motywacj¢ uczniow (da
Rocha Seixas, Gomes, de Melo Filho, 2016; Seaborn, Fels, 2015). W celu po-
twierdzenia stuszno$ci podjetej przez autora proby uzycia gamifikacji w dydak-
tyce akademickiej po zakonczonych kursach przeprowadzana byla anonimowa,
nieobowigzkowa ankieta wérdd studentow biorgcych udzial w zgamifikowanych
przedmiotach.

Badania byly przeprowadzane w latach 2015-2018 z wykorzystaniem kwe-
stionariusza podzielonego na dwie logiczne czeSci: cze$é dotyczaca gamifikacji
i cze$¢ dotyczaca systemu EduG. Grupe respondentow stanowilo sumarycznie
56 studentéw z trzech roéznych grup szkoleniowych kierunku informatyka
w Akademii Marynarki Wojennej w Gdyni, ktorzy brali udziat w zgamifikowa-
nym przedmiocie. Ankieta nie byla obowigzkowa, byta anonimowa oraz zostata
przeprowadzona po wystawieniu ocen. Wyniki ankiety zostang zaprezentowane
z dwoch punktéw odniesienia: w stosunku do wymaganych elementéw gamifi-
kacji oméwionych w poprzednim punkcie oraz z punktu widzenia wnioskow
ogo6lnych.

Do wyselekcjonowanych wcze$niej pozadanych elementéw gamifikacji,
ktoére zostaty zrealizowane w systemie EduG, naleza:

1. Punkty — w systemie EduG zaimplementowany jest system punktow: za
wykonywane misje graczom przydzielane sg punkty. Poniewaz zadne pytanie
ankiety nie dotyczyto bezposrednio punktow, to jednak na pytanie ,,Co bylo dla
Ciebie glowna motywacja do wykonywania zadan nieobowigzkowych?” do
czgstych odpowiedzi nalezaty whasnie punkty (22 odpowiedzi). Na pytanie otwarte
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o zalety systemu uzyskano takze odpowiedzi zwigzane z punktami, np. mozemy
w kazdym momencie sprawdzi¢, ile mamy punktow.

2. Tabele rankingowe — w systemie EduG gracze majg mozliwo$¢ porow-
nywania swoich osiaggnie¢ z innymi graczami za pomoca list rankingowych.
Rozwigzanie to rzeczywiscie motywuje cze$¢ studentéw. Przyktadowe odpo-
wiedzi studentéw potwierdzajace te teze: Bycie wysoko w rankingu — lubie rywa-
lizacje, W duzych grupach i tak istnieje rywalizacja, a w sposob jawny daje wig-
cej satysfakcji, konkurowanie z kolegami jest bardzo motywujgce.

3. Wirtualne dobra — w systemie gracze oprocz zdobywania punktow gro-
madza wirtualne dobra (bitcoiny) przydzielane za obecnosci na zajeciach. Podej-
Scie to znaczaco zwigkszylo frekwencje na zajeciach niecobowigzkowych (wzrost
srednio o0 34%), co dodatkowo potwierdzaja wypowiedzi: zwigkszyly frekwencje,
obserwujgc grupe na innych zajeciach, dawaly motywacje do uczeszczania na
zajecia nieobowigzkowe.

4. Dobrowolnos¢ — przed kazdym rozpoczynajacym si¢ kursem studentom
zostajg przedstawione zasady odbywania kursu w formie zgamifikowane;j i ,,kla-
sycznej”. Wsrdd wszystkich uczestnikow wszystkich trzech kurséw tylko jedna
osoba nie zdecydowata si¢ na zgamifikowang form¢. Przez dobrowolno$¢ mo-
zemy rowniez rozumie¢ istnienie zadan opcjonalnych. Na pytanie ,,Co byto
gléwna motywacja do wykonywania zadan nieobowigzkowych?” dominujaca
odpowiedzig bylo zdobywanie punktow i nagrody z tym zwiazane, ale uzyskano
kilka zaskakujacych odpowiedzi potwierdzajacych skutecznos$¢ wprowadzonej
gamifikacji w procesie ksztalcenia: czysta ciekawosé, wiedza, samoksztalcenie,
ciekawe zadania, zabawa, ciekawe wypetnienie wolnego czasu, sprawdzenie, czy
sobie z nimi poradze.

5. Cel i wiele $ciezek prowadzacych do celu — celem dla wigkszosci studen-
tow jest zaliczenie kursu z oceng pozytywna. Cel ten mozna osiagna¢ poprzez
wybor réznych podejs¢ (systematyczne gromadzenie punktow, ryzykowanie
w misjach hazardowych, gromadzenie odznak). Na jedno z pytan ankiety ,,Czy
udziat w grze wymagal myslenia strategicznego?” az 45 respondentow (80%)
odpowiedziatlo twierdzgco, co potwierdza rozne strategie przyjete podczas do-
chodzenia do celu. Do ciekawszych odpowiedzi wpisujacych si¢ w znaczenie
celu nalezaty: zacheca do pracy oraz jasno wyznacza zasady zaliczenia.

6. Szybka informacja zwrotna — tam, gdzie to tylko mozliwe, system auto-
matycznie przydziela punkty, a zadania wymagajace sprawdzenia przez nauczy-
ciela byly sprawdzane bez zbednej zwtoki. Zaledwie 6 o0sob (10%) wskazato
male znaczenie szybkiej informacji zwrotnej i jej wptyw na podejscie do wyko-
nywanych zadan. Zdecydowana wigkszos¢ (blisko 90%) podkreslata istotnosc
szybko uzyskiwanych wynikow: zawsze irytowalo mnie zbyt diugie sprawdzanie
zadan, bardzo przyjemnie jest znac¢ wyniki niezwlocznie po wykonaniu zadania,
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wigc w rezultacie jak najszybciej chcialem rozwigzac zadanie, jestem zawsze
bardzo zniecierpliwiony, gdy musze czekac na wyniki.

System EduG nie realizuje w obecnej formie wszystkich pozadanych ele-
mentow wyszczegdlnionych w punkcie drugim niniejszego opracowania. A takie
elementy, jak system odznaczen czy mapa gry, zostaly wprowadzone do syste-
mu w 2017 r., dlatego tez wyniki ankiet nie dotycza tych elementéw. Odpowie-
dzi zebrane w ankietach, w szczegdlnosci odpowiedzi na pytanie o dodatkowe
uwagi i spostrzezenia dotyczace systemu EduG, pokazujg m.in. potrzebe komu-
nikacji wewnatrz systemu, i to zar6wno pomiedzy graczami (mozliwos¢ komu-
nikowania si¢ migdzy uzytkownikami), jak i pomigedzy graczami a nauczycielem
(mozliwo$¢ kontaktu z prowadzacym, np. poprzez chat).

Jako najwazniejsze wnioski ogoélne po przeprowadzonej ankiecie nalezy
wskazac:

1. Wszyscy respondenci na pytanie ,,Czy wykorzystanie gamifikacji w edu-
kacji w szkole wyzszej jest wedlug Ciebie dobrym pomystem?” odpowiedzieli
twierdzaco. Do najciekawszych uzasadnien naleza stwierdzenia: ciekawe roz-
wigzanie pozwalajgce bardziej zaciekawic¢ przedmiotem, wiele 0sob to motywu-
je, dzieki gamifikacji, ktéra wymagata pracy na biezgco, przedmiot wydawat sie
prostszy.

2. Na pytanie ,,Czy przedmiot prowadzony w zgamifikowanej formie dat Ci
jakie$ dodatkowe korzysci?” uzyskano bardzo pozytywne reakcje: zaciekawito
mnie samym przedmiotem, watpie, zeby tak bylo, gdyby byt prowadzony w nor-
malnej formie, byfa dobra zabawa i na pewno na diuzej zapamietam materia,
wyrobil we mnie dobry nawyk — aby nie odktadaé nic na pozniej.

3. Do gamifikacji czesto na poczatku podchodzi si¢ niechetnie, nawet scep-
tycznie, a po jej skutecznym wdrozeniu opinie sa zgota odmienne. Ankieta za-
wierala pytania o nastawienia do zgamifikowanego przedmiotu na poczatku i po
jego zakonczeniu. Odpowiedzi miaty tutaj glownie charakter otwarty. Czes¢
studentow (okoto 30%) rzeczywiscie w swoich odpowiedziach potwierdzila
poczatkowa niechg¢ 1 obawy, zmieniajac jednak swoje zdanie na pozytywne na
koniec kursu. Przyktadowe pary odpowiedzi przed i po: [przed] nie chciatem
braé udziatu — [po] Ze jednak to dobry sposob ksztalcenia przedmiotow; [przed]
wydawato sie trudne i czasochionne — [p0] okazalo sie przyjemne; [przed] bylem
niepewny, czy ten system bedzie sprawiedliwy i czy sobie poradz¢ — [po] system
sprawiedliwy i bardzo efektywny, jesli chodzi o przyswajanie wiedzy. Jednak
znaczna wigkszos$¢ (pozostate 70%) pozytywnie i z zaciekawieniem podeszta do
zgamifikowanego przedmiotu od samego poczatku, majac takze pozytywne do-
$wiadczenia po jego zakonczeniu. Najciekawsze pary wypowiedzi: [przed] za-
ciekawienie, ogolnie pozytywne — [p0] nadal pozytywne, gamifikacja zachecita
mnie do wykonywania zadan; [przed] pomyst byl bardzo swiezy, wiec bytem
zmotywowany i zainteresowany, jak wyjdzie w praktyce — [po] catkiem pozytyw-
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nie; [przed] bardzo pozytywne, styszqc stowo gra, wydato mi si¢ Ze moze by¢
fajnie, a przedmiot nie bedzie taki trudny — [pO] raczej nic si¢ nie zmienito od
poczgtku; [przed] zaskoczenie, poniewaz pierwszy raz sie z tym spotkatem — [po]
wciggnelo mnie to; [przed] zaciekawienie, jak to bedzie dziataé¢ — [po] polecam,
fajna zabawa motywujgca do nauki.

Podsumowanie

Mimo ze gamifikacja umieszczana jest na szczycie listy nadmiernie rozbu-
dzonych oczekiwan (jak wynika z raportu firmy Gartner) oraz wizja grapokalip-
Sy nie napawa optymizmem, to jednak wykorzystanie gamifikacji w edukacji
wyzszej wydaje si¢ by¢ pomystem perspektywicznym. Pokolenie wchodzace
aktualnie w etap edukacji akademickiej, zwane pokoleniem Y, dorastato otoczo-
ne technologia cyfrowa. To pokolenie, ktéremu gry komputerowe i wirtualny
swiat towarzysza od najmtodszych lat. Moze wigc wystarczy pozwoli¢ im graé
dalej, tworzac zgamifikowane kursy?

Wyniki przeprowadzonych po zgamifikowanych kursach ankiet niezbicie
wskazuja, iz dobrze przeprowadzona gamifikacja na uczelni wyzszej daje obie-
cujace rezultaty. Nalezy jednak pamictaé, ze nie jest pozbawiona wad. Do naj-
czesciej wskazywanych nalezy problem zwigkszenia motywacji zewnetrznej
kosztem wewngtrznej (Sengupta, Sengupta, 2015; Merkel, Brithlmann, Tuch,
Opwis, 2015) — zdobywanie punktow dla punktéw, a nie dla poszerzania wie-
dzy. Innym problemem wskazywanym przez badaczy (Koivisto, Hamari, 2014;
Hanus, Fox, 2015) moze by¢ krotkoterminowy efekt grywalizacji. Zgrywalizo-
wany przedmiot moze by¢ skuteczny, gdy jest on pierwszym, z ktorym maja do
czynienia studenci, gdy niesie ze soba element nowosci i ciekawosci. Diugofa-
lowe stosowanie moze konczy¢ si¢ rutyng i nie przynosi¢ pozadanego efektu.
Moze dlatego wiasnie warto by¢ pionierami we wiasnej uczelni, szkole, pracy
i wykorzysta¢ potencjat gamifikacji.
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