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Streszczenie

W artykule podjeto problematyke wdrazania gamifikacji w e-learningu w kontekscie
réznorodnosci typdw uczestnikow kursu. Opisano elementy wspoélne dla gier i edukacji,
wskazano $rodki ich implementacji w e-learningu, przyblizono typologi¢ uczestnikow
systemow zgamifikowanych i wskazano $rodki implementacji kluczowych elementéw
gamifikacji adekwatne dla poszczegoélnych typoéw uczestnikow, charakteryzujacych si¢
specyficznym rodzajem motywacji wewngtrznej lub zewngtrznej.

Stowa kluczowe: e-learning, gamifikacja, typologia uczestnikow

Wprowadzenie

Gamifikacja (gamification, alternatywne polskie ttumaczenia: grywalizacja
(Tkaczyk, 2012) i gryfikacja (Laskowski, 2013)) polega na wykorzystaniu ele-
mentoéw projektowych charakterystycznych dla gier w kontekstach innych niz gry
(Deterding i in., 2011). Gléwng przyczyng zainteresowania gamifikacjg jest jej
zdolno$¢ do budowania zaangazowania i wzbudzania dodatkowej motywacji, na-
wet gdy inne sposoby zawodza (Werbach i Hunter, 2012, s. 10).

Mimo iz sam termin gamifikacja pojawil si¢ niedawno, rozwigzania posiadajg-
ce cechy gamifikacji majg dtuga historig, obejmujgca m.in. systemy odznaczen skau-
towskich, kolory pasow w karate (Rowgalo, 2014), pozaptacowe systemy motywa-
cyjne w amerykanskich korporacjach, czy tez wspdtzawodnictwo pracy w ZSRR
i krajach satelickich (Nelson, 2012). Dwa ostatnie przyktady ujawniaja ztg strone
gamifikacji, ktora jest przedmiotem wzmozonej krytyki wyrazajacej si¢ terminem
exploitationware — w wolnym przektadzie: ,,oprogramowanie wyzysku” (Bogost,
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2011). Dotyczy on zastapienia prawdziwie korzystnej obustronnie relacji (np. ptaca
za prace), relacja, w ktorej korzysci uzyskuje tylko jedna strona (np. kierownictwo
organizacji), druga za$ (np. szeregowi pracownicy) wnosi swoj wysitek, otrzymujac
w zamian jedynie pozorne, wirtualne nagrody, pozbawione realnej wartosci.

Abstrahujac od oceny, czy opisana sytuacja jest immanentna cechg wdraza-
nia gamifikacji w §rodowisku korporacyjnym, czy jedynie przyktadem patologii
(Swacha, 2014, s. 299), nalezy zauwazy¢, ze raczej nie dotyczy ona wdrazania
gamifikacji w nauczaniu, gdzie zazwyczaj obie strony (nauczajacy i nauczany)
zainteresowane sg osiggnigciem tego samego celu (skutecznej nauki).

Tym bardziej nie moze dziwi¢ szerokie zainteresowanie wykorzystaniem gami-
fikacji w edukacji (Kapp, 2012). Szczegolnie obiecujacym pod tym wzglgdem obsza-
rem okazuje si¢ by¢ e-learning (McGrath 1 Bayerlein, 2013; de-Marcos i in., 2014).
Interesujagcym problemem, jaki nalezy rozwiaza¢ projektujagc zgamifikowany sys-
tem wspomagajacy nauczanie, w szczegolnosci zgamifikowany kurs e-learningowy,
jest wlasciwy dobor zaczerpnietych z gier elementow, tak by otrzymany rezultat
byt interesujacy dla uczestnikow kursu reprezentujacych odmienne typy motywa-
cji. Jakkolwiek pewnych wskazowek w tym zakresie dostarcza istniejgca literatura
(np. Schacht, Schacht, 2012, s. 189-192; Marczewski, 2013), z réznych powodow,
w szczegolnosci ogolnoscei i1 braku uwzglednienia specyfiki gamifikacji e-learningu,
nie stanowig one rozwiazania nadajacego si¢ do bezposredniego zastosowania.

Proéba wypracowania ramowego rozwigzania opisanego problemu poprzez
wskazanie zaczerpnigtych z gier elementow szczegdlnie nadajacych si¢ do wzbu-
dzenia zaangazowania réznych typow uczestnikow, stanowita cel badan, ktérych
rezultat stanowi niniejsze opracowanie. Za podstawe badan przyjgto przejrzysta ty-
pologie elementéw wspolnych dla gier i edukacji zaproponowang przez P. de Byl
1J. Hoopera (2013) oraz typologie uczestnikow systemow zgamifikowanych zapro-
ponowang przez A. Marczewskiego (2013). Kluczowe wyniki przedstawione zosta-
ng w czwartej czesci artykulu, wezesniej zas opisane zostang kolejno zbiory typow:
uczestnikow systemow zgamifikowanych oraz elementow gamifikacji kluczowych
w kontekscie e-learningu (wraz ze wskazaniem $rodkow ich implementacji).

Typy uczestnikéw systemow zgamifikowanych

Andrzej Marczewski, zainspirowany typologia graczy MUD Richarda
A. Bartle’a (1996), a jednoczesnie swiadomy jej niepetnej przystawalnosci do
specyfiki systemoéw zgamifikowanych, zaproponowat wiasna typologie uczest-
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nikow takich systemow (Marczewski, 2013). Za podstawe metodologiczna dla
swojej klasyfikacji przyjat synteze teorii samostanowienia (Ryan, Deci, 2000)
i koncepcji motywatorow wewngtrznych D. Pinka (2011), identyfikujac cztery
kluczowe potrzeby, ktore jego zdaniem powinny by¢ uwzglednione w kazdym
systemie zgamifikowanym: relacji z innymi, autonomii, mistrzostwa i celu, okre-
Slone przez niego skrotem RAMP — od ang. Relatedness, Autonomy, Mastery,
Purpose. Na ich bazie zdefiniowal cztery podstawowe typy uczestnikow: Spo-
tecznosciowiec, Wolny duch, Zdobyweca i Filantrop. Wskazat ponadto dwa do-
datkowe typy, ktorych nie da si¢ przypisa¢ bezposrednio do zadnego z wymie-
nionych wewnetrznych czynnikow motywacyjnych: Gracz (motywowany przez
nagrody) 1 Psuj (motywowany chgcig zmiany).

Spotecznosciowiec chce wehodzi¢ w relacje z innymi uczestnikami, intere-
suja go te elementy systemu, ktére mu w tym pomagaja. Gtownie ten typ uczest-
nika rozwija sie¢ spoteczno$ciowa systemu.

Wolne duchy dziela si¢ na Odkrywcow i Tworcow. Odkrywcey nie chea by¢
ograniczeni w sposobie korzystania z systemu, zwykle oryginalnym i specyficz-
nym dla kazdego z nich. To oni wlasnie najczgsciej znajduja dziury w systemie.
Tworcy z kolei pragng budowa¢ nowe rzeczy — to oni zwykle posiadajg naj-
bardziej wyrafinowane awatary i wprowadzaja do systemu najwigcej wlasnych
tresci.

Zdobywca dazy do bycia najlepszym w tym, co robi, i pragnie wykonac
wszystkie zadania mozliwe do wykonania. Robi to dla siebie: inni uczestnicy sta-
nowig jedynie ,,punkty odniesienia”, ktore chce przewyzszy¢, a zatem mozliwos¢
pochwalenia si¢ swoimi osiggnieciami przed innymi nie jest dla niego kluczo-
wa, cho¢ moze by¢ takze motywowany potrzeba uzyskania statusu, ktory bedzie
$wiadczyt o jego dokonaniach.

Filantrop chce poczucia bycia cze¢scig czegos wigkszego. Chetnie daje in-
nym, nie oczekujac niczego w zamian. Jest sktonny odpowiadac na niekonczace
si¢ serie pytan na forach dyskusyjnych, wiasnie z checi pomocy innym.

Gracze zainteresowani sg jedynie nagrodami, ktore mogg zdoby¢ w sys-
temie. Nowi uczestnicy systemu zazwyczaj zaczynaja jako ten typ uczestnika,
z czasem wielu z nich przechodzi metamorfoze do innego typu. Marczewski zde-
finiowal cztery podtypy Graczy: Konsument, Wykorzystywacz, Networker i Po-
szukiwacz wiasnych korzysci.

Konsument robi doktadnie to, co nalezy robi¢, by uzyska¢ nagrody. Jezeli
wymaga to od niego zdobycia nowych umiejetnosci lub sprostania wyznaczonym
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zadaniom — zrobi to; jezeli jednak moze uzyskac¢ nagrody bez dodatkowego wy-
sitku — nie podejmie go.

Wykorzystywacz poszukuje granic systemu, po to, by znalez¢ nowe spo-
soby zdobywania nagrod. Jezeli odkryje btad w systemie dajagcy mozliwos¢
latwego uzyskania nagrod, nie zglosi go, chyba ze uzna, ze inni uczestnicy
czerpia z niego wiecej korzysci. Jezeli system daje mozliwo$¢ handlu, jest to
takze ten typ uczestnika, ktory bedzie tworzyt nowe rzeczy tylko z zamiarem
ich sprzedazy.

Networker wykorzystuje system do poszukiwania uzytecznych dla niego
kontaktéw i wchodzenia w relacje z czotowymi uczestnikami, ktore zwicksza
jego wlasng popularnos¢ i wpltywy oraz utatwia dostgp do nagrod.

Poszukiwacz wiasnych korzysci pomaga innym, ale tylko pod warunkiem
uzyskania z tego tytutu korzysci dla siebie. Jego pomoc moze by¢ przydatna, cze-
sto jednak ilo$¢ przewyzsza jakoS$¢.

Psuje staraja si¢ zaktoci¢ dziatanie systemu w jakis sposob ukierunkowany
na innych uczestnikow lub na sam system. Jezeli ich aktywno$¢ wymknie si¢
spod kontroli, moze doprowadzi¢ do zniszczenia systemu. Marczewski zdefi-
niowal cztery podtypy Psujow: Dreczyciel, Niszczyciel, Manipulator i Ulep-
szacz.

Dregczyciel chee robi¢ krzywde innym uczestnikom systemu, zazwyczaj
dla wlasnej przyjemnosci. W odréznieniu od gier, gdzie typ Zabdjca w typologii
R.A. Bartle’a (1996) stuzyt podwyzszeniu trudnosci rozgrywki, w systemach
zgamifikowanych nie ma miejsca na tak jednoznacznie antyspoleczne zacho-
wania.

Niszczyciel za cel swojego ataku przyjmuje bezposrednio sam system, pro-
buje go ztamac lub znalez¢ w nim braki, ktore pozwola zepsu¢ zabawe innym
uczestnikom. Jezeli nie nastgpi jego przemiana w inny typ uczestnika, konieczne
jest uniemozliwienie mu dostepu do systemu.

Manipulator probuje zmieni¢ dziatanie systemu wywierajac wptyw na in-
nych uczestnikow. W odrdznieniu od dwoch omowionych powyzej, nie jest to
podtyp stricte negatywny — moze bowiem dostarczaé pomystéw na ulepszenie
systemu.

Ulepszacz ma za swoj cel ulepszenie systemu, i cho¢ podobnie jak Nisz-
czyciel probuje go ztamac lub znalez¢ w nim braki, przy$wiecaja mu dobre in-
tencje, dlatego jego dzialania mozna znacznie tatwiej wykorzysta¢ dla poprawy
systemu.
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Elementy gamifikacji kluczowe w e-learningu

Elementy gamifikacji sg w literaturze definiowane na réznych poziomach
abstrakcji 1 klasyfikowane wedlug réznych kryteriow (por. np.: Deterding,
2011; Kapp, 2012; Schacht, Schacht, 2012; Werbach, Hunter, 2012). W kon-
tek$cie problematyki podje¢tej w niniejszym opracowaniu (wdrazanie gamifi-
kacji w e-learningu) za najbardziej uzyteczng nalezy uzna¢ list¢ kluczowych
atrybutdw zaangazowania wspolnych dla edukacji i gier, zaproponowang przez
P. de Byl i J. Hoopera (2013), ktora jest wynikiem ich badan, obejmujacych
kluczowe publikacje dotyczace zaangazowania w obszarach zarowno gier, jak
i edukacji.

Lista ta zawiera dziewi¢¢ elementdw (de Byl i Hooper, 2013, s. 223-224):
— Scisle okreslone cele, dajace uczestnikowi powod do udziatu w systemie i inte-

rakcji z nim;

— wymagajace zadania, dostosowane do poziomu umiejetnosci poszczegélnych
uczestnikow, tak by nie byly dla nich zbyt proste lub zbyt trudne;

— jasne instrukcje okreslajace zakres systemu, zasady jego dziatania i podajace
uczestnikom niezbedne wskazdéwki do interakcji z nim;

— szybka informacja zwrotna, zapewniajgca stalg komunikacj¢ systemu z uczest-
nikami w odniesieniu do ich aktualnego statusu oraz ich dziatan w ramach sys-
temu;

— potwierdzenie osiagnieé, przekazujace uczestnikom konstruktywna informacje
opisujaca ilosciowo i jakosciowo stopien ich postgpu w dazeniu do wyznaczo-
nych celow;

— sie¢ spolecznosciowa, pozwalajgca na wymian¢ wiedzy pomig¢dzy uczestnika-
mi stuzaca potwierdzeniu zrozumienia opanowywanego materiatu;

— ochrona przed porazka, wyrazajaca si¢ mozliwo$cig uczenia si¢ przez uczest-
nikow na wlasnych btedach bez powodowania negatywnych nastepstw w real-
nym $wiecie;

— ciekawos¢ 1 nowos$¢, ktore budzg motywacje wewnetrzng do eksplorowania
1 przesuwania granic systemu;

— fantazja, pomocna w kreowaniu suspensu i wykorzystywaniu wyobrazni do
tworzenia autentycznych srodowisk rozwigzywania problemow, ktore inaczej
nie bytyby dostepne dla uczestnikow.

W tabeli 1 dla kazdego z wymienionych wyzej elementéw wskazano $rodki
ich implementacji z podziatem na tres¢ kursu i platforme e-learningows.
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Tabela 1
Srodki implementacji elementéw gamifikacji w e-learning
Ele_rr_lent . Tres¢ kursu Platforma e-learningowa
gamifikacji
Scisle okreslone — zdefiniowanie celow — dostep do informacji o aktualnych
cele — uzasadnienie celow celach
— wybor alternatywnego celu
— weryfikacja osiagnigcia celu
Wymagajace — zdefiniowanie zadan — dobor zadan do poziomu uczest-
zadania — okreslenie zasad dostepu do nika
zadan — dostarczenie interaktywnego
srodowiska do realizacji zadan
— weryfikacja ukonczenia zadania
Jasne instrukcje — okreslenie regut gry — pomoc on-line
— system podpowiedzi konteksto-
wych
— sekcja forum/kanat chat dla
poczatkujacych
Szybka informacja |— zdefiniowanie zestawu — prezentacja komunikatow
zwrotna i sformutowanie tre$ci komu- w widocznym miejscu (dymki,
nikatow wydzielona cze$¢ ekranu)
Potwierdzenie — zdefiniowanie zestawu odznaczen |— dostep do informacji o aktualnym
osiagnigc iich formy graficznej dorobku uczestnika
— okreslenie wymagan dla pozio- — dostep do informacji o historycz-
mow i odznaczen nych osiagnigciach
Sie¢ — zdefiniowanie zadan — wewngtrzna sie¢ spoteczno$ciowa
spotecznosciowa wymagajacych wspolpracy z in- lub integracja z siecig zewnetrzng
nymi uczestnikami — zbieranie statystyk dotyczacych
— zdefiniowanie zasad nagradza- aktywnosci w sieci
nia aktywnoS$ci w sieci spolecznosciowe;j
spotecznosciowej
Ochrona przed — mozliwo$¢ wielokrotnego — persystencja danych dotyczacych
porazka podejscia do wigkszosci zadan systemu, uczestnikoéw i ich
— mozliwos¢ osiagnigcia celow postepow
mimo niepowodzenia w pewnych
zadaniach
— uczestnicy nigdy nie traca
uzyskanych poziomow i osiagnigé
Ciekawos¢ — odkrywanie tre§ci w miarg — ograniczony dostep do informacji
i nowos¢ postepu o tresci kursu
— niespodziewane zadania i na- — rozszerzanie kursu w trakcie jego
grody trwania
Fantazja — warstwa fabularna kursu — mozliwo$¢ wzbogacenia kursu
o oprawe¢ multimedialng
— mozliwo$¢ wizualizacji trojwymia-
rowych swiatow wirtualnych

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Preferowane elementy gamifikacji dla réznych typéw uczestnikow
Tabela 2
Kluczowe elementy gamifikacji a typy uczestnikow
Typ Spotecznos- | Wolny duch Zdobywca Filantrop Gracz
uczestnika ciowiec
Scisle — cele — cele alter- |- celeindy- |- cele hierar- |— cele
okreslone cele zespotowe natywne widualne chiczne sprioryte-
tyzowane
Wymagajace |— wspéltpraca |— alter- — zadania — zadania — trudno$¢
zadania w zespole/ natywne o wyjatko- Scisle zadan
gildii rozwigzania | wym powiazane adekwatna
— wspotzawod- [— mozliwosé¢ poziomie z celami do nagrod
nictwo zes- tworzenia trudnosci
potéw/gildii wiasnych
zadan
Jasne — kod — definicja — przejrzysta |— kontekst — jasne reguty
instrukcje spoleczny granic sys- Sciezka fabularny punktacji
temu wiodaca do dla regut
celu gry
Szybka — dostepdo |- reakcja — szczegbdtowa |— dostep do |- szczegdtowa
informacja informacji systemu na informacja informacji informa-
zwrotna o towarzy- niestan- 0 postepie o proble- cja o zdo-
szach dardowe i dokona- mach in- bywanych
zachowania | niach nych punktach
Potwierdzenie |— status — odznakiza |- odznakiza |- odznakiza |- rankingi
osiggnigé w spotecz- wyjatkowe ilo§¢ ijako§¢| pomocin- |- wiele rodza-
nosci osiagnigcia realizacji nym jOw 1 stopni
zadan odznak
Sie¢ spotecz- |- podsie¢ dla |— mozliwos¢ |- dostepdo |- mozliwos¢ |— mozliwosé
nosciowa zespolow wymiany wskazowek udzielania zawierania
i gildii doswiadczen| dot.rozwiag- | rad innym transakcji
zywania wymien-
zadan nych
Ochrona przed |- bezpieczne |- brak karza |- trwalos¢ — mozliwo$¢ |- brak
porazka miejsca testowanie dotychc- ochrony ujemnych
granic sys- zasowych innych punktow
temu osiggnigé
Ciekawo$¢ — adaptacja |- stopniowe |- stale — odkrywanie |- losowe
i nowos¢ zadan do odkrywanie | dostgpne tajemnicy zadania
sktadu tresci nowe zada-
zespotu nia
— legenda — niespo- — realistyczny |— epickie — ,lepsza”
. gildii dzianki kontekst znaczenie wersja
Fantazja o
Swiata rze-
czywistego

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Jednym z podstawowych problemow projektowania systemow zgamifiko-
wanych jest zapewnienie ich atrakcyjnosci dla jak najszerszego grona odbiorcow,
w szczegoOlnosci obejmujacego rozne typy uczestnikow (Marczewski, 2013).
Oczywistym sposobem na osiagnigcie tego celu jest ujecie w systemie rozno-
rodnych elementow gamifikacji, tak by przedstawiciele kazdego typu dostrzegli
w nim aspekty odpowiadajace ich potrzebom. W tabeli 2 wskazano rozwigzania
szczegolnie nadajace si¢ do wzbudzenia zaangazowania wsrod przedstawicie-
li pieciu typdw uczestnikow (pominigto typ szosty — Psuja, gdyz nie jest to typ
uczestnika, z myslg o ktorym nalezy projektowac system).

W tym miejscu nalezy zwroci¢ uwage na to, ze o ile wigkszo$¢ systemow
zgamifikowanych ma na celu zwigkszenie zaangazowania uczestnikow w realiza-
cje czynnosci z pewnego obszaru, o tyle w przypadku e-learningu chodzi o osia-
gnigcie konkretnych celow edukacyjnych. Nietrudno zauwazy¢, ze poszczegol-
ne typy uczestnikow, przy wiasciwym sformutowaniu tresci kursu, powinny bez
wigkszych trudnosci osigga¢ wybrane efekty nauczania, np. Spotecznosciowiec
w zakresie kompetencji spotecznych, a Zdobywca — umiejetnosci.

Powstaje jednak pytanie, czy da si¢ osiagnac¢ efekty roznego typu dziatajac
wylacznie w czgéci systemu zaprojektowanej dla specyficznego typu uczestnika.
Z pewnoscig zalezy to od przedmiotu kursu, niemniej w wielu przypadkach nie
bedzie to mozliwe. Zachodzi wtedy potrzeba zachecenia uczestnikow do aktywno-
$ci innego rodzaju niz przez nich preferowany. Nalezy przy tym pamietac, by nie
miato to charakteru zbyt restrykcyjnego, tak by nie zniecheci¢ uczestnikéw do ca-
tego systemu. Praktycznym i kompromisowym rozwigzaniem jest zréznicowanie
punktéw, zaleznie od sposobu ich zdobycia, co pozwala na uzaleznienie progresji
w kursie od osiggnigcia postepow w réznych aspektach aktywnosci, przy czym
uczestnik zachowuje mozliwo$¢ wyboru sposobu, w jaki zdobedzie wigkszosc¢
punktow wymaganych do przej$cia na wyzszy poziom (Swacha, Baszuro, 2013).

Podsumowanie

Coraz powszechniejsze zainteresowanie wykorzystaniem gamifikacji w e-lear-
ningu wynika z jej potencjalu w zakresie budzenia motywacji i zwickszania
zaangazowania w nauke. Aby uzyska¢ takie korzysci, potrzebny jest wlasciwy
dobor elementow gamifikacji, ktory bedzie uwzglednial odmienno$¢ motywacji
poszczegolnych uczestnikéw kursu. O tym, jak bardzo réznoraki charakter moze
ona przybiera¢, §wiadczy chocby typologia Marczewskiego. Z drugiej strony do-
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stepny jest bogaty repertuar elementéw gamifikacji i duza swoboda w sposobie
ich implementacji, co pozwala na otrzymanie rozwigzan dopasowanych do po-
trzeb roznych typoéw uczestnikdw.

W niniejszym opracowaniu wskazano $rodki implementacji dla kluczo-
wych elementéw gamifikacji w e-learningu oraz przypisano je do pigciu podsta-
wowych typow uczestnikow: czterech posiadajacych réozne odmiany motywacji
wewnetrznej i jednego motywowanego zewngtrznie. Uzyskane wyniki moga
zarowno postuzy¢ praktykom jako baza planu gamifikacji konkretnego kursu
e-learningowego, jak i stanowi¢ podstawe do dalszych badan nad wykorzysta-
niem gamifikacji w e-learningu, w szczeg6lnosci dotyczacych weryfikacji sku-
tecznosci oddzialywania roznych elementéw gamifikacji i form ich implementacji
na poszczegoélne typy uczestnikow.
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GAMIFICATION OF E-LEARNING IN THE CONTEXT
OF PARTICIPANT TYPE DIVERSITY

Summary

The paper addresses the issues of implementing gamification in e-learning courses in the
context of participant type diversity. It lists the key elements shared by games and education,
describes how they can be implemented in e-learning, explains the typology of gamified sys-
tem users, and suggests means of implementation of key gamification elements adequate for
respective participant types, characterized by specific kind of intrinsic or extrinsic motivation.
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