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Abstract: The aim of the article was to determine the emotional and
motivational attitudes of university students toward selected elements
of gamification. Levels of motivating and liking for the use of the following
tools were measured: instant messengers, points, badges, leader boards,
quests, challenges, progress bar, levels, individual and group competition,
cooperation, exchange systems and virtual goods. Additionally, opinions
about small monetary rewards were examined. The results showed that
students were generally interested in the use of gamification techniques.
In particular, elements leading to receiving better grades and improving
learning organization were evaluated more positively. Lower scores were
given to mechanisms potentially threatening the students’ self-esteem.
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1. Wstep

Gamifikacja to ,,zastosowanie elementéw projektu gry w kontekstach nie-
zwigzanych z grami” (Deterding, 2011). Takie ujecie zjawiska umozliwia
jego szeroka interpretacje: z jednej strony mamy do czynienia z aspektem
socjologiczno-ideologiczno-biznesowym, z drugiej zas z czysto psycho-
logicznym. Deterding promotoréw gamifikacji okresla mianem ,ewan-
gelistéw” (tamze). Entuzjazm medialny i duze pienigdze towarzyszace
innowacyjnemu podejéciu dajg wrazenie rewolucyjnej wrecz zmiany
$wiadomos$ci za pomoca manipulacji poziomem dopaminy i dodania
uzalezniajacego ,czynnika zabawy” (ang. fun factor) do normalnie nud-
nych i meczacych aktywnoéci (Smolen, 2015). Natomiast ,drobni ciuta-
cze” (okreslenie niepejoratywne) krok po kroku punktuja wady i zalety
gamifikacyjnego o§wiecenia z punktu widzenia motywacji szarego uzyt-
kownika.

Czy gamifikacja dziata? Pewne odpowiedzi mozna uzyska¢ a priori;
wynikajg one z analizy mechanizméw motywacyjnych, w tym z badan
nad motywacja wewnetrzng. Glosy pochwalne i krytyczne dochodza réw-
niez a posteriori, po weryfikacji efektéw zastosowanych zmian. Celem tego
artykutu jest wstepne zbadanie, czy potencjalne zastosowanie elementéw
projektu gry w praktyce akademickiej da wiecej korzysci niz strat.

2. Zalety i wady gamifikagji

Niewatpliwg zaleta gamifikacji jest zmiana punktu widzenia uzytkow-
nikéw gamifikowanych programéw. Promotor tego podejicia, Gabe
Zicherman, wskazuje na trzy filary zmiany perspektywy odbiorcy (3Z):
informacje zwrotna, znajomych oraz zabawe (Starzyrski, 2012). Celem
pierwszego jest dostarczenie pozytywnych bodzcéw o postepach uczest-
nika, wzmocnienie zachowan prowadzacych do celu i karanie tych, ktére
osiagniecie celu utrudniajg. Drugi filar to tworzenie wspélnot wspiera-
jacych siebie, rywalizujacych ze sobg i spedzajacych razem czas (ran-
kingi, zawody, potyczki, wspélne wyzwania). Trzeci natomiast wigze
sie z ,u$miechem na naszej twarzy” - zwyciestwem, niespodzianka,
prezentem, a takze ,dtugotrwaltym poczuciem szcze$cia” wynikajacym
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z motywatoréw wewnetrznych (proces odkrywania, doskonalenia sie,
poczucie wspélnoty - tamze). Trzy powyzsze filary niewiele wnosza jed-
nak do praktyki gamifikacyjnej. Z jednej strony ich implementacja moze
spowodowaé wzrost zaangazowania (i zysku twércy lub producenta),
z drugiej za$ - podwyzszenie poziomu stresu i poczucie bycia dodatkowo
kontrolowanym. Nalezy pamieta¢, ze gry pozwalaja na zagospodarowanie
wolnego czasu, a zaangazowanie w nie stanowi autonomiczna decyzje
uczestnika. Gra z obowigzku, motywowana zewnetrznymi czynnikami,
przestaje by¢ zabawa, a zaczyna by¢ powinnoscig, oczekiwanie na infor-
macje zwrotne moze wywolywacé lek, zamiast ze znajomymi za$ uzytkow-
nik kontaktuje sie z konkurentami, potencjalnymi wrogami. Propozycja
dobrowolnego przystapienia do gamifikowanego programu wydaje sie tu
kompromisowym rozwigzaniem. ,Gracz” wstepnie akceptuje warunki
i w kazdej chwili, w przypadku zbytniego obcigzenia misjami, wyzwa-
niami i rywalizacjg, moze zrezygnowac. I mimo watpliwosci co do zagro-
zen zwigzanych z ingerencja w zbyt prywatne obszary ludzkiego funk-
cjonowania (Oravec, 2015), ,.kwantyfikowaniem ja” (Whitson, 2013) czy
programowaniem mézgéw (Kopeé, 2015), takie programy jak Fitocracy,
Habitica, MoodKit czy HabitRPG (tamze) moga faktycznie odniesé sukces
ze wzgledu na dostarczanie dodatkowych - zewnetrznych - motywatoréw
do podejmowania dzialan pozadanych przez jednostke, ale niedostatecz-
nie wzmacnianych wewnetrznie.

Jednak w przypadku braku autonomii, narzucenia gamifikacyjnych
regut postepu i kooperacji skutki programu moga by¢ odwrotne do jego
celéw. Znaczna liczba krytycznych publikacji wskazuje, ze gra moze
staé sie nie tylko nowym paradygmatem' inspirowanym przez ducha
innowacyjnosci, ale tez kolejnym jarzmem. ,Elektroniczny bat” opi-
sany pierwotnie w gazecie codziennej (Lopez, 2011) zostal przywotany
takze w publikacji naukowej (Deterding, 2014). Skondensowang kry-
tyke tego zjawiska przedstawit Juul (2011). Podkre$la on, ze zewnetrzne
nagrody pieniezne obnizaja motywacje wewnetrzna; podwyzszaja ja
natomiast wzmocnienia werbalne i pozytywna informacja zwrotna
(Deci, 1971). Opierajac sie na ksigzce Kohna o wymownym tytule Uka-
rany przez nagrody (1993, za: Juul, 2011), Juul zauwaza, ze programy, ktére

! Wypowiedz Ala Gore’a na festiwalu Games for Change w 2011 roku (Tsai, 2011).
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wykorzystuja system nagréd w celu zmiany ludzkiego zachowania, sa na
dluzszg mete nieefektywne. Efekt ten - nazwany nadmiernym uzasad-
nieniem - zostal zaobserwowany w eksperymentach z udziatem dzieci
pierwotnie motywowanych wewnetrznie do rysowania i otrzymujacych
za swoje dziatania gratyfikacje zewnetrzne. Taki system wzmacnia-
nia ostatecznie doprowadzil do spadku zainteresowania rysowaniem
(Lepper, Greene, Nisbett, 1973). Juul przytacza takze wnioski oparte na
ogdlnych obserwacjach, cytujac np. stwierdzenie: ,gry nie dostarczaja
rozrywki dlatego, ze sg grami, ale wtedy, gdy sa dobrze zaprojektowane”
(Deterding, 2010). Obszerny zestaw argumentéw krytycznych doty-
czacych gamifikacji mozna znalezé u Oravec (2015). Wskazuje ona na
przymus do$wiadczania pozytywnych emocji (Mollick, Rothbard, 2014),
zombifikacje jednostki (Conway, 2014) czy ingerencje w jej prywatno$é
(Whitson, 2013).

Mimo coraz wiekszej liczby gtoséw krytycznych (takze w polskiej lite-
raturze przedmiotu, np. Kopeé, Pacewicz, 2015), warto zastanowié sie nad
efektywnymi sposobami wykorzystania gamifikacji w praktyce. Deter-
ding (2014) wprowadza za Arystotelesem termin ,,eudajmonia”, okreélajac
nim autoteliczne, autodeterminowane éwiczenie i doskonalenie wrodzo-
nych zdolnoéci dla nich samych oraz dla ,wtasciwej przyjemnosci”. Pro-
gram, ktéry by pozwalat na do$wiadczanie eudajmonii - rozwijat (uczyt,
poprawial wydajno$é), a jednocze$nie naprawde bawit - bytby doskonaty
z punktu widzenia gamifikacji. Badanie przedstawione w dalszej czesci
tej pracy sonduje mozliwg aplikacje wybranych elementéw gier w obsza-
rze edukacji akademickiej.

3. Gamifikacja w edukacji

Mimo ze edukacja - obok biznesu, opieki zdrowotnej i zarzadzania per-
sonelem - stanowi najczesciej omawiany obszar zastosowan rozwigzan
gamifikacyjnych, brak jest wystarczajacych, calosciowych opracowan
empirycznych na ten temat. Wiekszo$¢ publikacji albo przedstawia zrea-
lizowane przedsiewziecia bez eksperymentalnej oceny ich efektéw, albo
empirycznie analizuje uzyteczno$¢ wybranych elementéw. W pierw-
szym przypadku najchetniej przywotywane sg programy Multiplayer
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Game Design, Just Press Play oraz Scholar’s Quest (Mochocki, 2012), ktére
stanowia rozbudowane pod wzgledem struktury aplikacje wspomaga-
jace proces nauczania na poziomie uniwersyteckim. Potencjalnie wydaja
sie one atrakcyjne z punktu widzenia grywalnosci, jednak ocena ich
catoéciowej uzytecznosci (np. wzrostu satysfakeji z nauki czy efektéw
ksztalcenia) jest niemozliwa ze wzgledu na brak odpowiednich grup
kontrolnych.

Zdecydowanie wiecej jest publikacji analizujacych skutki wykorzy-
stania pojedynczych elementéw gamifikacyjnych. Borys i Laskowski
(2013) pokazuja, ze zastosowanie systemu punktowego i rankingu (za
obecnos$¢ na zajeciach, zaliczenie testu, wykonanie projektu korico-
wego i zadari dodatkowych) zmniejsza liczbe nieobecnoéci oraz powo-
duje czestsze podejmowanie sie zadan dodatkowych. Zarazem jednak
w badaniu tym motywacja studentéw z grupy gamifikowanej stopniowo
malata, co mogto wynikaé z demotywacyjnego wptywu niskiego miejsca
niektérych oséb w rankingu. Dodatkowo $redni wynik projektu kon-
cowego byl wyzszy w grupie niezgamifikowanej. Nieco inne wnioski
przedstawiajg Hamari, Koivisto i Sarsa w swoim przegladzie badan
empirycznych w omawianym obszarze (2014). W kontekscie szeroko
rozumianej edukacji stosowanie gamifikacji wplywa raczej pozytywnie
na wzrost motywacji i zaangazowania. Jednak problemem moga by¢
nadmierny wzrost rywalizacji oraz trudnosci z ocena poziomu wyko-
nania zadania.

Czynnik zabawy zostat z kolei przeanalizowany w badaniach, w kté-
rych skupiono sie nie tyle na zastosowaniu punktéw jako takich, ile
na tym, w jaki sposéb punkty te moga byé zdobywane. Wykorzysta-
nie czynnika losowosci (poprawna odpowiedZ punktowana jako o lub
2 w zaleznoéci od wyniku rzutu monetg lub jako 1 punkt w wypadku
rezygnacji z losowania) spowodowato wzrost zaangazowania oraz lep-
sze zapamietanie materiatu (Howard-Jones, Demetriou, 2008). Podobny
efekt zaobserwowano, gdy istniala mozliwo$¢ anonimowego udzielania
odpowiedzi na pytania podczas wyktadéw (przez naciskanie odpowied-
nich przyciskéw na padzie). W duzym stopniu przyczyniata sie do tego
niezagrazajaca dla samooceny rywalizacja - wyniki byly rejestrowane
i prezentowane za pomoca rankingéw w odniesieniu do numeréw na
padach, nie nazwisk (Pettit, McCoy, Kinney, Schwartz, 2015).
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4. Uzasadnienie obecnego badania

Celem obecnego badania bylo okreslenie emocjonalnego i motywacyj-
nego nastawienia studentéw do wybranych elementéw gamifikacji zaje¢
akademickich. Postawiono nastepujace pytania badawcze: czy wykorzy-
stanie kluczowych elementéw gamifikacji bedzie motywowato studen-
téw (komponent poznawczy) oraz czy bedzie si¢ im podobato (kompo-
nent emocjonalny). Bioragc pod uwage to, ze motywacja do uczenia sie
jest czesto wylacznie zewnetrzna, mozna przypuszczaé, ze narzucenie
regut gamifikacyjnych pociggnie za sobg wspomniane wcze$niej zagro-
zenia. Réwnoczeénie jednak obecni studenci naleza do pokolenia cyfro-
wych tubylcéw - ludzi otwartych na innowacje i mniej podatnych na lek
przed zmianami technologicznymi. Odpowiedz na podane wyzej pytania
badawcze miata wskazywac nie tylko na postawe potencjalnych uzytkow-
nikéw zgamifikowanego programu edukacyjnego, ale takze - w szerszym
kontekscie - na perspektywy gamifikacji szkolnictwa wyzszego w Polsce.

5. Badanie wtasne

5.1. Procedura

W badaniu wykorzystano metode sondazu diagnostycznego oraz technike
ankiety. Arkusz zawieral 46 pytan. Ankiety zostaly rozprowadzone na dwa
sposoby. Jedna grupa otrzymataarkusze pomiedzy zajeciami, druga natomiast
wypelnila je poprzez internet za posrednictwem strony ebadania.pl. Obie
grupy zostaty poinformowane, ze badanie jest anonimowe oraz dobrowolne.

5.2. Narzedzia i wskazniki

W badaniu zostato wykorzystane autorskie narzedzie pomiaru moty-
wacji i podobania sie wybranych elementéw gamifikacji okreslonych na
podstawie prac Tkaczyka (2013) oraz Zichermana i Cunninghama (2012).
Dla kazdego elementu osoby badane mialy oddzielnie okresli¢ poziom
motywowania i podobania sie*:

2 Rozréznienie to wskazuje na poznawczy i emocjonalny aspekt postawy. O rozrdz-
nieniu pomiedzy ,chcie¢” (ang. want) i ,podobaé sie” (ang. like) wspominali Berridge
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« komunikatory [korzystanie z komunikatoréw (np. chat) podczas zajeé
w celu porozumiewania sie z nauczycielem lub innymi studentami, by
omawia¢ wykonywane zadania]

« punkty (informujq o aktualnych wynikach i postepach, np. 100 punktéw
zwalnia z egzaminu, 8o podwyzsza ocene z przedmiotu o 1itd.)

« odznaki (odznaki za osiggniecia - prezentacja osiggnie¢ w formie gra-
ficznej - im wyzszy poziom, tym lepsze odznaczenia, np. ranga Szalonego
Naukowca za zdobycie maksymalnej liczby punktéw)

« rankingi (pokazujq, kto ma najwiecej punktéw, odznak itd.)

- misje (ich wykonywanie daje wymierne korzysci, np. wiecej punktéw,
lepsze odznaki. Misjq moze by¢ np. wykonanie prezentacji na zadany
temat)

« wyzwania (wymagajq przygotowania, ale dajq duzo punktéw - np. quizy
ze zdobytej wiedzy na czas, wymyslenie pytania, na ktére nauczyciel nie
potrafitby odpowiedzie, itp.)

« pasek postepu (wizualizuje, jak blisko jest do ukoriczenia zadania lub do
przejscia na kolejny poziom; wyswietlany np. w aplikacji na smartfonie)

« poziomy (poziomy trudnoici/rozwoju - poczgtkowo zadania sq tatwe,
jednak w miare postepéw stajq sie coraz trudniejsze, te trudniejsze dajq
wiecej punktow)

- rywalizacja indywidualna (na przyktad pojedynek pomiedzy dwoma
uczestnikami w formie quizu ze zdobytej wiedzy, w ktérym zwyciezca
jest nagradzany punktami)

« rywalizacja grupowa (pojedynki pomiedzy zespotami sktadajgcymi sie
z kilku uczestnikéw, ktérzy wspélnie rozwigzujq zadania)

« wspétpraca (wspétpraca uczestnikéw dla osiggniecia wspélnego celu -
np. kazdy jest odpowiedzialny za przygotowanie innego fragmentu
wspélnego projektu)

o wirtualne przedmioty (do zdobycia, np. po wykonaniu trzech misji
mozna uzyskaé ,klucz” zwiekszajqcy ocene na egzaminie o jeden stopieni)

« system wymiany (system nagradzania, wymiany, kolekcjonowa-
nia, mozliwosci obdarowywania innych zdobytymi przedmiotami.

i Robinson (1998). Przyktadowo, ,chcie¢” moze prowadzi¢ do uzaleznies, podczas gdy
~podobaé sie” wiaze sie jedynie z duza sila przyciagajaca danej czynnosci lub obiektu
(substanciji).
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Na przyktad mozna wymieni¢ swoje punkty na wirtualne przedmioty

lub odznaki z innymi uzytkownikami albo przekaza¢ im je w prezencie)
W ramach pilotazu zostal takze dodany element drobnej zaplaty (w celu
okreslenia, czy typowo zewnetrzna nagroda podniesie poziom motywa-
cji): niewielka zaptata za dobrze wykonane zadania (ok. 5 gr za poprawng
odpowied? w tescie, ktéry ma np. 100 pytan).

Dodatkowo kontrolowane byly nastepujace zmienne (dla kazdej
jedno pytanie w ankiecie): ple¢, miejsce zamieszkania, status materialny
rodziny, kierunek studiéw, ilo§¢ wolnego czasu, $rednia ocen, liczba
poprawek, ocena wynikéw na studiach, stopiefi zaangazowania w zdo-
bywanie wiedzy, poziom otwarto$ci na innowacyjne metody nauczania,
poziom umiejetnosci w pracy z komputerem, stopien otwartosci na nowe
do$wiadczenia, czas poswiecony na gry.

5.3. Osoby badane

W badaniu wzielo udziat 127 0séb (100 kobiet i 27 mezczyzn). Ich wiek
miedcit sie w przedziale 19-29 lat. Osoby ankietowane to studenci (gtéw-
nie pedagogiki, ale tez np. architektury lub prawa), w przewazajacej
mierze z biatostockich uczelni.

5.4. Wyniki

5.4.1. Poziom motywowania

W celu okreslenia poziomu motywowania przez poszczegélne elementy
gamifikacji zostala wykonana analiza chi kwadrat. W analizie brano pod
uwage liczbe oséb wybierajacych opcje ,nie zgadzam sie” i ,raczej nie
zgadzam si¢” (1 grupa) oraz opcje ,raczej zgadzam sie” i ,zgadzam sie”
(2 grupa). Statystycznie istotne byty réznice w przypadku dziewieciu
elementéw: punktéw [x* (104) = 74,46, p < 0,001], rankingéw [¥* (94) = 6,13,
p < 0,05], misji [x* (98) = 13,22, p < 0,001], wyzwari [¥* (93) = 40,01, p < 0,001],
pasku postepu [x* (99) = 42,68, p < 0,001], pozioméw [y* (105) = 50,75,
p < 0,001], rywalizacji grupowej [x* (102) = 37,69, p < 0,001], wspétpracy
[x* (99) = 35,16, p < 0,001] oraz wirtualnych przedmiotéw [y (111) = 53,41,
p < 0,001]. Spoéréd tych przypadkéw jedynie rankingi czeéciej opisy-
wano jako niemotywujace; przy pozostatych elementach przewazaly
odpowiedzi afirmatywne. Nie zaobserwowano istotnych statystycznie
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réznic w odniesieniu do komunikatoréw [x? (105) = 2,14, p = 0,14], odznak
[x* (92) = 2,13, p = 0,144], rywalizacji indywidualnej [x* (94) = 2,72,
p = 0,09], systemu wymiany [ (92) = 1,09, p = 0,30] oraz drobnej zaptaty
[x? (103) = 0,79, p = 0,38]. W tabeli 1. przedstawione s wyrazone w procen-
tach wybory ocen stopnia motywowania przez badane elementy gamifi-
kacji, w tabeli 2. natomiast wskazana jest liczba oséb, ktdre okreslity dane
elementy jako motywujace lub niemotywujace.

Tabela 1. Oceny stopnia motywowania przez badane elementy gamifikacji

nie zgadzam raczej nie nie mam raczej .
elementy . . . . zgadzam sie
sie zgadzam sie zdania zgadzam sie
komunikatory 173% 18,1% 17,3% 29,9% 173%
punkty 0.8% 55% 16,5% 33,9% 41,7%
odznaki 11,8% 18,9% 26% 26% 15,7%
rankingi 19,7% 26,8% 25,2% 173% 10,2%
misje 11% 13,4% 22% 37% 15,7%
wyzwania 5,5% 71% 26% 37,8% 22,8%
pasek postepu 6,3% 71% 20,5% 35,4% 29,1%
poziomy 3,9% 8,7% 15,7% 43,3% 26,8%
Tywalizacja 16,5% 14,2% 23,6% 26,8% 16,5%
indywidualna
lizaci
rywanizaga 79% 79% 18,9% 45,7% 18,9%
grupowa
wspétpraca 3,1% 12,6% 20,5% 33,9% 28,3%
irtuall
wirtuarne 6,3% 7% 11% 457% 28,3%
przedmioty
system 15% 173% 26% 22% 18.1%
wymiany
drobna zaptata 29,9% 14,2% 17,3% 17,3% 19,7%

Tabela 2. Liczba 0séb, ktére okreslity dane elementy gamifikacji jako
motywujace lub niemotywujace

elementy nie motywuje motywuje
komunikatory 45 60
punkty 8 96
odznaki 39 53
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elementy nie motywuje motywuje

rankingi 59 35

misje 31 67
wyzwania 16 77
pasek postepu 17 82
poziomy 16 89
rywalizacgja indywidualna 39 55
rywalizacja grupowa 20 82
wspétpraca 20 79
wirtualne przedmioty 17 94
system wymiany 41 51
drobna zaptata 56 47

5.4.2. Poziom podobania sie

W celu okres$lenia poziomu podobania si¢ poszczegdlnych elementéw
gamifikacji zostala wykonana analiza chi kwadrat. W analizie brano pod
uwage liczbe 0séb wybierajacych opcje ,nie zgadzam si¢” i ,raczej nie
zgadzam sie” (1 grupa) oraz opcje ,raczej zgadzam sie” i ,zgadzam si¢”
(2 grupa). Statystycznie istotne byly réznice w przypadku dziewieciu
elementéw: punktéw [x* (104) = 64, 65, p < 0,001], odznak [x* (98) = 11,80,
p < o,01], misji [x* (95) = 23,25, p < 0,001], wyzwani [x* (97) = 35,89,
p < 0,001], pasku postepu [x* (102) = 50,82, p < 0,001], pozioméw
[x®
p < 0,001], wspétpracy [x* (99) = 45,34, p < 0,001] oraz wirtualnych

(102) = 65,92, p < 0,001], rywalizacji grupowej [x* (92) = 29,39,

przedmiotéw [x* (103) = 46,22, p < 0,001]. W przypadku wszystkich
wymienionych wyzej elementéw gamifikacji liczba oséb wskazujacych
na motywowanie byla znaczaco wyzsza niz tych, ktére wskazywaty na
niemotywowanie. Nie zaobserwowano istotnych statystycznie réznic
dla komunikatoréw [y (106) = 2,41, p = 0,12], rankingéw [x* (97) = 0,09,
p = 0,77], rywalizacji indywidualnej [x* (86) = 3,77, p > 0,05], systemu
* (104) = 0,615,
p = 0,43). Tabela 3. przedstawia wyrazone w procentach wybory ocen

wymiany [y* (94) = 2,08, p = 0,15] i drobnej zaplaty [y
stopnia podobania sie testowanych elementéw gamifikacji, natomiast

tabela 4. prezentuje liczbe oséb, ktérym badane elementy podobaly sie
lub nie podobaty.
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Tabela 3. Oceny stopnia podobania sie badanych elementéw gamifikacji

elementy nie zg.adzam raczej m'e' nie m:j\m raczej ‘ zgaqzam
sie zgadzam sie zdania zgadzam sie sie
komunikatory 18,1% 173% 15% 26,8% 21,3%
punkty 2,4% 6,3% 173% 35,4% 37.8%
odznaki 13,4% 11,8% 22% 33,1% 18,9%
rankingi 18,1% 21,3% 22% 24,4% 12,6%
misje 10,2% 8,7% 23,6% 38,6% 17,3%
wyzwania 6,3% 8,7% 22% 37,8% 23,6%
pasek postepu 4,7% 71% 18,1% 39,4% 291%
poziomy 2,4% 5,5% 18,9% 46,5% 26%
13‘;“;1[:53:3 15% 11,8% 30,7% 22,8% 18,1%
rywalizacja grupowa 6,3% 9,4% 26% 37,8% 18,9%
wspoétpraca 3,9% 8,7% 21,3% 37% 28,3%
pv:;Lt;r::EEy 6,3% 7% 181% 39,4% 28,3%
system wymiany 15,7% 15,7% 25,2% 26% 16,5%
drobna zaptata 30,7% 13,4% 16,5% 16,5% 21,3%

Tabela 4. Liczba 0séb, ktérym testowane elementy gamifikacji podo-
baly sie lub sie nie podobaty

elementy nie podoba sie podoba sie
komunikatory 45 61
punkty 11 93
odznaki 32 66
rankingi 50 47
misje 24 71
wyzwania 19 78
pasek postepu 15 87
poziomy 10 92
rywalizagja indywidualna 34 52
rywalizacja grupowa 20 72
wspotpraca 16 83
wirtualne przedmioty 17 86
system wymiany 40 54
drobna zaptata 56 48
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5.4.3. Roznice pomiedzy poziomami motywowania i podobania sie

W celu poréwnania pozioméw motywowania i podobania sie zostat
wykonany test t-Studenta. Jedyne istotne statystycznie réznice zostaly
zaobserwowane dla odznak, ktére w wiekszym stopniu podobatyby sie
(m = 3,30), niz motywowaly [m = 3,10; t(126) = -2,42, p = 0,02], oraz dla
rankingéw, ktére - podobnie - bardziej by sie podobaty (m = 2,87), nizby
motywowaly [m = 2,69; t(126) = -2,20, p = 0,03]. Nie odnotowano réznic
w przypadku pozostatych elementéw gamifikacji, ktérymi byly (pierwsza
érednia oznacza poziom motywowania, druga - poziom podobania sie):
komunikatory [m = 3,12 i m = 3,11; t(126) = 0,10, p = 0,92]; punkty [m = 4,06
im = 3,98; t(126) = 1,04, p = 0,30], misje [m = 3,39 i m = 3,31; t(126) = -1,41,
p = 0,16]; wyzwania [m = 3,63 i m = 3,59; t(126) = 0,47, p = 0,64], pasek
postepu [m = 3,76 i m = 3,69; t(126) = -0,90, p = 0,37); poziomy [m=3,86
i m=3,76; t(126) = -1,37, p = 0,17], rywalizacja indywidualna [m = 3,13
im=3,06; t(126) = -0,88, p = 0,38)]; rywalizacja grupowa [m = 3,57im = 3,49;
t(126) = 1,35, p = 0,18], wspétpraca [m = 3,75 i m = 3,67; t(126) = -0,96,
p = 0,34], wirtualne przedmioty [m = 3,78 i m = 3,74; t(126) = 0,57, p = 0,57],
system wymiany [m= 3,09 i m=3,06; t(126) = -0,41, p = 0,68], drobna zaptata
[m=2,801im=2,78; t(126) = -0,21, p = 0,83].

5.4.4. Poziom motywowania oraz poziom podobania sie

a inne testowane zmienne

Wiekszos¢ korelacji pomiedzy poziomem motywowania oraz poziomem
podobania si¢ i innymi testowanymi zmiennymi nie byta istotna staty-
stycznie. Nieliczne istotne korelacje miaty za$ bardzo niski poziom. Warto

odnotowa¢ pozytywne zwiazki pomiedzy poziomem motywowania przez

wyzwania i otwarto$cia na innowacje w edukacji [r(125) = 0,24; p < 0,01]

oraz pomiedzy poziomem motywowania przez wspétprace i wynikami na

studiach [r(125) = 0,24; p < 0,01], a takze negatywne pomiedzy: poziomem

motywowania przez rywalizacje indywidualng i zaangazowaniem w zdo-
bywanie wiedzy [r(125) = -0,20; p < 0,05), poziomem motywowania przez

drobng zaptate i otwartoécig na innowacje w edukacji [r(125) = -0,24;
p < 0,05], podobaniem sie wykorzystania komunikatoréw i otwartoécig na

nowe do$wiadczenia [r(125) = -0,20; p < 0,05). Przy uwzglednieniu $red-
niej dla wszystkich elementéw istotne statystycznie byly zwigzki pomie-
dzy oceng poziomu motywowania przez gamifikacje i iloscig wolnego
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czasu [r(125) = 0,18; p < 0,05, podobaniem sie gamifikacji i statusem
materialnym [r(125) = -0,22; p < 0,05], podobaniem sie gamifikacji i ilodcig
wolnego czasu [r(125) = -0,21; p < 0,05]. Wszystkie wspélczynniki korelacji
przedstawione sg w tabeli 5. (dla poziomu motywowania) oraz w tabeli 6.
(dla poziomu podobania sie).

5.5. Dyskusja

Studenci generalnie pozytywnie odbierajg pomyst wykorzystania réz-
nych elementéw gamifikacji w ramach edukacji akademickiej. Warto
zauwazyé, ze wysokie pozytywne oceny (zaréwno w zakresie motywo-
wania, jak i podobania sig) otrzymaty elementy wigzace sie z mozliwoscia
bezpiecznego podwyzszenia oceny (punkty, wirtualne przedmioty), lep-
sza organizacja procesu uczenia sie (pasek postepu, poziomy, wspétpraca)
oraz bezpieczng dla wlasnej samooceny rozrywka (rywalizacja grupowa).
Natomiast elementy wigzace sie z mozliwo$cia obnizenia samooceny lub
potencjalnym otrzymaniem nizszej oceny z zajeé¢ [rywalizacja indywidu-
alna, rankingi, komunikatory (byé moze studenci obawiali sie bezpogred-
niej ingerencji wykladowcy?)] postrzegane byly jako mniej motywujace
i mniej atrakcyjne. Co ciekawe, nizej punktowane okazaty sie réwniez te
mechanizmy gamifikacji, ktére ani nie wptywaja bezposrednio na ocene,
ani nie usprawniaja procesu nauki (odznaki, komunikatory, system
wymiany). Powyzsze obserwacje prowadza do nastepujacych wnioskéw:
(1) gtéwnym motywatorem dla studentéw biatostockich uczelni® jest
mozliwo$¢ otrzymania dobrej oceny i niepokdj zwiazany z perspektywa
otrzymania oceny nizszej (§wiadczy to o instrumentalnym traktowa-
niu studiéw i niskim poziomie motywacji wewnqtrznej), (2) postawy
studentéw odnoénie do gamifikacji bezposrednio wiazg sie z ich moty-
wacja edukacyijna, (3) wprowadzenie innowacyjnej metody edukacyjnej
(np. gamifikacji), ktéra potencjalnie zagrazalaby samoocenie, mogtoby
doprowadzi¢ do podwyzszenia poziomu leku wiréd studentéw, a przez
to - taka mozna postawié hipoteze - do obnizenia poziomu ich wynikéw
i satysfakcji ze studiéw.

3 Préba obejmowata gtéwnie studentéw biatostockich uczelni. Aby stwierdzié, czy
otrzymane wyniki mozna generalizowa¢ na cala populacje polskich studentéw, nalezatoby
przeprowadzié¢ analogiczne badanie na grupie oséb z innych uczelni i kierunkéw.
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Tabela 5. Wspétczynniki korelacji r Pearsona (oceny poziomu motywo-
wania przez elementy gamifikacji a wybrane cechy oséb badanych)

zamieszk
materialny
ilos¢ wolnego
Srednia ocen
poprawek
wyniki na
studiach
zaangazowanie
otwartos¢ na
innowacje
z komputerem
otwartos¢ na
czas spedzony
na graniu

komunikatory

punkty

odznaki

rankingi

misje

wyzwania

pasek postepu

poziomy

rywalizacja
indywidualna

rywalizacja
grupowa

wspétpraca

wirtualne
przedmioty

system wymiany

drobna zaptata

wszystkie

Pierwsza warto§¢ w komoérkach oznacza warto§¢ wspélczynnika
r Pearsona, druga - poziom istotnosci. Pogrubione wartosci sg istotne
statystycznie.
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Tabela 6. Wspétczynniki korelacji r Pearsona (oceny poziomu podo-
bania sie elementéw gamifikacji a wybrane cechy oséb badanych)

>
x £
] ]
] =
£ 3
H ©
N S

ilos¢ wolnego
Srednia ocen
poprawek
wyniki na
studiach
zaangazowanie
otwartos¢ na
innowacje
z komputerem
otwartos¢ na
czas spedzony
na graniu

-0,05 0,00 0,17 005 009 003 -007 -008 -005 -020 -0,02
058 099 005 058 029 0,74 042 039 059 0,03 080
-006 009 0,05 001 009 006 006 006 010 -0,02 0,00
050 032 0,56 0,93 0,31 0,53 0,51 0,51 025 085 0,96
-0,06 0,12 0,11 0,05 0,10 001 -000 013 -013 -0,01 -0,05
0,52 0,18 023 062 0,25 0,95 0,98 0,15 0,14 0,96 0,55
-0,07 0116 0,17 0,11 002 -006 -006 005 -005 -004 -0,04
046 007 006 022 086 053 0,51 0,62 0,62 0,70 0,69
012 013 016 -001 017 -006 -007 006 -002 001 009
020 014 0,07 093 0,06 0,51 0,45 0,51 0,8 090 030
008 014 021 ol 008 006 -009 010 0,10 0,03 0,10
0,38 011 0,02 023 0,37 0,49 031 028 026 0,78 0,27
012 0,15 015 -0,07 -003 -003 -001 0,05 0,14 0,12 0,15
0,17 0,09 0,10 0,47 0,71 0,74 090 059 013 0,20 0,10
0,01 0,10 014 -0,04 -002 0,07 0,01 011 0,04 0,06 011
088 025 013 065 084 047 0,92 024 065 050 0,22
rywalizacja 0,01 0,17 002 -002 004 001 -015 001 0,07 012 0,08
indywidualna 096 006 083 081 064 093 0,10 089 046 0,17 0,35
rywalizacja 0,01 0,11 017 014 006 006 -013 010 -003 013 0,04

grupowa 0,90 024 0,06 011 048 052 013 0,32 0,78 0,16 0,64
002 018 015 007 -002 015 001 006 -004 013 -0,02
080 0,04 010 0,41 0,79 0,09 0,92 0,53 064 014 086

wirtualne -0,046 014 0,16 003 005 0418 000 0,07 0,07 011  -0,01
przedmioty 0,69 0,11 0,07 0,77 059 0,05 09 045 043 022 0,92
-005 023 008 -011 030 005 -006 007 009 006 -005
0,61 0,01 0,37 0,22 0,75 0,57 0,49 041 034 049 058
004 016 011 -012 014 -011 -0,18 -013 -0,02 002 -0,09
066 007 022 0,19 0,12 02 004 014 08 085 0,32

001 022 021 0,02 0,10 004 -010 006 003 005 003
092 001 002 083 0,27 067 028 047 0,77 0,55 0,76

komunikatory

punkty

odznaki

rankingi

misje

wyzwania

pasek postepu

poziomy

wspétpraca

system wymiany

drobna zaptata

wszystkie

Pierwsza warto$¢ w komdrkach oznacza warto$¢ wspétczynnika
r Pearsona, druga - poziom istotnosci. Pogrubione wartosci sa istotne
statystycznie.
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By innowacyjne metody dawaty jak najwiecej korzysci, mozna wpro-
wadzié trzy rozwigzania. Po pierwsze, wykorzystane narzedzia nie
powinny wywolywaé niepokoju. Gamifikacja sprawdzalaby sie jako poli-
gon doswiadczalny, na ktérym student w sposéb bezpieczny przezwy-
ciezalby trudnoéci i podnosit kompetencje. Sztuka przegrywania (Juul,
2016), nieodlgcznie towarzyszaca grom, wigzalaby sie w procesie edukacji
z komfortowym poczuciem pewnosci, ze nieudane podejscie nie dys-
kwalifikuje i nie uniemozliwia otrzymania dobrej oceny. Przyktadowo,
zaliczenie okre$lonej partii materiatu mogtoby odbywacé sie w miare auto-
matycznie (z wykorzystaniem choéby platform e-learningowych) - precy-
zyjne informacje zwrotne (wyrazone w punktach) dostarczatyby wiedzy
o tym, co nalezy poprawié, a pasek postepu pozwalalby na wizualizacje
stopnia znajomosci materiatu.

Po drugie, poniewaz wsréd studentéw silnie zakorzeniona jest moty-
wacja zewnetrzna, nie nalezy jej ignorowa¢. Odpowiednia strukturaliza-
cja tredci i dostarczanie licznych gratyfikacji zewnetrznych (dodatkowe
punkty bezposrednio wplywajace na ocene) za nieobowigzkowe wyko-
nanie okre$lonych zadan datyby poczucie, ze wysitek jest nagradzany.
W tym kontekscie badana w ramach pilotazu drobna wyplata dawataby
motywacje i podobataby sie podobnej liczbie oséb. Wynik ten nalezy
traktowa¢ jako wstep do refleksji nad nieodroczonym (jak w przypadku
stypendium) nagradzaniem za postepy. W celu sprawdzenia, na ile ele-
ment ten bytby motywujacy, nalezatoby jednak przeprowadzié badanie
eksperymentalne.

Po trzecie, pozadane bylyby pewne modyfikacje istniejacego systemu
edukacyjnego, wigzace sie¢ z wprowadzeniem wiekszej liczby zadan, zajeé
badZ programéw fakultatywnych, obstugiwanych automatycznie lub przy
minimalnym naktadzie pracy wykladowcy. Modyfikacje te wymagatyby
jednak zmiany $wiadomosci i oczekiwan studenta co do tego, czym sg stu-
dia i czemu stuzy zdobywanie wiedzy.

Nie zaobserwowano silniejszych zwigzkéw pomiedzy ocenami
gamifikacji a takimi zmiennymi jak otwarto$¢ na nowe doswiadcze-
nia i innowacje edukacyjne, zaangazowanie w zdobywanie wiedzy czy
wyniki na studiach. Wskazuje to, ze gamifikacja nie jest metoda mogaca
zainteresowaé jedynie wybrane jednostki. Istotna statystycznie (choé
bardzo niska) korelacja pomiedzy ilosciag wolnego czasu a ocenami
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gamifikacji pozwala postawié¢ hipoteze, ze studenci postrzegaja gami-
fikacje jako angazujaca czasowo i przez to - by¢é moze - wymagajaca
wiecej nakladu pracy.

W wiekszosci wypadkéw nie bylo tez istotnych statystycznie réznic
pomiedzy poziomami podobania si¢ i motywowania. Prawdopodobnie
wigze sie to z tym, Ze ocena podobania sie jest oparta na ocenie motywo-
wania. Podobnie jak w przypadku wspomnianej wyzej drobnej zaptaty,
by w pelni okresli¢ te réznice, nalezaloby przeprowadzi¢ eksperyment.
Warto jednak odnotowaé réznice pomiedzy motywowaniem a podoba-
niem sie w odniesieniu do rankingéw i odznak. Wynik ten mozna inter-
pretowaé w kontekscie rozrywki: znalezienie sie na szczycie rankingu
moze by¢ przyjemne, cho¢ nie musi motywowaé z powodu opisanego
wyzej niepokoju; nietypowe odznaki moga by¢ zabawne, cho¢ w praktyce
nie przekladaja sie na lepsze oceny.

6. Podsumowanie

Przeprowadzone badanie wskazuje na zainteresowanie studentéw gami-
fikacja. Analiza wynikéw ukazuje tez mozliwe zagrozenia ptynace z nie-
odpowiedniej implementacji jej wybranych elementéw. Rankingi i rywali-
zacja indywidualna, atrakcyjne dla wielu graczy, moga by¢ demotywujace
dla studentéw, ktérzy nie majg pelnej autonomii przy podejmowaniu
decyzji ,gra¢ czy nie gra¢”. Warto natomiast wprowadzaé elementy
pozwalajgce usprawni¢ proces nauki, takie jak pasek postepu, wspédtpraca
czy poziomy. Interesujace jest takze to, ze cyfrowi tubylcy nie kieruja sie
w swoich wyborach poziomem innowacji technologicznych (np. wyko-
rzystanie komunikatoréw), ale gtéwnie praktycznym wptywem na ocene
potencjalnie stosowanych mechanizméw motywujacych.
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Gamifikacja edukacji - badanie motywacji studentow

Abstrakt: Celem obecnej pracy byto okreslenie emocjonalnego i moty-
wacyjnego nastawienia studentéw do wybranych elementéw gamifikacji.
Badane byty oceny poziomu motywowania oraz podobania sie dla wykorzy-
stania w procesie edukacji nastepujacych narzedzi: komunikatory, punkty,
odznaki, rankingi, misje, wyzwania, pasek postepu, poziomy, rywalizacja
grupowa, rywalizacja indywidualna, wspétpraca, system wymiany, wirtu-
alne przedmioty. Dodatkowo — w ramach pilotazu - testowana byta opinia
na temat drobnych gratyfikacji pienieznych. Wyniki wskazaty na znaczace
zainteresowanie gamifikacja. W szczegélnosci pozytywnie oceniane byty
elementy mogace wptynaé na uzyskanie lepszej oceny koricowej i popra-
wiajace organizacje procesu uczenia i samonauczania. Nizej byty oceniane
mechanizmy potencjalnie zagrazajace samoocenie.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, edukacja, motywacja akade-
micka
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