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Abstract: Gamification of the teaching process is a challenge more and
more frequently undertaken by teachers who turn to the use of education-
al mechanisms known from games. This provides a chance to organize an
educational environment offering a number of possibilities to stimulate
student (also pupil, course participant, etc.) involvementin learning. The
starting point for this paper is a literature review, showing the current
state of research on the above topic. Select methods supporting the objec-
tives of gamification are discussed. These will help to choose mechanisms
that, when implemented, will allow for the creation a software platform
providing all requirements. The paper is an attempt to construct a cata-
logue of requirements formulated for an application supporting the pro-
cess of gamification in education.
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1. Wstep

Firma analityczna Gartner, specjalizujaca sie m.in. w zarzadzaniu techno-
logiami, w swoim corocznym raporcie umiescita gamifikacje na szczycie
listy nadmiernie rozbudzonych oczekiwan. Podsumowaniem badan firmy
jest diagram Gartner Hype Cycle (rys. 1). Najblizszy czekajacy gamifika-
cje etap cyklu obserwowanego przez Gartner wiaze sie z krytyka danej
technologii. Obecnie, jak si¢ wydaje, mamy do czynienia z najbardziej
burzliwym okresem rozwoju gamifikacji, zanim wejdzie ona w okres
stabilnego rozwoju za 5-10 lat. Nie znaczy to jednak, ze rozwigzan ga-
mifikacyjnych nie nalezy obecnie rozwija¢. To opracowanie podejmuje
problem gamifikacji procesu nauczania.
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Rys. 1. Cykl rozwoju technologii i umiejscowienie w nim gamifikacji
(za Gartner, Inc., thumaczenie wlasne)
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To, ze nauczanie potrzebuje nowych rozwigzan, pokazuje Pawet Tka-
czyk (2012, s. 99-105). Krytykuje on podstawowe zalozenia, na ktérych
opiera sie wspétczesny system edukacji, takie jak:

 liniowos¢ - zaklada sie, ze istnieje tylko jedno poprawne rozwigza-
nie oraz jeden sposéb jego znalezienia;

 koniecznoé¢ zapamietywania informacji o niewielkim znaczeniu
praktycznym lub zmieniajacych sie dynamicznie;

 brak indywidualnego podejécia do ucznia - szkoly realizuja zdefi-
niowany program nauczania w sposéb mechaniczny, jak w cyklu
produkcyjnym w fabryce;

« niewielki stopien interakeji i wspétpracy z innymi uczniami.

Wykorzystywanie mechanizméw znanych z gier w celu stymulowania
zaangazowania uczniéw w nauke jest idea, w ktérej zauwaza sie znaczny
potencjat (Hammer, Lee, 2011). W literaturze mozna znalez¢é udokumen-
towane przyklady préb gamifikacji kurséw, szkolen, czy przedmiotéw
nauczania, z ktérych wynika m.in., ze:

» skuteczna gamifikacja nie jest mozliwa bez dokladnego zdefinio-
wania jej celéw; ich osiagniecie uzaleznione jest od doboru metod
dostosowanych do gamifikowanego obszaru (O'Donovan, 2012);

« podejmowane dzialania powinny skupiaé¢ sie w znacznej mierze
na stymulowaniu zaangazowania uczestnikéw zajeé (Glover, 2013);

o gamifikacja determinuje okreslone zachowania (np. altruistyczne,
rywalizacyjne, zwiazane ze wspélpraca lub poczuciem przynalez-
noéci, agresywne), laczac elementy wptywajace na motywacje we-
wnetrzng oraz zewnetrzng (Muntean, 2011), takie jak punktacja,
wyzwania, $ciezka rozwoju gracza, tabele wynikéw.

Gléwnym punktem wyjscia dla tego opracowania sg publikacje obra-
zujace stan badan w dziedzinie gamifikacji w kontek$cie nauczania. Do-
konany przeglad literatury oraz dostepnych rozwigzan nie jest jednak
celem sam w sobie, a raczej stuzy do skonstruowania katalogu wymagan
funkcjonalnych dla platformy gamifikacyjnej - aplikacji komputerowej,
ktérej gtéwnym celem jest wspieranie dzialan nauczyciela. Szczegélnie
pozadane sa takie jej funkcje jak dokumentowanie przebiegu zaje¢ czy
$ledzenie informacji o postepach uczniéw.
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2. Niezbedne komponenty gamifikacji

Proponowana platforma powinna sprzyjaé osigganiu efektéw niezbed-
nych dla gamifikacji: autonomii gracza, poczucia mistrzostwa, odpowied-
niego rozkladu wzmocnieri oraz stanu przepltywu (ang. flow).

Na znaczenie pozostawienia graczom autonomii w podejmowanych
przez nich dziataniach wskazuje Tkaczyk (2012). Podstawa jego rozwazari
sa zmiany wynikajace z rozwoju rynku gier komputerowych, na kté-
rym wspéiczednie dominuja lekkie produkcje skierowane do tzw. casual
gamers, w przeciwienistwie do wymagajacych tytutéw sprzed lat. Dzieki
wiekszej dostepnosci produktéw gracze moga swobodniej wybieraé gry
bliskie ich upodobaniom. Tkaczyk sugeruje, ze umozliwienie podobnego
sposobu dziatania uczniom pozwoli na zwigkszenie ich zaangazowania
w nauke (s. 106). Kluczem do realizacji tego postulatu jest wspieranie
zachowan prowadzacych do poznawania i swobody interakcji w sytu-
acjach przypominajacych aktywno$ci pozaszkolne. Powinno sie zatem
promowa¢ samodzielne odkrywanie $wiata, ale takze dzialania oparte
na wspdtpracy.

Waznymi zagadnieniami omawianymi w kontek$cie gamifikacji
w nauczaniu, prawdopodobnie pierwszy raz zdefiniowanymi przez Jane
McGonigal (2010), s3 poczucie mistrzostwa oraz pilny optymizm. To
one przede wszystkim decyduja o przewadze gier komputerowych nad
tradycyjna edukacja i ogélnie §wiatem niecyfrowym. Gry w naturalny
sposéb buduja w graczach swiadomos¢ tego, ze w wirtualnym $wiecie
zawsze czeka na nich jakie$ zadanie, mozliwe do wykonania (dostoso-
wane do poziomu ich wiedzy i umiejetnoédci). W zwigzku z tym gamifi-
kacje procesu nauczania powinno sie wspieraé¢ poprzez wprowadzanie
takich zadan, nagradzanie za podejmowany wysitek oraz unikanie kar
za porazke.

Teoria wzmocnienia okresla, ,w jaki sposéb zachodzi konwersja
oczekiwanej nagrody na dzialania gracza w zaleznosci od liczby nagréd
i harmonogramu ich dostarczania” (Cunningham, Zichermann, 2012,
s. 29-30). Jest podstawa dla lepszego zaprojektowania systemu nagréd
funkcjonujacego w gamifikowanym Srodowisku. Wedtug Christophera
Cunninghama i Gabe’a Zichermanna implementacja jej zatozern w kon-
tekscie gamifikacji nauczania powinna sprowadzaé si¢ do uwzglednienia
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w ,rozgrywce  przynajmniej dwéch rodzajéw nagrdd: przydzielanych
cyklicznie (wzmocnienie o stalym interwale) oraz losowo (wzmocnienie
o zmiennym harmonogramie). Pierwszy z nich zapewnia, ze gracz wyko-
na postawione przed nim zadania w zakresie niezbednym do odebrania
naleznej gratyfikacji. Wzmocnienie o zmiennym wspétczynniku prowa-
dzi natomiast do wyraZznego zwiekszenia zaangazowania w podejmo-
wane dziatania, gléwnie ze wzgledu na ich losowe premiowanie. Nalezy
tez podkresli¢, ze sposéb konwersji trzeba weryfikowaé i na podstawie
obserwowanych rezultatéw dostrajaé algorytm kierujacy poziomem na-
gradzania.

Platforma gamifikacyjna powinna réwniez sprzyja¢ osiaganiu przez
graczy przeplywu (ang. flow). Mihaly Csikszentmih4lyi okreélit go jako
odpowiedni poziomu motywacji, miedzy frustracjg a znudzeniem. Kon-
cepcja flow zostala opracowana na podstawie wynikéw prowadzonych
przez uczonego badan nad szczesciem i kreatywnoscia, omawianych m.in.
przez Yongwena Xu (2011). Zdaniem tego autora stan przeplywu wymaga
spelnienia nastepujacych warunkéw:

 zrozumiale zadania - gracz dokladnie wie, co powinien wykona¢;

« informacja zwrotna - gracz uzyskuje natychmiastows, zrozumiata
informacje zwrotng o swoich postepach;

 skupienie - gracz jest w pelni zaangazowany w wykonywane za-
danie, nic go nie rozprasza;

« osiggalny, wywazony cel - stawiane graczowi zadania s3 wymagaja-
ce, ale wykonalne, dostosowane do poziomu wiedzy i umiejetnosci
gracza.

Xu wskazuje, ze zachowanie gracza znajdujacego sie¢ w stanie flow

charakteryzuje sie pewnymi szczegdélnymi cechami, takimi jak:

« wiara w bezposredni wplyw na wykonywane zadania, poczucie
pelnej kontroli;

« zmniejszona $wiadomo$¢ wilasnych odczué, catkowite zaangazowa-
nie w wykonywane zadanie;

- zaburzone poczucie czasu.

Zapewnienie powyzszych warunkéw w procesie gamifikacji naucza-

nia wymaga uwzglednienia ich w projektowaniu platformy oraz ciaglego
doskonalenia stosowanych metod.
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3. Przeglad wymagan

Opierajac sie na wspomnianych wczeséniej publikacjach dotyczacych ga-
mifikacji nauczania, ktére stanowig punkt wyjscia dla tego opracowania,
dokonano przegladu elementéw oczekiwanych od narzedzia programo-
wego wspomagajacego proces edukacyjny. Efektem prac jest ponizsza
lista wymagan; stuzy ona zaprojektowaniu platformy najpetniej sprzy-
jajacej osiaganiu zaktadanych celéw.

3.1. Réznorodnosc
W analizie aplikacji internetowych w kontek$cie zastosowanych elemen-
téw gamifikacji Xu (2011) podnosi kwestie osobowosci graczy, odnoszac sie
do pierwotnego modelu zaproponowanego przez Richarda Bartle’a (1996),
zakladajacego istnienie czterech podstawowych typéw graczy (zdobyweca,
odkrywca, spotecznik, zabéjca). Model ten rozszerzono pézniej o dodat-
kowy wymiar, uwzgledniajacy dwa rodzaje motywacji podejmowanych
dzialari: wewnetrzng oraz zewnetrzng (Marczewski, 2013). Obecnie wy-
réznia sie zatem nastepujace typy graczy (Bartle, 2005):
« motywowanych wewnetrznie:
- wandale (zabéjcy) - ich podstawowym celem jest osiggniecie
zlej reputacji, czemu stuzy dziatanie na szkode innych graczy;
- oportunisci (zdobywcy) - korzystaja z kazdej okazji do zysku;
jesli podczas wykonywania zadania pojawia sie przeszkoda, re-
zygnuja z jego realizacji na rzecz innego;
- przyjaciele (spotecznicy) - wchodza w interakcje z ludZmi, ktd-
rych dobrze znaja, akceptujg ich stabosci;
- hakerzy (odkrywcy) - intuicyjnie rozumieja reguly panujace
w wirtualnym $wiecie, eksperymentuja, aby odkry¢ znaczenie
jego elementéw;
« motywowanych zewnetrznie:
- politycy (zabéjcy) - skupiaja sie na subtelnym manipulowaniu
otoczeniem;
- planiéci (zdobywcy) - wyznaczaja sobie cel, a nastepnie konse-
kwentnie realizujg zalozony schemat dziatan, rozwigzujac na-
potkane trudnosci;
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- posrednicy (spotecznicy) - skupiaja sie na poznaniu towarzy-
szy gry, budowaniu sieci znajomosci, z ktérych mozna osiaggnaé
okreslone korzysci;

- naukowcy (odkrywcy) - eksperymentujg, aby formutowaé teorie,
cechuje ich metodyczno$¢ w nabywaniu wiedzy.

Platforma gamifikacyjna powinna uwzglednia¢ zréznicowane potrze-
by, co pozwoli na znaczne zwigkszenie zaangazowania uzytkownikéw.
Winno to zostaé zrealizowane przez implementacje szeregu mechani-
zméw. Ponizsze zestawienie, bazujace cze$ciowo na opracowaniu Xu
(2011), zostato zobrazowane réwniez na rys. 2.

wandale oportunisci hakerzy przyjaciele
politycy planisci naukowcy posrednicy

elementy interfejsu platformy
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Rys 2. Czynniki motywujace graczy poszczegdlnych typéw (opraco-
wanie wiasne wedtug klasyfikacji Bartle’a)
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1. Wandale/politycy:
« elementy interfejsu platformy:

- komunikacja wewnetrzna - umozliwia cho¢ w niewielkim stop-
niu podejmowanie dzialan typowych dla tego typu graczy, skon-
centrowanych na relacjach z otoczeniem;

 elementy gamifikacji:

- autonomia - swoboda podejmowanych dziatan; im wieksza, tym
lepiej, szczegblnie ze wzgledu na to, ze dziatania podejmowane
przez graczy tego typu moga by¢ bardzo nietypowe;

2. Oportunisci/planisci:
« elementy interfejsu platformy:

system nagradzania - zaspokojenie potrzeby kolekcjonowania
»punktéw doswiadczenia”, dostarczenie mozliwosci poré6wnania
wynikéw z innymi graczami;

- wirtualne dobra - mozliwo$¢ wymiany zdobytych punktéw na
$rodki prowadzace do celu, zaspokojenie potrzeby zdobywania;

- wyzwania - konieczno$¢ umieszczenia tego elementu wynika
z konsekwentnego realizowania planu dziatan przez graczy tego
typu;

- ranking - pozwala on na zaspokojenie typowej dla zdobywcéw
potrzeby poréwnywania wynikéw z innymi graczami;

- cel - zdobywcy dostosowujg swoje dzialania do uprzednio wy-
znaczonego celu;

- odznaczenia - umozliwiajg one zaspokojenie potrzeby poréw-
nania wlasnych osiagnie¢ z innymi graczami (najwyzsza range
majg odznaczenia najtrudniejsze do zdobycia);

« elementy gamifikacji:

- stan flow - wprowadzenie gracza w ten stan pozwala na wieksza
kontrole nad podejmowanymi przez niego dziataniami, a w przy-
padku zdobywcéw umozliwia zwiekszenie ich zaangazowania
w pokonywanie postawionych przed nimi wyzwan;

- autonomia - zdobywecy, a szczegdlnie planisci, potrzebuja znacz-
nej swobody dziatan;

- poczucie mistrzostwa - jego budowanie u zdobywcéw zacheca

ich do ciaglego poszukiwania nowych wyzwan w wirtualnym
$rodowisku;
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wzmocnienia w rozgrywce - sposéb oddziatywania na graczy za
pomocg systemu nagradzania;

3. Hakerzy/naukowcy:

« elementy interfejsu platformy:

profil gracza - jedna z mechanik wspierajacych (np. poprzez
umozliwienie wprowadzania zmian przez gracza) zaspokajanie
potrzeby odkrywania nowych elementéw wirtualnego $wiata;
wyzwania - wykonywanie dostepnych wyzwan to podstawowy
sposéb odkrywania elementéw wirtualnego $wiata dla tego typu
graczy;

wirtualne dobra - zaspokajaja potrzebe samodzielnego pozna-
wania nowych elementéw;

« elementy gamifikacji:

autonomia - swoboda podejmowanych dziatan, istotna w proce-
sie poznawania $rodowiska;

stan flow - zwieksza kontrole nad dzialaniami graczy, zacheca
odkrywcéw do glebszego poznawania wirtualnego $wiata;

4. Przyjaciele/po$rednicy:

elementy interfejsu platformy:

komunikacja wewnetrzna - zaspokaja potrzebe interakcji;
odznaczenia - wspieraja budowe ,sieci zaleznosci (interakcji,
wspélpracy)”; pozwalaja na wstepng selekcje potencjalnych
partneréw na podstawie informacje o wykonanych przez nich
dziataniach;

profil gracza - jak wyzej, z ta réznica, ze profil taki stuzy gtéwnie
do informowania o przynaleznosci do danej grupy.

Nie wszystkie wymienione mechanizmy sg réwnie wiasciwe w ga-

mifikowaniu edukacji. Najbardziej pozadanym typem gracza sg zdobyw-

cy, zwlaszcza planisci, zabdjcéw za$ nalezaloby raczej unikaé. Gry typu

casual czesto sa budowane tak, by nie oferowaly zabdjcom niczego, co

sklania ich do wybierania innych tytutéw, projektowanych w giéwnej

mierze dla nich. Jednak w gamifikacji szkolnictwa zaspokojone musza

by¢ potrzeby wszystkich graczy. Pozostaje oprze¢ sie na tym, ze powyzsze

typy to tylko role; kazdy z grajacych moze pelni¢ wiecej niz jedna.

Przyktadem dyskusyjnej zasady moze by¢ tez autonomia. W daw-

nym, klasycznym systemie dydaktycznym mozna by ja okresli¢ jako
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niewskazang. Autorzy sg jednak przekonani, ze stanowi ona jeden z naj-
bardziej potrzebnych sktadnikéw gamifikowania edukacji w taki sposéb,
aby graczy raczej angazowa¢, niz zniechecac.

3.2. Zdefiniowany cel

Jednym z najistotniejszych mechanizmoéw, jakie wptywaja na wprowa-
dzanie w zycie zamierzen gamifikacji, jest zapewnienie graczom poczucia
celowo$ci podejmowanych przez nich dziatan. Przektada sie to na zde-
finiowanie oraz odpowiednie umotywowanie punktu, do ktérego daza
grajac:, ,epickiego wyzwania”. Tkaczyk (2012) wyréznia je jako jeden
z elementéw budujacych zaangazowanie graczy, formutujac jednoczes-
nie pojecie ,celu umocowanego w $wiecie, z ktérego pochodzi zadanie”
(s. 107). Autor zwraca tym samym uwage na to, ze niezaleznie od pozio-
mu skomplikowania ,epickiego wyzwania” istotne jest jego fabularne
uzasadnienie.

Sposéb uwzglednienia tego elementu w platformie gamifikacyjnej
mozna opracowaé na podstawie koncepcji heroizmu, na ktéra powotuja
sie Cunningham oraz Zichermann (2012). Wspétczesnie jednak coraz
rzadziej jest on rozumiany wylacznie jako dokonywanie wielkich czy-
néw. W gamifikowanych systemach zatozenia tej koncepcji towarzysza
projektowaniu dziatan o spotecznym charakterze.

Implementacja takiego rozwigzania moze opiera¢ sie na zapropono-
wanych przez Cunninghama oraz Zichermanna przykiladach wyzwan
(2012, s. 88-89) polegajacych na:

« motywowaniu graczy do wykonywania serii zadan prowadzacych

do osiagniecia ,epickiego” celu;

» wykorzystaniu aspektu spoteczno$ciowego - niesienia pomocy in-

nym - wplywajacego na zachowanie graczy;

« wymuszeniu podejmowania dzialan w ograniczonym czasie.

Implementacja powinna wiec polega¢ na dostarczeniu graczom celu
o elitarnym charakterze, ktérego osiagniecie polega na pokonywaniu
pomniejszych wyzwan dostosowanych do gamifikowanego obsza-
ru. W przypadku gamifikowania edukacji takim celem bedzie odpo-
wiednio grywalne konicowe zaliczenie przedmiotu. Jak uczy praktyka,
jest to niezbedne rozwigzanie, poniewaz sam mechanizm zbierania
w ramach gamifikacji punktéw dajacych w sumie zaliczenie zostanie
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bardzo szybko naduzyty (ang. exploited) przez graczy, np. oportunistéw
i planistéw.

3.3. Wyzwania
Wyzwania w edukacji ksztattujg zachowania graczy i s zwigzane z wyko-
nywaniem ¢wiczein czy projektéw. Wedtug Cunninghama i Zichermanna
(2012) ,kieruja gracza na odpowiednie tory w $wiecie grywalizowanego
systemu” (s. 66). Ich implementacja w platformie wigze sie z ksztatto-
waniem poczucia mistrzostwa u graczy. W gamifikacji nauczania utrzy-
mywanie stalego poziomu zaangazowania uczestnikéw zaje¢ moze byé
trudne.

Odpowiednio zaprojektowany system wyzwan powinien umozliwiaé
przede wszystkim:

« dowolne definiowanie posrednich zadan przez prowadzacego za-

jecia;

« intuicyjny sposéb rozliczania oraz nagradzania graczy.

Przykladem aplikacji, w ktérej w interesujacy sposéb zrealizowa-
no system wyzwan, jest Microsoft Ribbon Hero 2 (Faulkner, 2011). To gra
stworzona przez Microsoft Office Labs, wydana 2 kwietnia 2011 roku,
ktérej podstawowy cel stanowi zapoznanie gracza z interfejsem progra-
méw pakietu Microsoft Office 2007 oraz 2010. Wyzwania funkcjonujace
w aplikacji zostaty zaprojektowane w taki sposéb, aby stopniowo wpro-
wadza¢ gracza w tajniki obstugi pakietu Microsoft Office. Ribbon Hero 2
przekazuje wiedze (od ogélnej do szczegbtowej), a dodatkowo zawiera
urozmaicong warstwe fabularng uzasadniajaca wykonywanie kolejnych
zadan i zwiekszajaca zaangazowanie uzytkownikéw.

3.4. System nagradzania

Wazng kwestig, czesto dyskutowang w literaturze dotyczacej gamifikacji,
szczegblnie w tekstach nawiazujacych do jej wykorzystania w obszarze
edukacji (por. Glover, 2013; O’'Donovan, 2012; Bell, Kaiser, Sheth, 2012),
jest zaprojektowanie odpowiedniego systemu nagradzania. Jego wiacze-
nie do platformy powinno by¢ dokladnie przemyslane. W przeciwnym
wypadku mechanizm ten bedzie tzw. punktyfikacjg krytykowang przez
Margaret Robertson (2010) jako naduzywanie gamifikacji i nie spelni
swojego zadania.
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Jak zauwazaja Cunningham oraz Zichermann (2012), jednym z waz-
niejszych celéw systemu nagradzania jest $ledzenie postepéw gracza.
Wyrézniaja oni nastepujace wariacje systeméw punktowych (s. 44-47):

« punkty doswiadczenia - zdobywane za rézne aktywnosci w ga-
mifikowanym systemie, bez ustalonego limitu, odzwierciedlajace
zaangazowanie gracza;

« punkty zamieniane na nagrody - bedace podstawa wirtualnej eko-
nomii, wirtualng walutg wymienialng na wirtualne dobra;

« punkty umiejetnosci - przypisane do okreslonych zadan, uzupet-
niajace systemy wyzej wymienione; wplywajace za zaangazowanie
gracza w dzialania alternatywne, drugorzedne;

« punkty karmy - przyznawane za regularng aktywno$¢; gracze moga
wzajemnie je sobie rozdawad;

» punkty reputacji - posredniczace w budowaniu zaufania wirtualnej
spotecznosci do jednostki.

System nagradzania dzialan graczy powinien by¢ przede wszystkim
dostosowany do gamifikowanego obszaru. Dokonujac wyboru sposréd
dostepnych metod, nalezy zadbaé o proporcjonalne promowanie zaan-
gazowania graczy w réznych, rozlacznych obszarach aktywnosci. Licz-
ba funkcjonujacych w platformie systeméw punktowych powinna byé
okres$lona w rozwazny sposéb, z uwzglednieniem tego, ze gracze maja
ograniczone mozliwosci opanowania metod dziatania.

3.5. Wirtualne dobra
Konsekwencja wprowadzenia zbieranych przez gracza punktéw czy wa-
lut jest konieczno$¢ umieszczenia w gamifikacji réwniez mechanizmu
wymiany zdobytych $rodkéw (niezaleznie od ostatecznego sposobu ich
reprezentacji) na tzw. wirtualne dobra. Wplyw mechaniki tej wymiany na
stymulowanie zaangazowania uczestnikéw zajeé¢ zauwaza m.in. Cristine
Muntean (2011). Zwraca ona uwage na wysoki poziom zainteresowania
graczy zwigzany z mozliwoscig uzyskania dodatkowego, wymiernego
zysku. Jednym z powodéw takiego stanu rzeczy moze by¢ odpowiednio
zaprojektowany katalog dostepnych wirtualnych débr.

W tym wypadku sposéb implementacji zalezy w znacznej mierze od
postrzegania potencjalnych nagréd przez graczy. W praktyce polega na
wprowadzeniu w platformie mechanizmu sklepu. Umozliwia to wymiane
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zdobytych przez gracza Srodkéw na elementy wplywajace na charakter
rozgrywki, a zwlaszcza na ,epickie wyzwanie”. Nalezy podkresli¢, ze wir-
tualne dobra moga z powodzeniem funkcjonowa¢ réwniez poza projek-
towang platforma gamifikacyjna (Cunningham, Zichermann, 2012, s. 48),
w szczegdlnosci w formie nagréd rzeczowych. Kazdorazowo ich wartosé
powinna by¢ jednak przeliczana i reprezentowana w sposéb zgodny z wy-
korzystywanym systemem nagradzania.

3.6. Komunikacja wewnetrzna

Wazng funkcja upraszczajaca organizacje gamifikacji jest odpowiednio
zaprojektowany w platformie system komunikacji wewnetrznej. Dla gra-
jacego studenta to mechanizm powiadomien o zadaniach i wyzwaniach,
ich wynikach, a takze otrzymanych nagrodach. Natomiast z punktu wi-
dzenia prowadzacego narzedzie to ma umozliwia¢ m.in.:

« wysytanie korespondencji do pojedynczych uczestnikéw zajeé, ze-
spotéw czy calych grup;

 automatyzacje jak najwiekszej liczby dziatan: sprawdzania obecno-
$ci, wysylania informacji o wyzwaniach, odnotowania informacji
zwrotnej o wykonanych zadaniach wraz z weryfikacja terminowo-
$ci i tatwym przyznawaniem nagrdd etc.;

« ciagte pobudzanie zaangazowania - zapewnienie takiej formy ko-
munikacji pozwala na dynamiczna reakcje na dziatania podejmo-
wane przez graczy.

Implementacja tego elementu w platformie gamifikacyjnej przyczy-
nia sie do stworzenia systemu zgodnego z podejsciem okreslanym przez
Muntean (2011) mianem as social as possible. W konsekwencji pozwala
to lepiej symulowaé warunki typowe dla tradycyjnego $rodowiska eduka-
cyjnego (grupa uczniéw uczestniczaca w zajeciach, znajdujaca sie w tym
samym pomieszczeniu).

3.7. Profil gracza

Jednym z niezbednych elementéw platformy gamifikacyjnej jest zaktadka
,Profil gracza”. Jej przeznaczeniem jest przede wszystkim informowa-
nie o statusie gracza w grze stanowiacej tlo gamifikacji, przynaleznosci
uczestnika zaje¢ do danej grupy, otrzymanych przez niego odznacze-
niach oraz posiadanych nagrodach i wirtualnych dobrach, czyli postepie
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w drodze do wyznaczonego celu. Duze znaczenie przywigzuje sie do
mozliwosci swobodnego dostosowania profilu zgodnie z indywidualnymi
preferencjami uzytkownika (Muntean, 2011). Element taki moze zostaé
skonstruowany takze jako rozszerzenie profilu w uzywanej juz aplikacji
e-learningowej (por. O’'Donovan, 2012).

3.8. Ranking

Kolejnym elementem platformy gamifikacyjnej zaspokajajacym potrze-
by graczy ukierunkowanych na zdobywanie (zwyciezanie) jest ranking:
uporzadkowana pod wzgledem pewnej cechy lista graczy reprezentujaca
wynik dziatait podejmowanych przez nich w gamifikowanym $rodowisku.
Podstawowg zaletg tej mechaniki przemawiajaca za wlaczeniem jej do
platformy gamifikacyjnej jest dostarczanie uczestnikowi zajeé¢ przejrzy-
stej informacji zwrotnej o poczynionych przez niego postepach. Jak stusz-
nie zauwaza Ian Glover (2013), element ten z reguty wykorzystywany jest
w obszarach ukierunkowanych na konkurencyjno$¢, jednakze moze mieé
réwniez zauwazalny wptyw na promocje pracy zespotowej.

W praktyce stosuje sie obecnie dwa rodzaje zestawien: niezniecheca-
jace oraz nieskoniczone tabele wynikéw. Konstrukeja pierwszego z nich
polega na takim zobrazowaniu wyniku gracza, by niezaleznie od swojej
pozycji w ujeciu globalnym otrzymat przejrzysta informacje o wymo-
gach najblizszego awansu. Idea nieskonczonej tabeli wynikéw zaklada
istnienie wielu sposobéw $ledzenia postepéw graczy. Dodatkowg zaletg
tego typu rankingu jest mozliwo$¢ wprowadzenia mechanizmu zaweza-
nia reprezentowanych wynikéw poprzez przelaczanie zasiegu poréwnan
(lokalny, globalny, znajomi). (Cunningham, Zichermann, 2012, s. 56-58).

3.9. Odznaczenia

Ostatnim z omawianych w tym opracowaniu elementéw platformy gami-
fikacyjnej jest system odznaczen - forma wizualnej reprezentacji zdoby-
tej wiedzy i doswiadczenia, najczesciej w postaci niewielkiego obrazka
nawigzujacego do wykonanego zadania. W literaturze obcej odznaczenia
funkcjonuja zamiennie pod pojeciami achievements oraz badges. Z reguty
implementacja tego mechanizmu podyktowana jest szerokim zakresem
mozliwosci jego wykorzystania, jednak najwieksze znaczenie ma czynnik
spolecznosciowy. Odznaczenia sg prostym sposobem na poinformowanie
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pozostatych graczy o zadaniach wykonanych przez konkretnego uczest-
nika zaje¢. Najczesciej uzupetnia sie w ten sposéb dane zawarte wczesniej
w profilu uzytkownika, np. poprzez dodanie odpowiednio wyréznio-
nej listy zdobytych odznaczen z krétkim opisem zaliczonego wyzwania
(Glover, 2013). W tym wypadku rozbudowa platformy gamifikacyjnej po-
winna sprowadzac¢ si¢ do:

« zapewnienia mozliwo$ci swobodnego oferowania odznaczen za wy-
konywanie réznych zadan, niekoniecznie powigzanych z aspektem
edukacyjnym (Muntean, 2011);

« uzupelnienia systemu odznaczen o przynajmniej drobng korzysé
w drodze do celu, by gracze nie mieli wrazenia, ze mechanizm ten
jest oszustwem; do najpopularniejszych rozwigzan nalezy przeli-
czanie liczby zdobytych (unikalnych) odznaczen na okresélony bo-
nus oraz automatyczne powigzanie zdarzenia, jakim jest zdobycie
nowego odznaczenia, z przyznaniem puli punktéw wirtualnej wa-
luty czy doswiadczenia.

Dobra praktyka jest konstruowanie systemu odznaczen zgodnego
z mechanizmem zaproponowanym przez fundacje Mozilla w ramach
projektu Mozilla Open Badges. Jego gléwna idea to zebranie wszystkich
zdobytych przez uzytkownika odznaczen w jego osobistym repozytorium.
W ten sposéb dowolny internauta moze uzyska¢ peina informacje na
temat osiaggniec¢ uczestnika projektu.

3.10. Technologiczna koncepcja platformy
Wielu z oméwionych wymagan nie bedzie mozna spelnié bez uzycia apli-
kacji komputerowej w roli platformy gamifikacyjnej. Najodpowiedniejsze
wydaje sie tu zastosowanie gry przegladarkowej, bedacej szczegblnym
przypadkiem aplikacji internetowej. Dla potrzeb tego opracowania przy-
jeto definicje zaproponowang przez Jakuba Marszatkowskiego (2010, 2011).
Sposréd wskazanych przez niego cech definicyjnych dla realizowania ga-
mifikacji szczegdlnie istotne beda nastepujace cechy gry przegladarkowej:
« rozgrywana za pomoca przegladarki internetowej, a wiec bez dodat-
kowych naktadéw programowania, dostepna i fatwa w uzytkowa-
niu wilasciwie z dowolnej platformy, w tym z urzadzen mobilnych;
« umozliwiajaca prowadzenie rozgrywki przez dtuzszy czas, zacheca-
jaca do regularnosci w korzystaniu z gry, zawsze dostepna dla gracza;
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« oparta na systemie autoryzacji uzytkownikéw wymagajacym od
gracza posiadania wlasnego konta i zapewniajaca wylacznosé ko-
rzystania z niego;

« zbudowana z elementéw typowych dla serwisu internetowego, co
w konsekwencji zapewnia pakiet domy$lnie dostepnych i uzytecz-
nych mechanizméw.

Z punktu widzenia prowadzacego zajecia dodatkows zaletg skonstru-
owania platformy gamifikacyjnej w przedstawiony sposéb jest mozliwo$é
pomiaru réznych form aktywnosci graczy za pomocag dobrze opracowa-
nych rozwigzan typowych dla stron internetowych (Marszatkowski, 2010).
Zastosowanie tych metod bedzie ulatwia¢ dokumentowanie przebiegu
zaje¢, §ledzenie informacji o postepach dokonanych przez uczestnikéw
i ostatecznie wlasciwe monitorowanie oraz korygowanie zakladanych
celéw gamifikacji.

4. Podsumowanie

Wielu badaczy zaznacza potrzebe wspierania préb gamifikacji procesu
nauczania odpowiednia platformg programowa. Niniejsze opracowanie
ma stuzy¢ jako punkt wyjscia podczas projektowania takiej aplikacji. Na-
lezy mie¢ oczywiscie §wiadomo$¢, ze nie wyczerpuje ono tematu. Licz-
ba mozliwych mechanizméw jest znaczna, a wybdr sposréd nich zalezy
w duzym stopniu od potrzeb wynikajacych z metody organizacji zajec.
Celem autoréw bylo przede wszystkim zwrécenie uwagi na problem
dostosowania narzedzi stosowanych w gamifikacji nauczania w sposéb

usprawniajacy caly proces.
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Gamifikacja w edukacji: przeglad wymagarn dla platformy
gamifikacyjnej

Abstrakt: Gamifikacja procesu nauczania to wyzwanie coraz czesciej po-
dejmowane przez nauczycieli zwracajacych sie w kierunku wykorzystania
w edukacji mechanizméw znanych z gier. Stwarza to szanse na takie zorga-
nizowanie Srodowiska edukacyjnego, aby oferowato mozliwos$¢ pobudzania
zaangazowania studentdw (a takze uczniéw, stuchaczy etc.) w nauke. Punk-
tem wyjscia dla artykutujest przeglad literatury przedstawiajacej aktualny
stan badani. Omawiane s3 wybrane metody wspierajace osigganie celéw ga-
mifikacji. Stuzg one selekcji mechanizméw, ktérych implementacja pozwoli
zaprojektowaé narzedzie (platforme software’owg) wprowadzajace w zycie
zdefiniowane uprzednio zatozenia. Artykut stanowi prébe skonstruowania
katalogu wymagari dla aplikacji wspierajacej proces gamifikacji nauczania.

Stowa kluczowe: gamifikacja, przeglad wymagan, platforma gamifikacyjna
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