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Abstract: The issue around which this study focuses is gamification, which takes into account
the peculiarities of adult learning, the essence of cognitive mechanisms and the way of
acquiring new knowledge by people who, in order to learn effectively, want to influence and
decide what to learn, at what time and they take full responsibility for it. The text presents the
possibilities of using gamification in the context of formal and informal education of adults. The
first part of the text discusses the definitional approaches operating in the literature and the
basic understanding of gamification. Then its internal and external structures and processes are
discussed. The author highlights the advantages of gamification as an effective motivational
strategy in adult education. The advantages are analysed in the context of the self-determination
theory of Edward L. Deci and Richard M. Ryan.

Stowa kluczowe: grywalizacja, uczenie sie dorostych, motywacja do nauki, teoria autode-
terminacji Edwarda L. Deciego i Richarda M. Ryana.

Streszczenie: Zagadnieniem, wokdt ktorego koncentruje sie niniejsze opracowanie, jest gry-
walizacja, ktora uwzglednia specyfike nauczania ludzi dorostych, istote mechanizmadw poznaw-
czych oraz sposéb przyswajania nowej wiedzy oséb, ktore by moc uczy¢ sie efektywnie, chca
mie¢ wptyw i decydowad, czego sie uczy¢, w jakim czasie i brac za to petng odpowiedzialnosc.

Prezentowany tekst ukazuje mozliwosci wykorzystywania grywalizacji w kontekscie formalnych
i nieformalnych praktyk edukacyjnych oséb dorostych. W pierwszej czesci tekstu omodwione zo-
staty funkcjonujace w literaturze ujecia definicyjne i podstawowe rozumienie grywalizacji. Za-
prezentowane zostaty jej struktury i procesy wewnetrzne i zewnetrzne. W tekscie zaakcentowa-
no walory grywalizacji jako efektywnej strategii motywacyjnej w edukacji oséb dorostych, ktore
omodwione zostaty w kontekscie teorii autodeterminacji Edwarda L. Deciego i Richarda M. Ryana.
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Wprowadzenie

Zmiany demograficzne, starzenie sie spoteczenstw na catym Swiecie, a przede
wszystkim w krajach rozwinietych, sa niezwykle istotnymi problemami wspotczes-
nego $wiata. Specyfika tych trudnosci doprowadzita do doswiadczania powaznych
trudnosci w wielu obszarach funkcjonowania cztowieka, w tym edukacji. W ksztat-
ceniu, szkoleniu, uczeniu sie przez cate zycie os6b dorostych (zarobwno w formacie
formalnym, jak i pozaformalnym) wcigz poszukuje sie efektywnych metod naucza-
nia przystajacych do wciaz zmieniajacych sie warunkéw spotecznych.

Jednym z wciaz aktualnych trendéw w zakresie rozwoju edukacji oséb dorostych
jest grywalizacja. Jest to jedna z mozliwosci, ktora warto wykorzystywac w procesie
nauczania dorostych. Jest zgodna z zasadami uczenia sie dorostych, ale przede
wszystkim jest bardzo atrakcyjna dla docelowej grupy odbiorcow. Jest to istotne
zwtaszcza w perspektywie koniecznosci ubiegania sie o zainteresowanie, uwage,
czas, kapitat finansowy potencjalnych uczestnikéw, ktérzy sa zmotywowani do
uczenia sie przez cate zycie.

Grywalizacja uwzglednia specyfike nauczania ludzi dorostych, istote mechanizmoéow
poznawczych oraz sposdb przyswajania nowej wiedzy oséb, ktére chciatyby miec
wptyw i decydowal, czego chca sie uczy¢, w jakim czasie i bra¢ za to odpowie-
dzialno$¢. Ponadto doskonale wpisuje sie w ramy teorii autodeterminacji, zgodnie
z ktora ludzie pragna i naturalnie rozwijaja wtasny potencjat wowczas, gdy warun-
ki, w ktorych funkcjonuja, pozwalaja im na zaspokojenie podstawowych potrzeb
psychologicznych.

Grywalizacja procesu edukacyjnego — analiza pojecia, struktur i proceséw wewngtrznych
i ewngtrznych

Termin grywalizacja powstat w 2002 r., a w 2008 r. zostat wprowadzony do literatu-
ry dotyczacej technologii edukacyjnych, zwtaszcza tych nowoczesnych technologii,
ktore sprawiajg, ze proces ksztatcenia moze byc ciekawszy, efektywniejszy i bar-
dziej satysfakcjonujacy dla uczestnikow. Od roku 2010 roku termin ten zaczat by¢
coraz czesciej uzywany, ale nadal nie ma zbyt wielu opracowan, systematycznych
badan, ktore zajmowatyby sie tg tematyka. Prawdopodobnie z tego powodu, iz
wielu badaczy, autoréw opracowan teoretycznych widzi w grywalizacji wytacznie
odniesienie do gier planszowych i gier wideo, co jest oczywiscie nieuniknione, lecz
nie w petni odzwierciedla istote grywalizacji (Faiella, Ricciardi 2015).

Grywalizacja procesu nauczania jest jednym z aktualnie dostrzeganych trendéw
w rozwoju formalnej i pozaformalnej edukacji oséb dorostych. Moze by¢ skutecz-
nym narzedziem motywowania do uczestnictwa w zajeciach edukacyjnych, krétko-
terminowych lub dtugoterminowych kursach szkoleniowych. Mimo tego jest to ob-
szar stosunkowo rzadko eksplorowany badawczo, z niewielkg liczba zrealizowanych
badan empirycznych w Srodowisku akademickim. Dokonujac przegladu literatury
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podejmujacej te kwestie, mozna dostrzec, iz wielu autoréw (zwhaszcza zagranicz-
nych) dokonuje analizy pojecia, struktury oraz proceséw wewnetrznych i zewnetrz-
nych wpisanych w grywalizacje.

W dalszej czesci paragrafu zaprezentowane zostanie ujecie definicyjne grywaliza-
¢ji. Omdwiona zostanie jej struktura oraz wpisane w nig procesy wewnetrzne, ze-
wnetrzne. Mowiac najogdlniej, grywalizacja jest dziataniem dydaktycznym, ktore
jest skoncentrowane na wzbudzeniu aktywnego uczeniu sie uczniow. Jej ogromna
zaletg jest wzmacnianie motywacji do uczestnictwa w procesie uczenia sie. Dzieki
czemu osoby doroste sa bardziej zaangazowane w proces edukacyjny (Vukovic,
Jereb, Pintar 2015).

Grywalizacja (w literaturze mozna odnalez¢ takze takie pojecia, jak: gamifikacja,
gryfikacja) to wykorzystanie w toku procesu dydaktycznego réznego typu me-
chanizmow, ktdre zaczerpniete sg z gier. Dziatanie tego rodzaju ma na celu petne
zaangazowanie w nauke uczestnikow (Wawer 2016). Grywalizacja jest najczesciej
wykorzystywana, aby skutecznie wspiera¢ rozwigzywanie doswiadczanych przez
ucznia trudnosci w nauce poprzez modyfikacje postaw, nastrojéw czy optymaliza-
cje procesu uczenia si¢. Gamifikacja oznacza zatem zamierzone przez edukatora
wykorzystywanie mechanizméw i technik zaczerpnietych z gier. Celem wdrazania
mechaniki gier w proces edukacji jest wiec przede wszystkim zwiekszenie pozio-
mu zaangazowania uczestnika, ksztattowanie nawyku systematycznego uczenia
sie. Inaczej mowiagc nadrzednym zatozeniem grywalizacji jest ukierunkowanie my-
$li, zachowan uczestnikow na cel, ktéry jest zbiezny z oczekiwaniami autora pro-
jektu dydaktycznego i ich mobilizacji do podjecia stosownych dziatarn (Enterprise
Gamification 2014).

Schemat proponowanej uczniom aktywnosci w oparciu grywalizacje zaczerpniety
jest z gier (w tym przypadku gra petni funkcje ,wirtualnego instruktora”). Jest pro-
jektowany w taki sposéb, aby nauczy¢, usprawni¢ u uczestnika procesu uczenia
sie pewng umiejetnos¢, zapoznac go z okreslong wiedza, wywotac dtugotermino-
wa zmiane w mysleniu, postawach, zachowaniu budzac jednocze$nie wewnetrzna
motywacje do dziatania. Inaczej moéwigc do procesu uczenia sie wprowadzane s3
elementy projektowania gier i doswiadczenia z nich ptynace (Caponetto, Earp, Ott,
2014, s. 53).

Zdaniem Scotta Nicholsona wiekszo$¢ schematow grywalizacji wykorzystuje system
uzyskiwania punktow, odznak, osiggania coraz wyzszych poziomow, budowania ran-
kingow osiggnie¢ w odniesieniu do rzeczywistosci spotecznej, w ktorej funkcjonuje
uczestnik procesu uczenia sie, otrzymywania statusu. Najczesciej stosowang kombi-
nacja elementdéw grywalizagji, jak wskazuje S. Nicholson, jest powigzanie punktow,
odznak i wytaniania lideréw np. w toku nauczania poprzez realizacje projektow (jest
to jedna z metod ksztatcenia, ktora polega na postawieniu uczestnikow procesu
uczenia sie w konkretnej sytuacji problemowej — Problem — Based Learning; czesto
wykorzystywana w grywalizacji wiaczanej w proces edukacyjny) (Nicholson 2015).
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Uczestnik grywalizacji moze zbierac tzw. punkty doswiadczenia. Jest to jeden z naj-
wazniejszych i najczesciej wykorzystywanych systeméw punktowych. To system, na
podstawie ktorego tworzy sie rankingi i okresla poziom zaangazowania gracza. Za
wszystkie podejmowane w toku grywalizacji aktywnosci uczestnik procesu edukacji
zbiera tego typu punkty. Kolejnym typem moga by¢ tzw. punkty umiejetnosci. Te
punkty zdobywane za wykonanie wybranych dziatan. To sa punkty, ktére mozna
wymieni¢ np. na nagrody. Relatywnie rzadko wdrazany jest system, ktory wykorzy-
stuje trzeci typ punktow — punkty karmy. W tym przypadku cztowiek odnosi korzy-
$ci z rozdawania punktow innym uczestnikom. Punkty te otrzymuje za regularna
aktywnos¢ lub samo uczestnictwo w grywalizacji (Ztotek 2017).

Jednym z mechanizmow grywalizacji sg takze poziomy. Stuzg one przede wszystkim
do tego, aby mierzy¢ czas, jaki uczestnik procesu edukacji poswiecit na gre. Poziom,
ktory zostat uzyskany przez uczestnika gry, moze takze swiadczy¢ o zdobytym do-
Swiadczeniu. Jest wiec pewnego rodzaju $Swiadectwem statusu w grze. Dazenie do
zdobywania statusu to potezny motywator do podejmowania aktywnosci. Strategia
jest szczegolnie efektywna wsréd osob nastawionych na konkurencje, dla ktérych
status, a wraz z nim wtadza i autorytet, sg istotnymi wartosciami.

Wiasnie tego rodzaju kompilacja odziatywan dydaktycznych jest najblizsza kla-
sycznemu systemowi monitorowania i ewaluacji uzyskiwanych wynikéw, efektow
uczenia sie w edukacji formalnej, jak réwniez w kontekscie nieformalnych praktyk
edukacyjnych dla dorostych. Pozwala takze na wykorzystywanie gromadzonych in-
formacji, efektow obserwacji w celu biezacej modyfikacji procesu edukacyjnego
poprzez niwelowanie niepozadanych zjawisk bezposrednio po ich odnotowaniu.

Warto podkresli¢, iz wprowadzenie elementéw gry i jej mechaniki (punkty, odznaki,
osigganie kolejnych poziomoéw itd.) do zaje¢ edukacyjnych ma uatrakcyjni¢ prze-
strzen do zanurzenia ucznidéw w proces uczenia sie (Codish, Ravid 2015), wzbudzi¢
i utrzymac u nich wewnetrzng motywacje i zaangazowanie do wykonywania zadan
edukacyjnych. Priorytetem pozostajg jednak wytyczone cele dydaktycze, ktore za-
pewniajg nabycie pewnych ogdélnych kompetencji.

Grywalizacja jako jeden z trendGw w rozwoju edukacji 0sdb dorostych wzmagajacy motywacje
| Zaangazowanie w proces uczenia sig

Motywacja rodzi sie, gdy cztowiek czego$ pragnie i zaistniaty okolicznosci zaspoko-
jenia tej potrzeby przez zrealizowanie okreslonej aktywnosci oraz wowczas, kiedy
jednostka oceni warunki rzeczywistosci, w ktérej funkcjonuje jako sprzyjajace osia-
gnieciu powodzenia w podjetych dziataniach (Sekuta 2010, s. 9). Zdaniem Edwarda
L. Deciego i Richarda M. Ryana motywacja moze obejmowac trzy stany emocjo-
nalne, tj. motywacje wewnetrzng, motywacje zewnetrzng i amotywacje (stan, ktory
charakteryzuje sie apatia, brakiem motywacji do dziatania, obojetnoscia, biernos-
cig) (Deci, Koestner, Ryan 1999).
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Motywacja moze wiec przybieraé rézne formy. Obejmujg one procesy umystowe,
ktére pobudzaja cztowieka do dziatania. Inicjuja, ukierunkowuja i utrzymuja ak-
tywnos$¢, pozwalaja na dokonywanie wyboréw. Motywacja wewnetrzna to subiek-
tywnie odczuwana chec¢ zaangazowania sie w okreslone dziatanie dla niego sa-
mego. Nie chodzi tu o korzysci, czynniki zewnetrzne, jak w przypadku motywagji
zewnetrznej (np. nagroda, unikniecie przykrych konsekwencji) (Zimbardo, Johnson,
McCann 2011).

Zadaniem nauczycieli, edukatoréw jest rozwijanie w uczestnikach praktyk edu-
kacyjnych pragnienia zdobycia nowej wiedzy, umiejetnosci, czyli motywacji. Jak
wiadomo, motywacja wewnetrzna jest generatorem wszelkich procesow uczenia
sie, wzmaga zaangazowanie oraz wytrwato$¢ w dziataniu. Czyni nauke inspirujaca
(Valerio 2012).

Jak zostato nadmienione w poprzednim paragrafie, mechanizmy zaczerpniete
z gier, a wykorzystywane w grywalizacji s3 waznym elementem konstruowania
procesu edukacyjnego, w ktory wiaczane sg osoby doroste. Ich celem jest wzbu-
dzenie i utrzymanie wewnetrznej motywacji do wykonywania zadan edukacyj-
nych, co istotnie zwieksza prawdopodobienstwo osiggniecia celu dydaktycznego
(Samodumska i inni 2022, Wang 2022). Oczekiwanym rezultatem wykorzystywania
grywalizacji w formalnych, pozaformalnych praktykach edukacyjnych jest przede
wszystkim zmiana postaw, zachowan dorostych uczestnikdédw procesu edukacyjne-
go i ich aktywne, dtugotrwate zaangazowanie.

Walory grywalizacji jako strategii motywacyjnej w edukacji 0sdb dorostych
w kontek$cie teorii autodeterminacji Edwarda L. Deciego i Richarda M. Ryana

Teoria autodeterminacji Edwarda L. Deciego i Richarda M. Ryana wywodzi sie
z psychologii humanistycznej. Jest to jeden z kierunkéw psychologicznych, ktéry
postrzega cztowieka jako podmiot autonomiczny, ktéry spontanicznie obserwuje,
przewiduje, planuje i kreuje warunki swego dziatania. Potrafi wnioskowa¢ i zgod-
nie z posiadang wiedzg adaptuje sie do rzeczywistosci, ktéra go otacza, ale tak-
ze ksztattuje jg zgodnie ze swoimi potrzebami. W ciggu ostatnich trzech dekad
teoria autodeterminacji stata sie jednym z wiodacych paradygmatéw, w ramach
ktérego powstato wiele opracowan teoretycznych, zrealizowano duzg ilos¢ badan
empirycznych, ktore systematycznie testowaty zatozenia ram niniejszej teorii (Ryan,
Olafsen, Deci 2017).

Zatozenia teorii autodeterminacji znalazty zastosowanie na catym swiecie w wielu
dziedzinach zycia, m.in. w Srodowisku rodzinnym w aspekcie petnienia roli rodzi-
cielskiej, w psychoterapii, w srodowisku pracy, w sporcie, w wirtualnej rzeczywi-
stosci, a przede wszystkim w edukacji. Przez dekady teoria autodeterminacji zaj-
mowata sie zwigzkiem miedzy motywacja a dobrym samopoczuciem cztowieka,
efektywnym uczestnictwem w procesie edukacyjnym. Koncentrowata sie na tym,
co utatwia nabywanie nowej wiedzy, umiejetnosci, co ksztattuje, uaktywnia dobro-
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wolne zaangazowanie w proces uczenia sie. Teoria autodeterminacji sugeruje, ze
to tworzenie warunkéw, w ktorych uczestnicy praktyk edukacyjnych sa wspierani
w swojej autonomii, jest czynnikiem, ktory wzmaga satysfakcje i zaangazowanie
w uczenie sie. Podkresla, ze jezeli ludzie rozumiejg wartos¢ i cel swojej aktywno-
Sci, a przy tym otrzymuja biezaca informacje zwrotng, wéwczas czuja sie odpowie-
dzialni i bardziej angazuja sie w proces edukacyjny i osiagaja lepsze wyniki (Ryan,
Olafsen, Deci 2017). Teoria autodeterminacji zaktada, iz kazdy cztowiek ma trzy
podstawowe potrzeby: autonomii (odczuwanie autentycznej woli zrobienia czegos,
a nie presji czy kontroli), kompetengji i poczucia istotnosci realizowanych dziatan
oraz relacji z innymi.

Potrzeba autonomii, jedna z wrodzonych i uniwersalnych potrzeb cztowieka, wy-
raza sie przede wszystkim w umiejetnosci podejmowania samodzielnych decyzji
oraz samoorganizacji, pragnieniu podejmowania wyzwan (Wang, Chia Liu, Hwa
Kee, Chian 2019). Wspiera motywacje ludzi do podejmowania réznego typu aktyw-
nosci. Wiaze sie z przekonaniem, ze cztowiek jest niezaleznym zrédtem dziatania
i kreatorem warunkéw, w ktérych uczestniczy. Moze on kreowac swoja aktywnosc,
uwzgledniajgc przy tym osobiste wartosci. Autonomiczne dziatanie nie wyklucza
oczywiscie mozliwosci i potrzeby wspotdziatania z innymi, a nawet funkcjonowania
w sytuacji petnej zaleznosci, podlegtosci wobec innych oséb (na przyktad w ra-
mach hierarchicznie skonstruowanej rzeczywistosci edukacyjnej, instytucjonalnej
czy zawodowej). Autonomia to jednak przede wszystkim mozliwos¢ dokonywania
samodzielnych wyborow oraz inicjowania zachowan, ktére wynika¢ moga z indywi-
dulanych potrzeb, preferencji, zainteresowan, systemu przekonan i potrzeb. W mysl|
teorii autodeterminacji cztowiek angazuje sie w okreslong aktywnos¢, jesli jest ona
zgodna z jego systemem wartosci (Ryan, Deci, 2000).

Ludzie odczuwaja rowniez potrzebe kompetencji. Jest ona powigzana z niezbed-
nym do podjecia efektywnego dziatania przekonaniem o wtasnej wiedzy i sku-
tecznosci w kontekscie okreslonego zadania, koniecznosci rozwigzania problemu.
Wiaze sie takze z oczekiwaniem otrzymania pozytywnej informacji zwrotnej na te-
mat podjetej aktywnosci. Jednostka chce odnosic¢ sukcesy i wtasnie z tego wzgledu
dazy do zdobywania nowej wiedzy, kompetencji. Nalezy jednak pamietac, iz czto-
wiek musi uprzednio naby¢ okreslong wiedze, umiejetnosci, aby by¢ odpowied-
nio zmotywowanym i by¢ w stanie wykonac¢ okreslone zadania. Warto nadmienic,
iz postrzeganie siebie jako osoby skutecznej, efektywnej, kompetentnej, ale takze
identyfikowanie zrodta swojej aktywnosci jako wewnatrzpochodnego jest kluczowe
dla prawidtowego rozwoju i funkcjonowania cztowieka (Wojtowicz 2014)

Potrzeba relacji wyraza sie miedzy innymi poprzez pragnienie nawigzywania i utrzy-
mywania trwatych, satysfakcjonujacych interakcji z innymi ludzmi. Cztowiek dazy
do odczuwania przywigzania oraz doswiadczania opieki, troski oraz zainteresowa-
nia innych oséb. Dzieki aktywnos$ci majacej na celu zaspokajanie tej potrzeby (m.in.:
budowanie, podtrzymywanie relacji, pomaganie innym) jednostka zyskuje wsparcie
spoteczne oraz akceptacje, a takze rozwija w sobie zaufanie interpersonalne (uzna-
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wane jest za istotny element kapitatu spotecznego oraz sity psychicznej cztowieka),
ktdre jest skorelowane z jakoscia zycia (Skarzynska 2003).

Teoria autodeterminacji stanowi¢ moze wiec ramy dla petniejszego zrozumienia
motywacji oséb dorostych do podejmowania aktywnosci edukacyjnej. Akcentuje
ona bowiem wrodzone sktonnosci kazdego cztowieka do rozwoju i samorealizacji
dzieki zaspokajaniu podstawowych psychologicznych potrzeb: autonomii, kompe-
tencji i poczucia istotnosci wykonywanego dziatania oraz relacji z innymi. Zgodnie
z tym mozna uzna¢, ze ludzie naturalnie rozwijajg swoj petny potencjat, gdy oko-
licznosci pozwalajg im na zaspokojenie ich podstawowych potrzeb psychologicz-
nych. W mysl zatozen opisywanego podejscia ludzie daza do sytuacji, ktére sprzyja-
ja zaspokojeniu ich potrzeb, a unikaja tych, ktére blokuja mozliwos¢ ich spetnienia.
Mimo to zdarza sie, ze ludzie ogniskuja swoja aktywno$¢ na tym, co pozwala im na
uzyskanie tylko krotkotrwatej satysfakcji (Deci, Vansteenkiste 2004).

Metodyka wdrazania grywalizacji do procesu edukacyjnego oparta jest na prze-
konaniu, iz naturalne sktonnosci ludzi do rozwoju, do uczenia sie, prowadzace
do trwatego, wewnetrznego zaangazowania, odczuwania dobrostanu psychicz-
nego ujawniajg sie, gdy podstawowe potrzeby psychologiczne sg zaspokajane.
Kiedy ludzie moga zaspokoic¢ te potrzeby, wéwczas ich dziatanie wchodzi w au-
tonomiczny tryb (ujawnia sie motywacja wewnetrzna), ktéry sprzyja wewnetrzne-
mu zaangazowaniu i dobremu samopoczuciu. Gdy zaspokojenie potrzeb okazuje
sie niemozliwe, zamiast woli do dziatania odczuwana jest kontrola, presja, ludzie
wchodza w zewnetrzny tryb samoregulacji (ujawnia sie motywacja zewnetrzna),
ktory sprzyja wewnetrznym konfliktom, a przede wszystkim zmniejszeniu poczucia
dobrostanu. Grywalizacja jako metoda wspierajaca proces edukacji zapewnia row-
nowage miedzy wewnetrzng i zewnetrzng motywacja (Koole, Schlinkert, Maldei,
Baumann, Becoming 2019).

Na podstawie analizy literatury, a zwtaszcza raportoéw z badan empirycznych, trud-
no jednoznacznie wskaza¢, ktore doktadnie elementy i mechanizmy grywalizacji
sa najefektywniejsze. Badania empiryczne podejmujace probe zrozumienia, ktore
elementy grywalizacji i w jakich okoliczno$ciach moga prowadzi¢ do pozadanego
zachowania, nie wskazuja jednoznacznej odpowiedzi (Dichey, Dicheva, 2017).

Wiadomym jest, iz fundamentem grywalizacji jest sita i uzytecznos¢ systemu od-
znak, punktow, ktére pogtebiaja zaangazowanie emocjonalne w nauke i stanowia
jednoczesnie natychmiastowa informacje zwrotna dla uczestnika procesu eduka-
cyjnego. Samoswiadomos$¢ emocjonalnego zaangazowania wzbogaca doswiadcze-
nia edukacyjne i pomaga uczniom dostrzec nieodtaczna wartos¢ doskonalenia sie,
zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci (Kim, Castelli 2021). Takze inne elementy
grywalizacji, ktére sg bezposrednio powigzane z systemem odznak i punktow, jak
chociazby tablica liderow i osiggnie¢, biezaca informacja zwrotna o postepach, nie-
przewidywalne nagrody bezposrednio wptywajg na wzrost motywacji wewnetrznej
(Lee, Hammer 2011). Zdobywanie nagrod, punktéw, odznak itd. w toku grywalizacji
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motywuje do ciaggtego uczestnictwa w srodowisku edukacyjnym i do ciagtej ak-
tywnosci. Tym samym aktywno$¢ polegajaca na zdobywaniu odznak przyspiesza
proces nabywania wiedzy i umiejetnosci.

Grywalizacja moze by¢ wiec wykorzystywana jako narzedzie zwigkszajgce zaan-
gazowanie uczestnikow praktyk edukacyjnych i sktaniajace ich do pozadanych
z perspektywy celéw dydaktycznych i wychowawczych zachowan edukacyjnych
(Deterding, Dixon, Khaled, Nacke 2011). Zatem potencjalne korzysci ptynace z za-
stosowania grywalizacji w nauczaniu osob dorostych moga odnosi¢ sie do takich
problemoéw jak brak motywacji czy zaburzenia proceséw emocjonalno-motywa-
cyjnych (jest to szczegdlnie istotne w przypadku ograniczonej interakcji pomiedzy
uczniami a nauczycielami).

Grywalizacja, faczac elementy gry oraz rywalizacji, bazuje na podstawowych po-
trzebach psychologicznych cztowieka: kompetencji, autonomii i relacji (Deci, Ryan
1999). Potrzeba kompetencji jest zaspokajana przez nieustanne budowanie $wia-
domosci uczestnika procesu edukacji, ze odnosi sukces. Poziom motywagji jest
zwiekszany dzieki otrzymywaniu biezacej informacji zwrotnej o miejscu, w jakim
znajduje sie jednostka w drodze do sukcesu (Niemiec, Ryan 2000).

Wiaczajac sie w grywalizacje, cztowiek ma takze sposobnos¢ zaspokajania swojej
potrzeby autonomii. Postrzega sie jako odpowiedzialnego za podejmowane przez
siebie aktywnosci, inicjowanie okreslonych zachowan. Funkcjonuje w warunkach,
ktére wymuszaja podejmowanie samodzielnych decyzji oraz samoorganizacje,
ksztattuja pragnienie podejmowania wyzwan.

Grywalizacja odpowiada takze na potrzebe nawigzywania i utrzymywania trwa-
tych, satysfakcjonujacych interakgji z innymi ludzmi. Moze uczy¢ okreslonych spo-
tecznych zachowan (chociazby ksztattuje zachowania polegajace na dziataniu na
korzys¢ innych np. przez dystrybucje punktow karmy), ktére moga by¢ uzyteczne
i pozwala¢ na realizacje zamierzonych celow wtasnych, ale rowniez innych osob.
Tym samym stwarza warunki dla zaspokajania potrzeby przynaleznosci do grupy
czy samorealizacji.

Podsumowujac, grywalizacja wspiera i utrzymuje motywacje wewnetrzng ludzi do
podejmowania réznego typu aktywnosci dzieki wspieraniu potrzeby autonomii,
kompetengji, nawigzywania i utrzymywania trwatych, satysfakcjonujacych interakgji
z innymi osobami (Ryan 2021). Warto jednak nadmieni¢, iz zgtoszone wyniki badan
wskazujg, iz interwencje dydaktyczne oparte o grywalizacje sg najbardziej skutecz-
ne i znaczace dla starszych dorostych w poréwnaniu np. do studentéow (mtodych
dorostych) oraz os6b w $rednim wieku. Wniosek ten moze wskazywa¢, iz poziom
zainteresowania elementami grywalizacyjnymi oséb miodszych i starszych znacza-
co sie rozni. Wydaje sie wiec, iz elementy grywalizacji warto wtacza¢ w proces edu-
kacyjny starszych oséb dorostych, wsréd ktorych interwencja dydaktyczna oparta
o grywalizacje bedzie najbardziej skuteczna (Kim, Casteli 2021). Ponadto te same
analizy wskazuja, iz efekty grywalizacji sa bardziej satysfakcjonujace w przypadku
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oséb dorostych z wyzszym wyksztatceniem anizeli tych z wyksztatceniem podsta-
wowym czy srednim (Kim, Castelli 2021). Wyniki sugeruja takze, iz krétkoterminowe
lub dtugoterminowe interwencje grywalizacyjne moga by¢ obiecujacym sposobem
na zainicjowanie zmian w zachowaniach uczniéw i poprawe ich wynikéw w na-
uce. Krotkie interwencje przeprowadzane przez okres krotszy niz 1 tydzien okazuja
sie by¢ jednak znacznie bardziej skuteczne niz dtuzsze (np. trwajace do 20 tygodni)
(Kim, Castelli 2021).

Brakuje w tym zakresie szczegotowych, systematycznych analiz jednak badania
Jihoona Kim oraz Darli Castelli moga stanowi¢ pewnego rodzaju trop do dalszych
badan i poszukiwan w zakresie zidentyfikowania czynnikow wspierajacych i bloku-
jacych efektywnos¢ technik grywalizowania procesu edukacji. Stanowig one bardzo
obiecujaca perspektywe, zwtaszcza iz jest ona zgodna z innymi badaniami doty-
czacymi wykorzystania grywalizacji w procesie edukacji (m.in. Borras, Martinez,
Fidalgo 2016, Zou 2020).

Podsumowanie

Teoria autodeterminacji Edwarda L. Deciego i Richarda M. Ryana akcentuje 3 wro-
dzone potrzeby psychologiczne, ktére sg nieodtacznie zwigzane z ludzka natura:
autonomii (pragnienie odczuwania woli, a nie kontroli); kompetencji (potrzeba po-
dejmowania efektywnych wyzwan, osiggania pozadanych rezultatow i poczucia sku-
tecznosci w dziataniu); relagji (potrzeba budowania i utrzymywania wiezi z innymi).
W sytuacji, kiedy cztowiek ma mozliwos¢ zaspokojenia tych potrzeb w okreslonym
kontekscie, poziom jego wewnetrznej motywacji wzrasta. Ludzie wowczas angazuja
sie w czynnosci, ktére ich interesuja, z petnym poczuciem woli, nie potrzebujg do-
datkowych nagrdd, ograniczen. Jezeli jednak jednostka funkcjonuje w warunkach,
w ktorych jedna z potrzeb psychologicznych nie moze by¢ w petni realizowana, to
wewnetrzna motywacja do dziatania, do uczenia sie zostaje ostabiona (Wang, Chia
Liu, Hwa Kee, Chian 2019), a potencjat cztowieka nie rozwija sie.

Podejscie grywalizacyjne, zaspokajajagc 3 podstawowe potrzeby psychologiczne
cztowieka, moze znalez¢ swoje zastosowanie w obszarze edukacji oséb dorostych
zwiekszajac motywacje i zaangazowanie w proces uczenia si¢ oraz maksymalizujac
efekty uczenia sie. Grywalizacja moze by¢ dla osdb dorostych innowacyjna, eks-
cytujaca i skuteczng strategia realizowania procesu edukacyjnego (zwtaszcza jego
elementéw w krotkim czasie).
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