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Abstract: The aim of the article is to analyse the effectiveness of gamify-
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1. Wstep

Gamifikacje! mozna okresli¢ jako zastosowanie elementéw konstrukeji
gier w kontekstach niezwigzanych z grami (Deterding, Khaled, Nacke,
Dixon, 2011), przeniesienie mechanizméw znanych z gier do rzeczywi-
stego $wiata majace na celu zmienianie ludzkich zachowan (Tkaczyk,
2012, s. 10) lub wykorzystywanie sposobu myslenia charakterystycznego
dla gier oraz ich mechaniki do angazowania uzytkownikéw i rozwigzy-
wania probleméw (Zichermann, Cunningham, 2011, s. XIV). Do elemen-
téw konstrukeji gier mozna zaliczy¢ punkty, poziomy, rankingi, odznaki,
stopniowe przyuczanie (ang. onboarding), wyzwania i misje, petle anga-
zowania spotecznego (motywujaca emocja, dzialanie, postep, nagroda),
personalizacje, wzmocnienie i informacje zwrotng (tamze, s. 35-94).
Wspomniane ujecia podkreslaja te same czynniki: mechanizmy konstruk-
cyjne gier oraz ich aplikacje w nowym Srodowisku. Uwaga zwracana
jest réwniez na cel takiego dzialania (zmiana zachowania, zwiekszenie
zaangazowania). Zdaniem Gabe’a Zichermanna gamifikacja opiera sie
na trzech filarach (3Z): zabawie, znajomych oraz informacji zwrotnej
(Starzynski, 2012)2. Przytoczone teorie nasuwaja jednak pewne watpli-
wodci. Czy poprawne wykorzystanie mechaniki gry (np. w kontekscie
znajomych i informacji zwrotnej) wystarcza, by osiagnaé zamierzony
cel (aby doswiadczenie uczestnictwa stalo sie zabawg) i czy zabawa jest
w ogble warunkiem koniecznym skutecznej gamifikacji®? Czy zastosowa-
nie logiki gry w nowym kontekscie zawsze spowoduje wzrost zaangazo-
wania lub poprawe efektywnosci? Czy - z punktu widzenia skutecznie
zgamifikowanej aktywnosci - to wladnie implementacja mechaniki gry
stanowi czynnik przesadzajacy o powodzeniu przedsiewziecia? Czy kazda
aktywno$¢ mozna zgamifikowaé? Celem niniejszego artykutu jest odpo-
wiedZ na te pytania.

! W polskiej literaturze przedmiotu spotyka sie réwniez terminy ,grywalizacja” i ,gry-
fikacja”. W pracy niniejszej konsekwentnie bedzie stosowane okreslenie ,,gamifikacja” - ze
wzgledu na skojarzenia z rywalizacja, jakie budzi pierwszy z wymienionych, oraz na
rzadkie uzycie drugiego.

2 W oryginale te trzy filary to Fun, Friends i Feedback (Zichermann, 2012).

3 Zichermann zauwaza réwniez, ze ,gry sa jedyng znang $wiatu sila mogaca spowo-
dowaé w sposéb przewidywalny i niewymagajacy uzycia przemocy podjecie przez ludzi
dziatan, ktére sg sprzeczne z ich wlasnym interesem” (cyt. za: Graham, 2012).
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2. Gamifikacja w praktyce

Gamifikacja nie powinna by¢ utozsamiana z grami powaznymi
(ang. serious games). O ile ta pierwsza polega na wykorzystaniu elementéw
gier w kontekstach realnego zycia, o tyle te drugie stanowig symulacje
Jaczace nierozrywkowy (powazny) cel ze struktura gry wideo” (Djaouti,
Alvarez, Jessel, 2011)*. Skuteczno$¢ gamifikacji wynika z umiejetnego uzy-
cia mechanizméw motywacyjnych, efektywnos¢ gier powaznych wiaze
sie z kolei z jakoscia techniczng i immersyjnoscig symulacji.

Przyktadéw zastosowania gamifikacji mozna podaé wiele. Obejmuja
one rézne dziedziny, rézny poziom ingerencji w strukture aktywnosci
oraz rézne grupy uzytkownikéw. Ponizej przedstawione sg egzempifika-
cje przedsiewzieé¢ bardziej i mniej udanych. Nalezy przy tym zauwazy¢,
iz okreslenie, czy dana gamifikacja przyniosta spodziewane wyniki, nie
jest zadaniem prostym. Instytucje prezentujace stosowane przez siebie
metody czesto traktujg ja jako rodzaj chwytu reklamowo-marketingo-
wego, nie wskazujac osiggnietych rezultatéw. Malo jest réwniez badan
empirycznych na omawiany temat.

W literaturze przedmiotu najczesciej wspomina sie o zastosowaniu
gamifikacji w kontekstach marketingowych (Huotari, Hamari, 2012),
zwiazanych z zarzadzaniem zasobami ludzkimi (Litwin, 2014) i edukacyj-
nych (Nowacki, Ryfa, 2015; Wawer, 2014). DevHub, serwis umozliwiajacy
tworzenie blogéw i stron internetowych, zanotowat czterokrotny wzrost
przychodéw w przeliczeniu na uzytkownika po wprowadzeniu wirtu-
alnych punktéw, odznak, misji i rankingéw (Takahashi, 2010). Umozli-
wienie zdobywania odznak w StackOverflow spowodowato zwigkszenie
aktywnosci oséb udzielajacych odpowiedzi (Anderson, Huttenlocher,
Kleinberg, Leskovec, 2013). Mobilna aplikacja Fango (Australia) pozwa-
lajaca na aktywne uczestnictwo w programach typu talk-show i dzielenie
sie wrazeniami z innymi widzami (system logowania sie do programu,

4 Odrebne traktowanie gamifikacji i gier powaznych moze wywotywaé pewne watpli-
woéci. Stanowisko przyjete w niniejszym artykule oparte jest na rozréznieniu zawartym
w pracy Deterdinga, Khaled, Nackea i Dixona (2011), ktérzy sadza, ze serious games wiaza sie
z wykorzystaniem petnych gier w celach pozarozrywkowych, a gamifikowane aplikacje jedy-
nie wprowadzaja elementy gier (nie mamy tu do czynienia z gra jako pewng catoscia). Sami
autorzy podkreslajajednak, ze granica pomiedzy gra aartefaktemz elementamigryjest ptynna.
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odznaki) zostata pobrana 200 tys. razy w ciggu trzech tygodni od udo-
stepnienia (Impulse Gamer, 2012).

Zgamifikowana rekrutacja uzupetnia tradycyjne metody, czego przy-
ktadem moze byé My Marriott Hotel (Meister, 2012). Video Café w Cheese-
cake Factory umozliwiajaca pracownikom publikowanie nagran przedsta-
wiajacych doswiadczenia z rozwigzywania probleméw w restauracjach
(aktywno$é¢ punktowana i nagradzana) przyczynia sie do identyfikacji
z firma (Bersin, 2011).

Przykladéw gamifikacji edukacji mozna podaé¢ wiele. Obejmuja one
zaréwno kompleksowo potraktowane zajecia na studiach wyzszych
(wybér awatara, misje, punkty, poziomy itd.) (Mochocki, 2012), jak
i kursy e-learningowe (Muntean, 2011). Stosowane s3 takze elementy
hazardu (Howard-Jones, Demetriou, 2008). Przyktad podejécia komplek-
sowego stanowi rozbudowany program Just Press Play na Rochester Insti-
tute of Technology (Microsoft, 2011). Studenci (identyfikowalni dzieki
specjalnemu elektronicznemu breloczkowi) rozpoczynaja od wyboru
$ciezki edukacyjnej (kombinacje: ,Eksploruj”/,Opanuj” oraz ,Ja’/,My”),
nastepnie angazuja sie w misje indywidualne lub grupowe i obserwuja -
na specjalnych wykresach - postep nauki. Gamifikacja moze odbywaé
sie réwniez na mniejszg skale: Cristina Ioana Muntean (2011) proponuje
proste zasady zastosowania mechaniki gier w kursie e-learningowym.
Obejmuja one m.in. personalizacje profilu (awatara), kaskadowe reguly
przekazywania informacji, odznaki i szanse na rozwéj (progresje). Warto
takze wspomnie¢ o edukacyjnych zaletach losowosci. Paul Howard-Jones
i Skevi Demetriou (2008) przeprowadzili trzy badania nad wykorzysta-
niem nagréd losowych w procesie uczenia sie. Wykazaty one, ze moz-
liwoéé wyboru rzutu wirtualng moneta (o lub 2 punkty) byta bardziej
preferowana niz staty przydziat jednego punktu za poprawng odpowiedz
(quiz matematyczny). Osoby premiowane losowymi nagrodami nie tylko
byly bardziej zaangazowane, ale réwniez lepiej zapamietywaty prezen-
towany materiat. Elementy hazardu wystepuja takze w loterii dla kie-
rowcéw, ktérych szybkosé jazdy zostata okreslona przez fotoradary jako
dopuszczalna (Sztokholm). Po ogloszeniu loterii $rednia predko$é jazdy
spadla o 22 proc. (Rolighetsteorin, 2010).

Innym przyktadem zastosowania regut gier sg réznego rodzaju apli-
kacje prozdrowotne. Fitocracy gamifikuje dbanie o kondycje fizyczna
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poprzez strukturalizacje aktywnoéci (misje, osiggniecia, odznaki,
poziomy - w kontek$cie np. czasu poswieconego na jogging). MoodKit
pozwala identyfikowaé i modyfikowaé negatywne mys$li (dziennik,
wykresy, obserwacje postepu). Z kolei PainSquad pomaga dzieciom
i nastolatkom z nowotworem kontrolowaé bél (rejestracja stopnia
bélu, okolicznosci jego pojawienia sie¢ oraz wplyw na stan psychiczny -
poziomy, odznaki, tytuty).

Warto w tym momencie wspomnieé réwniez o playifikacji® (ang. playi-
fication), ktéra reguly gry zastepuje regutami zabawy (van Turnhout,
2012). Zamiast punktéw, pozioméw i paska postepu mamy tu do czynie-
nia z nietypowym - zabawowym wlasnie - potraktowaniem obiektéw
codziennego uzytku. Najbardziej znanym tego przyktadem sa schody,
w ktérych pomalowane na czarno i biato stopnie zostajg przyporzadko-
wane dZwiekom fortepianu, a osoba stapajaca po nich moze odgrywaé
swego rodzaju muzyke. ,Grajace” schody zyskaly wielkg popularnosé
wérdd przechodniéw i zaczynaja zastepowac te tradycyjne w coraz wiek-
szej liczbie miast (Craciun, 2014). Podobny element zabawowosci pojawia
sie w Magiplugu - korku do wanny, ktéry zmienia kolor w zaleznosci od
temperatury®.

Niestety, gamifikacja nie zawsze dostarcza rozrywki charakterystycz-
nej dla gier. Niekiedy wprowadzeniu nowych regul moze towarzyszy¢

5 Przytaczane w pracy terminy: ,playifikacja”’, ,punktyfikacja’, ,hazardyzacja”’, zostaty
sformutowane w kontekscie oryginalnego terminu ,,gamifikacja”. W zamierzeniu stuzyty
podkresleniu istotnych réznic (gamifikacja vs playifikacja) lub zdeprecjonowaniu gamifi-
kacji (punktyfikacja, zombifikacja). Choé ich dostowne przeniesienie z jezyka angielskiego
do polskiego moze budzi¢ obiekcje natury jezykowej, w pracy niniejszej podjeto decyzje,
by angielska koncéwke ,,-tion” konsekwentnie zastepowaé polska koricéwka ,-cja”.

¢ Playifikacje mozemy ujaé takze w szerszym znaczeniu. Nie chodzitoby w tym przy-
padku o zastgpienie punktéw zabawowym potraktowaniem obiektéw codziennego uzytku,
lecz o przesuniecie akcentu w definicji gamifikacji z elementéw gier na stan, jakiego
dos$wiadcza osoba grajaca. Priorytetem byltoby tu wytworzenie emocji charakterystycz-
nych dla zabawy (ang. play), a nie wylacznie zaangazowania, ktére bywa meczace (trudy
osiggania kolejnych pozioméw). Warto zauwazyé, ze w jezyku polskim pojecie zabawy
mozna rozumieé dwojako: 1) ‘niezobowiazujace dziatanie, ktére nie musi by¢ podporzadko-
wane okreslonemu celowi’ (ang. play), oraz 2) ‘rozrywka’ (ang. fun; pol. ,dobrze sie bawi¢”
= ang. to have fun). Zichermann (2012) uzywa terminu ,zabawa” w drugim znaczeniu
(gamifikowane dzialanie moze by¢ odbierane jako rozrywka z powodu silnej ekscytacji).
Gwoli §cistoéci nalezy dodaé, ze autor terminu ,,playifikacja” opowiada sie za jej wezszym
rozumieniem - wskazanym w tekécie gléwnym (van Turnhout, 2012).
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niepokdj i stres. Pracownicy hoteléw w Anaheim - zmuszeni do noszenia
elektronicznych identyfikatoréw monitorujacych efektywno$¢ ich pracy
oraz poréwnujacy dokonania swoje i kolegéw - nowy system traktuja jak
,elektroniczny bat” (Lopez, 2011). Hansa, polska platforma gamifikujaca
prace handlowcéw, nie przyniosta takich rezultatéw, jakich prawdopo-
dobnie oczekiwano. Chociaz 7 (z 15) pracownikéw, ktérzy kontynuowali
gre do korica, osiagneto o 7 proc. lepszy wynik sprzedazy niz osoby nieza-
angazowane (Starzynski, 2015), nie jest do korica jasne, jak ,,grywalnos¢”
programu oceniali sami handlowcy i czy wzrost sprzedazy nie stanowi
przejawu efektu Hawthorne (Franke, Kaul, 1978)".

3. Czy gamifikacja dziata?

Gamifikacje traktuje sie jako metode nowej generacji, cudowny Srodek
zaréwno angazujacy pracownikéw i zwiekszajacy ich efektywno$é, jak
i poprawiajacy sprzedaz oraz przywigzanie klientéw. Powstaje coraz
wiecej ustug z tym sie taczacych - wyszukiwanie internetowe na pod-
stawie stéw ,gamifikacja”, ,ustugi” oraz ,cennik” podaje kilkanascie firm
$wiadczacych ustugi gamifikacyjne (kilka pierwszych stron wynikéw).
Proponowana oferta niekiedy moze jednak budzi¢ pewne watpliwosci.
Przyktadowo, hasto reklamowe: ,Kazdy pragnie mistrzostwa, wygranej
i rozpoznawalnego statusu!” (Solnteractive Gamification, 2013), mimo
iz adekwatnie opisuje psychike ludzka (ogélne potrzeby), btednie zaktada,
ze kazda jednostka w kazdej sytuacji bedzie motywowana wymienionymi
pragnieniami. Gamifikacja jako nowa moda nie zyskala tez dotychczas
wystarczajgcego potwierdzenia empirycznego dowodzacego jej efektyw-
nosci. Mato przeprowadzono dotad réwniez badari wskazujacych, jaka
jest relacja pomiedzy wykorzystywanymi elementami gry (np. punkty
i postep, rywalizacja, fabuta i narracja) a §rodowiskiem i kontekstem,
w ktérym majg one by¢ implementowane. Z jednej strony, styszy sie
liczne glosy pozytywne (do jakich nalezy choéby publikacja Zichermanna

7 Efekt Hawthorne (zwany niekiedy efektem obserwatora) polega na poprawie wyko-
nania w sytuacji, gdy osoby badane wiedza, ze sa obserwowane. Wzrost wydajno$ci ma
miejsce zaréwno w grupie eksperymentalnej (np. lepsze oswietlenie), jak i kontrolnej
(np. standardowe o$wietlenie).
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i Christophera Cunninghama [2011]), z drugiej za$ gamifikacja spotyka
sie z ostrg krytyka (Oravec, 2015).

Entuzjasci podkreslaja role motywacji wewnetrznej w angazowaniu
sie w wykonywane czynnosci. W przypadku jej braku (np. w $rodowisku
pracy lub edukacji) gratyfikacje zewnetrzne moga byé¢ przekonwerto-
wane na wewnetrzne, jesli beda postrzegane jako sensowne, przyjemne
i zgodne z wiasnym punktem widzenia (Zichermann, 2011). Wspomniany
juz program Fitocracy wykazuje potencjat, by zmobilizowaé osoby, ktére
pragng dbaé o swoja kondycje fizyczng, ale nie maja dostatecznej moty-
wagcji, by to rozpoczaé.

Krytycy gamifikacji jako jedna z jej wad (niepoprawnych implemen-
tacji) wymieniaja narzucanie uzytkownikom przymusu do$wiadczania
pozytywnych emocji (Mollick, Rothbard, 2014). Zdaniem autoréw tej
konkluzji, zgoda na udziat w grze jest warunkiem koniecznym dobrej
zabawy i zaangazowania. Nikt nie zmusza graczy do korzystania z gier,
natomiast przystapienie do programu gamifikacyjnego w firmie czesto
bywa niedobrowolne (pracownicy moga robié to z obawy o opinie prze-
tozonych, nawet gdy uczestnictwo jest nieobowigzkowe). Steven Conway
(2014) pisze z kolei 0 zombifikacji, ktéra polega na instrumentalnym trak-
towaniu osoby, ignorujacym kontekst oraz jej wewnetrzne potrzeby. Brak
personalizacji (uwzglednienia réznych motywacji jednostek) prowadzi do
tego, ze uzytkownicy bezmyslnie podazajg za nagrodami zewnetrznymi.
Gamifikacja moze tez by¢ postrzegana jako dodatkowe zrédio kontroli,
jako rodzaj wspomnianego juz ,elektronicznego bata” (Lopez, 2011) pona-
glajacego pracownika. W tym kontekscie pojawia sie takze zagrozenie
ingerowania w prywatnoé¢ jednostek (Whitson, 2013). Pojawienie sie
»skwantyfikowanego «ja»” niesie w sobie ryzyko, ze postuzy ono nie tylko
dostarczaniu wzmocnien i informacji zwrotnej, ale réwniez monitorowa-
niu czlowieka, gromadzeniu o nim informacji czesto bardzo osobistych.
Inng potencjalng wada gamifikacji jest przecigzenie poznawcze. Uzytkow-
nicy moga by¢ naklaniani do przyjmowania roli postaci, ktérych funkcjo-
nowanie stoi w sprzecznoéci z ich wtasnym (Oravec, 2015). Przyktadowo,
w kategoriach terminologii Richarda Bartle’a (1996): jednostka o typie
zabdjcy miataby angazowac si¢ w dzialania charakterystyczne dla spo-
tecznika z powodu wzmacniania w programie zachowan socjalizacyjnych
i karania destrukcyjnych. W skrajnych przypadkach konflikt wigzatby sie
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z odgrywaniem kilku réznych rél (w zyciu prywatnym i zawodowym).
Warto w tym miejscu nadmienié, ze cele wspomnianej wcze$niej Hansy
,nhie zawsze byly zbiezne z zalozeniami przekazywanymi handlowcom
przez kierownictwo firmy” (Starzynski, 2015).

Przytoczone argumenty krytykéw mozna podsumowaé za pomoca
pojecia punktyfikacji (Robertson, 2010). Koncentracja na technicznych
aspektach gry (punkty, poziomy, odznaki, rankingi), stosowanie schema-
tycznych modeli (dostepnych niekiedy jako widget na strone internetows)
bez uwzglednienia specyfiki kontekstu prowadzi do pominiecia jednego
z trzech filaréw gamifikacji - zabawy. Na co zatem zwréci¢ uwage, by
zgamifikowane zajecia nadal bawily i dostarczaty rozrywki? Czy gamifi-
kacja rzeczywiscie dziata? Na podstawie badan empirycznych cze$ciowej
odpowiedzi na te pytania prébowali udzieli¢ Juho Hamari, Jonna Koivisto
i Harri Sarsa (2014). Zdaniem autoréw, gamifikacja generalnie dostarcza
korzysci, cho¢ niewykluczone, Ze pozytywne rezultaty jej wprowadzenia
stanowig skutek uroku nowosci, ktéry zniknie w dluzszej perspektywie.
Dodatkowo gamifikacja moze by¢ mniej efektywna w przypadku handlu
elektronicznego - ze wzgledu na racjonalne zachowania uzytkownikéw,
zmierzajacych do optymalizacji wymiany handlowej. Ponadto gamifi-
kowanie czynnosci pierwotnie motywowanych wewnetrznie wigze sie
niekiedy z ryzykiem zaniku tej motywacji. Autorzy podkreslajg takze,
iz ludzie w rézny sposéb wchodza w interakcje z systemem, co taczy
sie¢ z réznymi rodzajami motywacji, z pragnieniami zaspokajanymi
przez rézne aspekty gry. Przykladowo, niektérzy gracze daza do zna-
lezienia sie na szczycie rankingéw, innym za$§ wystarcza jedynie to,
ze sa w nich uwzglednieni. Ciekawga klasyfikacje pracownikéw przedsta-
wili Maik i Silvia Schacht (2012). Opierajac sie na typologii graczy wedtug
Bartle’a (1996), wskazali elementy $rodowiska pracy motywujace osoby
reprezentujace okre$lony typ. Dla ,spotecznikéw” beda to m.in. komen-
towanie i udzielanie pomocy, dla ,zabéjcéw” natomiast - bezposrednia
rywalizacja czy zdobywanie pozycji w rankingu®.

8 Mozna mieé¢ watpliwosci, czy zdobywanie pozycji w rankingu jest istotnym moty-
watorem ,zabéjcéw”. Obserwacja ta pochodzi z badan M. i S. Schacht (2012). Wedtug
Bartle’a (1996) ,zabdjcy” (w czystej postaci) daza do destrukeji przeciwnika, ich celem nie
jest poréwnywanie sie z innymi.
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Na koniec warto wspomnie¢ o aspektach etycznych gamifikacji. O ile
wzmiankowana krytyka odnosi sie generalnie do watpliwosci na temat
skutecznos$ci mechanizméw gamifikujacych, o tyle rzadko zwraca sie
uwage na potencjalne naduzycie, jakim moze sta¢ przymus natury
psychologicznej (manipulacja), ktéremu poddawani sg uzytkownicy
(Kim, 2015). Przytoczona wczeéniej opinia Zichermanna (przypis 3)
wskazuje wyraznie, ze gra (oraz, konsekwentnie, gamifikacja) nie
stuzy spelnianiu marzen czy samorealizacji, ale zaspokajaniu pewnych
potrzeb - niezgodnych niekiedy z wlasnymi pogladami czy systemem
warto$ci. Uczestnictwo w grze nie musi mieé¢ charakteru ludycznego.
Przykladowo, grajacy w popularne MMORPG moga wykonywa¢é dzia-
tania, ktére w innym kontekscie wydawatyby im sie nudne i meczace
(np. farming) (Skok, 2013). Z punktu widzenia architekta zgamifiko-
wanego programu celem gamifikacji jest podniesienie zaangazowania
i zmiana zachowania, ,uprzyjemnienie” mato atrakcyjnej aktywnosci;
z punktu widzenia uzytkownika za$ - poddanie si¢ mechanizmowi inte-
ligentnie skonstruowanej putapki psychologicznej (Brockner, Rubin,
1985), co czesto wigze sie z pewnym ograniczeniem dobrowolnosci. Jedli
przyjaé, ze gamifikacja oznacza naganng z etycznego punktu widzenia
manipulacje, to z podobnymi zjawiskami mamy do czynienia na co dzien
(np. w reklamie i marketingu).

4. Warunki konieczne skutecznej gamifikacji -
psychologia motywacji uzytkownikow
gamifikowanych programow

Analizujgc argumenty zardéwno entuzjastéw gamifikacji, jak i jej kry-
tykéw, mozna zaobserwowa¢ pewng analogie. Entuzjasci podkreslaja
role motywacji wewnetrznej, zabawy i zaangazowania, krytycy prze-
ciwnie - schematyzacji i stresujacej pogoni za punktami. Celem tej cze-
Sci artykutu jest wskazanie dwéch istotnych potrzeb psychologicznych,
fundamentalnych dla skutecznego programu gamifikujgcego, ale w lite-
raturze przedmiotu czesto ignorowanych: autonomii i poczucia kontroli.
Zdaniem twércéw teorii autodeterminacji (Deci, Ryan, 1985), warun-
kiem koniecznym pojawienia sie motywacji wewnetrznej (niezaleznej
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od zewnetrznych gratyfikacji) sa: autonomia (swoboda w podejmo-
waniu decyzji, brak wrazenia bycia nadzorowanym), kompetencja
(poczucie kontroli nad wykonywanym zadaniem) oraz interakcje spo-
teczne (ang. relatedness). Na pierwszy z tych czynnikéw zwraca uwage
Sebastian Deterding (2011), konstruujac swéj model gamifikacji. Gra-
cze rozpoczynajacy lub kontynuujacy gre nie czuja presji z zewnatrz,
rezygnacja bylaby ich autonomicznym wyborem, ktéry nie grozitby
negatywnymi konsekwencjami. Inaczej jest w przypadku uzytkowni-
kéw niektérych gamifikowanych programéw, szczegdlnie w kontekscie
srodowiska pracy i edukacji. Pracownik/student czesto nie podejmuje
w pelni autonomicznej decyzji o zaangazowaniu sie w gamifikowang
aktywno$¢. Przeciwnie - wybér bywa dokonywany za niego przez prze-
tozonych/nauczycieli. Nawet jesli formalnie istnieje mozliwo$¢ odmowy,
potencjalni uzytkownicy moga odczuwaé presje (wywolywang przez
sugestie zwierzchnikéw - typu: ,WprowadziliSmy drogi, innowacyjny
system motywacyjny, teraz w pracy bedziemy sie bawi¢” itp.), zwigzana
choéby z obawami o wtasng pozycje. Sytuacje taka mozna poréwna¢é do
sytuacji fana gier FPS, ktéry otrzymuje propozycje regularnej rozgrywki
w The Sims. Narzucenie gamifikacji wiaze sie z ryzykiem nie tylko braku
pozytywnych efektéw motywacyjnych, ale prawdopodobnie réwniez
obnizZenia motywacji i zaangazowania na skutek stresu lub obcigzenia
poznawczego (przyjecie nieakceptowanej roli, konieczno$é $ledzenia
postepu w grze itp.). Brak autonomii uzytkownikéw stanowi cze$ciowe
wyjasnienie przytoczonych wczesdniej krytycznych argumentéw w sto-
sunku do gamifikacji: okreslenie ,elektroniczny bat” moze stanowié
skrétowe podsumowanie omawianego problemu. Zagrozenie brakiem
autonomii nie wystepuje, gdy gamifikowane dziatanie podejmowane jest
dobrowolnie (np. w ramach réznego rodzaju programéw lojalnoéciowych
lub aplikacji wspomagajacych aktywnos$¢ akceptowang przez uzytkow-
nika, takich jak wspomniane wczeéniej Fitocracy czy PainSquad). Jak juz
wzmiankowano, problem autonomii jest rzadko poruszany w literaturze
gamifikacji; jedynie w publikacjach Deterdinga (2011, 2014) mozna spot-
ka¢ postulaty odnoszace sie do tego czynnika. Najczesciej zaklada sie
naiwnie, ze pewne elementy gier (np. mozliwo$é dokonywania wyboréw
czy dzialanie na podstawie osobistych preferencji [Kenyon, 2011]) - nie-
zaleznie od wstepnej zgody uzytkownika - taka autonomie wytworza.
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Drugi - obok autonomii - kluczowy dla gamifikacji czynnik stanowi
potrzeba kontroli. Warunkiem koniecznym jej skutecznej realizacji jest
poczucie, ze cele wyznaczone w ramach gry sag osiagalne, a jednostka
ma umiejetnosci adekwatne do poziomu trudnosci zadan. Dodatkowo
srodowisko, w ktérym sg one wykonywane, powinno by¢ przewidywalne
(kontrolowalne). Balans miedzy poziomem trudnoéci a kompetencjami
osoby grajacej wyjasnia teoria optymalnego do$wiadczenia (Snyder,
Lopez, Teramoto, 2011, s. 256). Zbyt wysokie w stosunku do nich wyzwa-
nie wywotuje lek, zbyt niskie - nude; optymalne za$ - stan przeptywu
(optymalnego do$wiadczenia). Gracz, ktéry nie do$wiadcza przeptywu,
rezygnuje z gry. Dzieje sie tak wtedy, gdy albo nie jest w stanie sprosta¢
wymaganiom (np. nie moze osiggnaé kolejnego poziomu, zbyt czesto
przegrywa rywalizacje z innymi graczami), albo stawiane mu wymagania
sg zbyt niskie (np. musi on powtarzaé proste czynnoéci [ang. grind] przy
braku wystarczajacych gratyfikacji). Nalezy przy tym pamietaé, ze auto-
nomia do$wiadczana podczas gry pozytywnie wptywa na percepcje wtas-
nych kompetencji. Jesper Juul (2013, s. 7) odnotowuje, ze granie powoduje
cierpienie, poniewaz gracz nieustannie narazony jest na ryzyko porazki.
»Sztuka ponoszenia porazek” (tamze) polega na przezwyciezaniu trudno-
Sci i zwiekszaniu wtasnych kompetencji, na ucieczce od wlasnej niedo-
statecznoéci (ang. inadequacy) w bezpiecznym, wirtualnym $rodowisku.
Zycie nie dostarcza takiej sposobnoéci.

Gamifikacja niekontrolowalnych aktywnosci moze by¢ catkowi-
cie chybiona. Stres zwigzany ze zbyt duzym ryzykiem porazki w grze
dodatkowo obcigzatby uzytkownika. Warto w tym miejscu wspomnieé
o destrukcyjnych konsekwencjach negatywnych informacji zwrotnych,
ktére obnizajg motywacje wewnetrzng, odbierajac jednostkom poczucie
kompetencji (Vallerand, Reid, 1984). Nieumiejetne zastosowanie rankin-
géw i odznak (odbieranych jako informacja zwrotna o wlasnej kompe-
tencji) jako elementéw gamifikacji moze motywowaé wygranych, ale
przegranych prawdopodobnie zdemotywuje, niezaleznie od kontekstu.
Dodatkowo specyfika niektérych srodowisk wigze sie z podwyzszonym
ryzykiem porazki. Z takimi sytuacjami mamy do czynienia, przyktadowo,
w edukacji i pewnych gateziach biznesu. Napisanie dobrego, twérczego
eseju na trudny temat moze czasami przekracza¢ kompetencje przeciet-
nego ucznia, a poziom sprzedazy handlowca nie zawsze bedzie zalezny
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od jego umiejetnosci. Nie kazdy dziennikarz, naukowiec, prawnik czy
grafik odniesie spodziewany sukces. W przypadku niezadowalajgcego
wplywu na jego osiagniecie zastosowanie standardowych regut gamifi-
kacyjnych moze sta¢ sie dodatkowym stresorem, paralizujagcym dziata-
nie. Omawiany problem braku poczucia kontroli nie istnieje natomiast
w §rodowiskach wymagajacych powtarzalnej, rutynowej pracy (robot-
nik w fabryce, pracownik biurowy, cze$ciowo - sprzedawca w sklepie).
Rozwigzanie gamifikacyjne w pozostatych sytuacjach moze polegaé na
szkoleniu rozwijajacym kompetencje w celu maksymalizacji szans na
osiggniecie sukcesu lub na wykorzystywaniu elementéw socjalizacji
(np. dzielenie sie do§wiadczeniami) badz wspétpracy (np. wspélne roz-
wigzywanie probleméw). Niestety, czynnik kontroli (kompetenciji) jest
redukowany w literaturze gamifikacyjnej do dostarczenia uzytkownikowi
szans na postepy i zdobywanie umiejetnosci na podstawie adekwatnej
informacji zwrotnej (Kenyon, 2011), co - jak zostalo wskazane powyzej -
nie w kazdym kontekscie jest mozliwe.

5. Gamifikacja w sytuacji braku autonomii

Czy istnieje sposéb na skuteczng gamifikacje, gdy podjete dziatanie
nie stanowi konsekwencji swobodnego wyboru, ale zostato narzucone
w ramach realizacji innych nadrzednych celéw, z czym mamy do czy-
nienia, przyktadowo, w §rodowisku szkoty lub pracy? Odpowiedzi na
to pytanie mozna szuka¢ w subteorii teorii determinacji - teorii inte-
gracji organizmalnej (Ryan, Deci, 2000). W tym - bardziej szczegéto-
wym - ujeciu motywacja zewnetrzna kategoryzowana jest w rézny spo-
s6b w zaleznosci od czynnikéw kontekstowych, ktére ja wzmacniaja
lub hamuja oraz od stopnia integracji regulacji okres§lonych zachowan.
Zachowanie moze by¢ zatem oparte na regulacji: 1) zewnetrznej (praca
przy taémie w fabryce w celu otrzymania gratyfikacji finansowych),
2) introjektowanej (uczestnictwo w przedsiewzieciach charytatywnych
z powodu obaw zwigzanych z negatywna oceng dokonang przez inne
osoby w przypadku odmowy uczestnictwa; nie§wiadome przejecie
zewnetrznych norm i wzorcéw zachowan pozwalajace unikaé poczucia
wstydu i zyskiwaé poczucie dumy), 3) poprzez identyfikacje (dbanie
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o wizerunek firmy motywowane identyfikacja z nia), 4) zintegrowanej
(praca ,z powotania”, regulowana wlasnym systemem wartoéci, jednak
niedostarczajaca immanentnej w tym dzialaniu przyjemnosci). Ostatnig
kategorie stanowig zachowania 5) motywowane wylacznie wewnetrz-
nie, ktérych Zrédltem sa zainteresowanie i przyjemno$¢ niezwigzane
z zewnetrznymi nagrodami (dziatania podejmowane bez zewnetrznych
gratyfikacji). Gamifikacja ma sens, gdy aktywno$é jest regulowana
zewnetrznie w dowolny z czterech wymienionych sposobéw (ograni-
czenia w autonomii); z powodu ryzyka efektu nadmiernego uzasadnienia
(Lepper, Greene, Nisbett, 1973) nie powinna byé natomiast stosowana
w przypadku motywowania wewnetrznego’. W sytuacji braku autono-
mii stuzy podniesieniu stopnia integracji podejmowanych dziatan z ego.
Innymi slowy, skuteczna gamifikacja wywotluje zmiane postrzegania
danej czynnosci. Przykltadowo: zbieranie §mieci w lesie jako mato eks-
cytujaca praca za niska ptace albo dobrowolna aktywnosé motywowana
troska o $rodowisko (1 - 2-4); etykietowanie wy$wietlanych na ekra-
nie zdje¢ jako meczaca praca albo zabawa w osiggniecie porozumienia
z partnerem (1 - 5); unikanie przekraczania predkosci z powodu dba-
nia o bezpieczenistwo jazdy albo w celu doznania ekscytacji zwigzanej
z udziatem w loterii (2-3 — 5'°).

Jak zostalo wskazane wyzej, elementy gry - w zaleznosci od kontekstu -
moga by¢ zrédtem zabawy i rozrywki, ale takze stresu i leku. Skuteczna

9 Ze szczegblnym przypadkiem stosowania nagréd zewnetrznych w dziataniach moty-
wowanych wewnetrznie mozemy mie¢ do czynienia w grach, ktére ze wzgledu na ograni-
czenia przestrzenne lub fabularne w pewnym momencie rozgrywki zaczynaja opiera¢ sie
na czynno$ciach powtarzalnych i moga prowadzi¢ do znudzenia gracza. ,Farmienie zlota
czy tez gold farming to (nie)stety dzien powszedni w niemal kazdej grze mmo” (Gry-MMO.
info, 2012). Gamifikacja dzialafi czysto autonomicznych bywa stosowana w przypadku
obaw o szybkie znudzenie, co niekiedy mozna okresli¢ mianem gamifikacji II poziomu.
Przykladowo, gra polegajaca na nazwaniu identycznym stowem obiektu przedstawionego
na obrazku niezaleznie przez dwie osoby (The ESP Game) jest przyjemna sama w sobie
(gamifikacyjny element wspélpracy), ale dodatkowe wzmocnienia w postaci punktéw
irankingu czynia zabawe jeszcze bardziej wciggajaca.

10 Mozna mieé¢ pewne watpliwosci, czy hazard motywowany jest wewnetrznie. Zagra-
nie na loterii dostarcza immanentnej dziataniu przyjemnosci (co odpowiada jednemu
z kluczowych elementéw motywacji wewnetrznej, a czego brakuje czterem pierwszym
typom regulacji zewnetrznej) i, choé podejmuje sie je z pobudek zewnetrznych (wygrana),
regulowane jest ono wewnetrznie. Jedyny warunek, ktéry musi by¢ w tym przypadku
spetniony, to nietraktowanie loterii jako formy zarobkowania.
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gamifikacja powinna nadaé nowe ramy pojeciowe podejmowanym aktyw-
no$ciom poprzez stworzenie $rodowiska niezaleznego (w postrzeganiu
gracza) od wczeéniejszej dziatalnosci. Punktowanie wielkosci sprzedazy,
tworzenie rankingéw jakosci wykonanej pracy czy przyznawanie odznak
za czas poS§wiecony na zadanie nie moga by¢ oderwane od samego kon-
tekstu pracy. W wymienionych przypadkach wyjsciowa motywacja bywa
czysto zewnetrzna (1) i jej podwyzszenie jest trudne ze wzgledu na zasto-
sowanie elementéw gry, ktére funkcjonalnie te motywacje reprezentuja
(np. wysoko$é¢ zarobkéw koreluje z wielkoécia sprzedazy).

Podsumowujac, rankingi i punktowanie postepu moga mieé zastoso-
wanie, gdy dziatania jednostki sa cho¢ w minimalnym stopniu autono-
miczne (dostarczana informacja zwrotna nie staje sie wtedy objawem
zewnetrznej kontroli). Jesli taka sytuacja nie ma miejsca, dostepnym
sposobem gamifikacji bedzie wykorzystanie innych elementéw, opar-
tych choéby na potrzebie socjalizacji (np. wspélpraca w tzw. grach
z celem [ang. games with a purpose, GWAP]) lub na podnoszeniu poziomu
zaangazowania poprzez wprowadzenie czynnika losowosci. Sensowne
i skuteczne moze by¢ takze zmodyfikowanie zwigzanych z gamifikacja
obiektéw i przedstawienie ich w kontek$cie nowych funkeji zabawowych
(playifikacja).

6. Hazardyzacja

Element losowosci, ktéry mozna okresli¢ mianem hazardyzacji, zwykle
pomija sie¢ w teoriach gamifikacyjnych. Niewykluczone, iz jest to zwig-
zane z koniecznoécia ponoszenia kosztéw finansowych (loterie dla
klientéw wiaza sie z gratyfikacjami materialnymi; gracze wzmacniani
s3 natomiast nagrodami wirtualnymi) lub obawg o poczucie niespra-
wiedliwosci podziatu débr. Watpliwosci te nie sa do korica uzasadnione,
czego przyktadami mogg by¢ wspomniane wcze$niej loteria dla kierow-
céw w Sztokholmie lub zdobywanie punktéw w quizie matematycznym

11 Nalezy jednak pamieta¢, ze playifikacja postrzega gamifikacje w kategoriach zabawy,
a nie gry. Zabawki moga sie znudzi¢, stad po ,rozbawieniu” uzytkownika i podniesieniu
poziomu jego autonomii warto zastosowaé wzmocnienia punktyfikacyjne w celu podtrzy-
mania zaangazowania.
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na podstawie rzutu moneta (Howard-Jones, Demetriou, 2008). Losowa
dystrybucja, poza samymi gratyfikacjami, dostarcza uzytkownikom
takze dodatkowego zastrzyku dopaminy, ktéry zwykle ma miejsce pod-
czas wykonywania czynno$ci uwazanych za przyjemne i nagradzajace
(jedzenie, seks). Podwyzszony poziom dopaminy mozna zaobserwowaé
zaréwno u graczy wideo (Koepp i in., 1998), jak i u hazardzistéw (Linnet,
Megller, Peterson, Gjedde, Doudet, 2011). W obu przypadkach jest on
zwigzany z niepewnoscig co do skutkéw podejmowanych dziatan oraz
z ekscytacja spowodowang szansa na osiagniecie sukcesu (najwyzszy
poziom dopaminy notuje sie tuz przed uzyskaniem informacji o sukcesie
lub niepowodzeniu). Co ciekawe, same te dziatania (bez ujmowania ich
w kategoriach konsekwencji) wydaja sie nudne: wielokrotne wrzucanie
zetonu do maszyny mozna by wrecz poréwnac do pracy na pewnych sta-
nowiskach w fabryce. W przeciwienstwie do tradycyjnej pracy manualnej,
hazardzisci nie sa jednak optacani za wykonywane przez siebie czynnosci,
ale wynikaja one z mieszkanki pobudek zewnetrznych i wewnetrznych:
osoby te graja, by otrzyma¢ zewnetrzne nagrody, ale sa motywowane
wewnetrznie i maja poczucie autonomii.

Aby wykorzysta¢ element niepewnosci i losowosci w gamifikowanym
programie, nalezy pamietaé o czterech czynnikach. Po pierwsze, uzyt-
kownicy powinni mie¢ zawsze mozliwo$¢ wyboru miedzy wzmocnie-
niem losowym lub nielosowym (np. losowo o lub 2 punkty vs pewny
1 punkt). Po drugie, nie wolno doprowadzié¢ do uzaleznienia graczy
(dlatego konieczne okazuje sie stosowanie mechanizméw ochronnych,
np. ograniczenie czasu gry'?). Po trzecie, bilans korzyéci z punktu widze-
nia podmiotu kontrolujacego rozgrywke powinien byé¢ dodatni (straty
finansowe , gamifikacyjnego kasyna” musza by¢ kompensowane zyskami
zwigzanymi z wykonang przez graczy praca, np. wlozeniem pralinki
do opakowania bombonierki, przykreceniem $rubki lub wypelnieniem
formularza). Po czwarte, gra powinna byé postrzegana jako sprawiedliwa
(zabezpieczenia przed ryzykiem nieustannych porazek; wprowadzanie
czestych niskich nagréd zamiast - lub obok - rzadkich wysokich).

12 Watpliwosci moze takze budzié¢ pomyst inwestowania przez graczy wiasnych zaso-
béw. By nie doprowadzi¢ do sytuacji, ze - przyktadowo - fabryka lub biuro staja sie praw-
dziwymi kasynami, nalezy zlikwidowaé lub ograniczyé do minimum te mozliwos¢.
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Tak zaprojektowana gamifikacja (hazardyzacja) moze byé uzyteczna
w sytuacji braku autonomii uzytkownikéw, ale warunkiem koniecznym
jej sensownosci jest poczucie kontroli nad wykonywanymi zadaniami.
Ma ona zatem zastosowanie w przypadku prac rutynowych (np. praca
tasmowa w fabryce, sprawdzanie poprawnosci prostych dokumentéw,
pakowanie produktéw, uczenie sie na pamieé wzoréw matematycznych),
poniewaz automatyczne, bezpieczne z punktu widzenia samooceny
wykonywanie czynno$ci pozwala na tatwg zmiane ram, w jakich sa one
postrzegane. Natomiast ryzyko poniesienia porazki zwigzane z bardziej
skomplikowanymi i trudniejszymi do kontroli zadaniami (napisanie eseju,
zawarcie umowy z nowym kontrahentem, wygloszenie wyktadu) moze
spowodowa¢é, iz przyjemnos$¢ z hazardu bedzie minimalna lub zadna,
a sam poziom wykonania - obnizony.

7. Podsumowanie

Definicje gamifikacji méwia o zastosowaniu mechanizméw z gier
w nowym $rodowisku w celu zmiany zachowania lub zwiekszenia zaan-
gazowania uzytkownika. Sa jednak na tyle ogdlne, ze sprawiaja, iz tym
samym terminem okre$lane moga by¢ zaréwno catkowicie odrebne
modele teoretyczne, jak i rézne procesy. Na jednym krancu kontinuum
znajduje sie punktyfikacja, koncentrujaca sie na formalnych, policzal-
nych aspektach gry (punkty i ich pochodne - poziomy, rankingi, postep
w grze) oraz ignorujaca inne wazne jej elementy (np. socjalizacja w grach
wieloosobowych, fabula, eksploracja) i podstawowe potrzeby czlowieka -
autonomii i poczucia kontroli. Na drugim krarcu z kolei nacisk potozony
jest na stan emocjonalny, jakiego do§wiadcza grajaca osoba, bez wzgledu
na zastosowane w grze mechanizmy motywacyjne (playifikacja). Przed-
stawiona w niniejszej pracy argumentacja sktania do uwaznej analizy
$rodowiska, ktére ma by¢ poddane gamifikacji. Te same elementy gier
moga bowiem spowodowa¢é podwyzszenie lub obnizenie motywacji i zain-
teresowania w zaleznosci od tego, jaka czynnos¢ jest gamifikowana i kto
te czynno$¢ wykonuje.
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Punktyfikacja, playifikacja, hazardyzacja... Analiza
skutecznosci mechanizméw motywacyjnych stosowanych
w procesie gamifikacji

Abstrakt: Celem artykutu jest analiza skutecznosci mechanizméw gamifika-
cyjnych. Przedstawione sg przyktady zastosowania gamifikacji, a takze ar-
gumenty entuzjastow, opowiadajacych sie zajej szerokim wykorzystaniem
w réznych srodowiskach, oraz krytykéw, wskazujgcych jej wady. Zidentyfi-
kowane zostaja btedne zatozenia lezace niekiedy u podstaw implementacji
elementéw gier w kontekstach niezwigzanych z nimi (analogia pomiedzy
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graniem a innymi aktywnosciami bez uwzglednienia czynnikéw autonomii
i kontroli; brak personalizacji programéw gamifikacyjnych opierajacej sie
naindywidualnych potrzebach psychicznych uzytkownika). Obok tradycyj-
nych mechanizméw gier analizowany jest rowniez czynnik losowosci (ha-
zardyzacja), zwykle pomijany w teoriach gamifikacyjnych.

Stowa kluczowe: gamifikacja, grywalizacja, hazardyzacja, punktyfikacja,
playifikacja
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