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Przedsigbiorczy gracz — jak mechanizmy grywalizacji
motywujg do nauki uczniow w szkole $rednigj?

Entrepreneurial gamer — how do gamification mechanisms
drive learning motivation of secondary school students?

Streszczenie: Edukatorzy wciaz poszukuja metod i strategii nauczania, pozwalajacych zacheci¢ mlo-
dych ludzi do podejmowania w procesie edukacyjnym celowych i skutecznych dziatan, ktorych glow-
nym katalizatorem bylaby przede wszystkim motywacja wewnetrzna. Popularnos¢ gier komputerowych
oraz ich zdolno$¢ do utrzymania zainteresowania uzytkownikow istotnie wplynety na dynamiczny roz-
woj i coraz szersze zastosowanie grywalizacji w dydaktyce. Celem artykutu jest prezentacja korzysci
z wykorzystania metody grywalizacji w nauczaniu przedsiebiorczosci na poziomie liceum ogélnoksztat-
cacego oraz wynikéw badan pokazujacych wplyw wdrozonych mechanizméw na motywacje uczniow
do uczenia si¢ i rozwijania swoich kompetencji przedsigbiorczych. W studium przypadku omdéwiono
eksperyment z wdrozenia grywalizacji w ramach pelnego cyklu obowigzkowych zaje¢ z przedmiotu
podstawy przedsiebiorczosci, ktory zostat osadzony w konkretnym kontekscie fabularnym - Galaktyce
Enterprise. Na podstawie badan empirycznych przeprowadzonych wsréd uczniéw bioracych udziat
w zgrywalizowanych zajeciach dokonano analizy i oceny czynnikow, ktére aktywizowaly mlodziez
i zwigkszaly jej zaangazowanie. Czynniki te analizowano za pomocg modelu Octalysis Framework.
Wyniki przeprowadzonego badania dowodza, ze czynnikami, ktére w najwigkszym stopniu wplywaly
na dzialania podejmowane przez uczniow, sa: rozwdj i osigganie celow, strach przed utratg i zapobiega-
nie, wplyw spoleczny i nawiazywanie relacji, a takze wlasno$¢ i posiadanie.

Abstract: Educators are constantly looking for teaching methods and strategies that would encourage
young people to undertake purposeful and effective activities in the educational process, primarily
driven by internal motivation. The popularity of computer games and their ability to maintain the in-
terest of users have significantly influenced the dynamic development and wider use of gamification in
didactics. The aim of the paper is to present the benefits of using the gamification method in teaching
entrepreneurship at the secondary school level and the results of research showing the impact of the
implemented mechanisms on the motivation of students to learn and develop their entrepreneurial
competences. The case study discusses an experiment in implementing gamification as part of a full
series of obligatory classes in Entrepreneurship set in a specific story context — Enterprise Galaxy.
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On the basis of empirical research conducted among students participating in the classes, an analysis
and evaluation of factors was made that activated the youth and increased their involvement. These
factors were analysed using the Octalysis Framework model. The results of the study show that the
factors that most influenced the activities undertaken by high school students are: skills development
and achievement of goals, fear of loss and prevention, social influence and establishing relationships,
as well as ownership and possession.

Stowa kluczowe: grywalizacja; motywacja; przedsigbiorczo$é
Keywords: entrepreneurship; gamification; motivation

Otrzymano: 25 pazdziernika 2020
Received: 25 October 2020
Zaakceptowano: 20 kwietnia 2021
Accepted: 20 April 2021

Sugerowana cytacja/Suggested citation:

Swietoniowska, J. (2021). Przedsigbiorczy gracz - jak mechanizmy grywalizacji motywuja do nauki
uczniéw w szkole $redniej?. Przedsigbiorczos¢ — Edukacja [Entrepreneurship - Education], 17(1),
65-76. https://orcid.org/10.24917/20833296.171.5

Wstep

Podstawowymi efektami uczenia si¢ w ramach ksztalcenia ogélnego prowadzonego m.in.
w liceach ogolnoksztalcacych sg kompetencje ogélne (Kwiatkowski, 2018). To kompe-
tencje niemajace bezposredniego zwiazku z zadng konkretna branzg, jednakze ich po-
siadanie sprawia, ze mlody cztowiek w przyszlosci jest w stanie efektywnie i skutecznie
wykonywa¢ swoje obowigzki zawodowe. Jedng z takich kompetencji jest postawa przed-
siebiorcza, ktéra postrzegana jest jako gléwna sita napedowa rozwoju gospodarek. Pod-
kresla sie, ze ksztaltowanie tej postawy to dziatanie konieczne dla rozwoju gospodarki
w obszarach postepu technologicznego, technicznego, ekonomicznego, spotecznego, kul-
turowego czy politycznego (Zioto, 2012: 18).

Postawy przedsiebiorcze powinny by¢ ksztaltowane juz od pierwszego roku edukacji
wezesnoszkolnej we wszystkich formach i nastepnie rozwijane na kolejnych poziomach
edukacji: podstawowym, $rednim i wyzszym (Wach, Gtodowska, 2019). Jednym z powaz-
niejszych wyzwan, w obliczu ktérych stoi wspotczesny system edukacyjny, jest zwieksze-
nie motywacji do nauki i zaangazowania mlodych ludzi urodzonych w XXI w.

Niniejszy artykut opiera sie na eksperymencie z wdrozenia grywalizacji w ramach pet-
nego, rocznego cyklu obowigzkowych zaje¢ z przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci,
prowadzonych w liceum ogélnoksztalcagcym. Celem artykulu jest zbadanie wptywu wdro-
zonych mechanizméw grywalizacyjnych na motywacje uczniéw do uczenia sie i rozwi-
jania kompetencji przedsiebiorczych. W pierwszej czesci artykutu oméwiono zagadnie-
nia dotyczace wyzwan wspolczesnej edukacji w zakresie ksztalcenia przedsiebiorczosci.
W czgsci drugiej zaprezentowano istote grywalizacji oraz korzysci uzasadniajgce jej stoso-
wanie w procesie ksztalcenia. Nastepnie przedstawiono zalozenia wdrozonej grywalizacji.
W ostatniej czesci artykutu oméwiono wyniki badan wptywu wdrozonych mechanizméow
na motywacje do uczenia si¢ i aktywizacje uczniéow podczas zajec.
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Wyzwania wspotczesne] edukacji w zakresie przedsiebiorczo$ci

Wielu autoréw podkresla, iz kompetencje przedsigbiorcze odgrywaja niezwykle isto-
tng role w budowaniu przedsigbiorczego spoleczenstwa oraz nowoczesnej gospodar-
ki (Borowiec-Gabrys, Kilar, Pirég, 2015; Rachwal i in., 2018; Sadowska, 2016; Wach
2013, 2014; Wach, Glodowska, 2019). W zwigzku z tym, iz w literaturze mozna znalez¢
mnogos¢ pojec zwigzanych z tym obszarem ksztalcenia (np. nauczanie przedsigbiorczo$-
ci, ksztalcenie w zakresie przedsiebiorczo$ci, edukacja dla przedsigbiorczosci, edukacja
przez przedsiebiorczos¢, edukacja o przedsiebiorczosci itp.), Krzysztof Wach proponuje
stosowanie szerokiego pojecia edukacji na rzecz przedsiebiorczosci, ktore obejmuje:
= przedsigbiorczo$¢ indywidualng i organizacyjng (rozwijanie takich postaw, jak: kre-
atywno$¢, innowacyjnos¢, inwencyjnosé, wlasna inicjatywa, komunikatywnos¢, intra-
przedsiebiorczo$¢),
= przedsigbiorczo$¢ biznesowa (rozwijanie umiejetnoéci niezbednych do podejmowa-
nia przedsiewzie¢ o charakterze biznesowym, komercyjnym i spotecznym) oraz
= edukacje ekonomiczng (dostarczanie wiedzy na temat otoczenia, w ktérym funkcjo-

nowac bedzie przedsiebiorstwo) (Wach, 2014).

Jak wida¢, definicja ta wykracza poza ograniczone rozumienie przedsiebiorczosci jako
zdolnosci do zalozenia i prowadzenia wlasnej firmy. Obejmuje réwniez rozwijanie cech
osobowosci i umiejetnosci, ktore stanowia podstawe ducha przedsiebiorczosci.

W literaturze przedmiotu istniejg dwa przeciwstawne nurty rozwazan na temat zré-
det przedsiebiorczosci. W pierwszym z nich podkresla sie, iz cechy i umiejetnosci przed-
siebiorcze maja charakter wrodzony, natomiast w drugim - iz przedsiebiorczo$¢ moz-
na w sobie wyksztalci¢ w trakcie edukacji(Gasiorowska-Macznik, 2017). D.F. Kuratko
uwaza, ze pytanie: Czy mozna uczy¢ przedsigbiorczoéci? jest juz przestarzate. Wskazu-
je on na bardziej adekwatne pytanie dotyczace edukacji w zakresie przedsigbiorczosci,
tj.: Czego i w jaki sposob powinno sie tego uczyc¢? (Kuratko, 2005).

W polskim systemie edukacji nauczanie przedsiebiorczoéci na poziomie edukacji
elementarnej dotyczy pojedynczych zagadnien bedacych elementem podstawy progra-
mowej roéznych przedmiotéw (m.in. wiedzy o spoleczenstwie, jezyku polskim, geogra-
fii, wychowaniu do Zycia w rodzinie czy etyce) (Kilar, Rachwal, 2019a). Edukacja w za-
kresie przedsiebiorczo$ci w formie oddzielnego przedmiotu podstawy przedsiebiorczo-
éci zostala wprowadzona wraz z reforma programowa w roku szkolnym 2002/2003.
W szkolnictwie wyzszym zagadnienia przedsiebiorczosci wprowadzane sg na kierun-
kach ekonomicznych oraz menedzerskich. Na pozostatych kierunkach, takich jak kie-
runki humanistyczne, techniczne czy artystyczne, istnieje widoczny deficyt w tym ob-
szarze (Sadowska, 2016). Edukacja przedsigbiorczosci w Polsce, zaréwno na poziomie
szkot $rednich, jak i szkot wyzszych, jest zdominowana przez zagadnienia ekonomiczne
(cho¢ nadal jest jej za malo w polskim systemie ksztalcenia) (Kilar, Rachwal, 2019b;
Wach, 2013). W przypadku szkdt $rednich treéci nauczania sg narzucone przez pod-
stawe programowg. Do$wiadczenia pokazujg, iz ranga przedmiotu podstawy przedsie-
biorczosci na poziomie szkét $rednich jest deprecjonowana gléwnie na rzecz przed-
miotéw maturalnych, a nauka przedsiebiorczosci opiera si¢ na przymusie. Niezwykle
istotnym zadaniem edukatora staje si¢ wiec zbudowanie $rodowiska sprzyjajacego
zwiekszaniu zaangazowania uczniéw i pokazaniu im praktycznego wymiaru przed-
siebiorczosci. W przypadku szkol wyzszych tredci nauczania dobierane sa elastycznie,
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np. w zaleznosci od kierunku studiéw, na ktérym przedmiot jest wprowadzony. Podej-
$cie takie sprzyja wiekszej motywacji uczacych sie.

Predyspozycje do bycia przedsiebiorczym oraz kompetencje przedsigbiorcze moga
by¢ znakomicie rozwijane w procesie ksztalcenia, jednak niezbedne jest zapewnienie
ku temu sprzyjajacych warunkéw, a sam proces powinien przebiega¢ w doswiadczeniu
praktycznym (Gasiorowska-Macznik, 2017). Obecny klasyczny model nauczania, majacy
ksztaltowa¢ postawy przedsiebiorcze uczniéw, nie jest juz wystarczajacy w obliczu wy-
zwan cywilizacyjnych, ktére maja ogromny wplyw na wspodlczesnag edukacje (Marques,
Albuquerque, 2012).

W instytucjach systemu edukacji powadzona jest dyskusja na temat tego, jak zapewni¢
srodowisko sprzyjajace skutecznemu ksztalttowaniu kompetencji przedsigbiorczych, oraz
jakie metody i narzedzia nauczania bylyby dostosowane do potrzeb mlodziezy. Kluczowa
jest tez wieksza otwarto$¢ edukatoréw na stosowanie w procesie dydaktycznym niesza-
blonowych, innowacyjnych rozwigzan.

Jednym z powazniejszych wyzwan, w obliczu ktérych stoi wczesny system edukacji,
jest zmotywowanie do nauki i zwiekszenie zaangazowania w proces uczenia si¢ mtodych
ludzi urodzonych w XXI wieku. Wyzwanie to staje si¢ szczegolnie istotne w dobie prze-
noszenia procesu edukacyjnego do internetu w zwiazku z trwajaca epidemig COVID-19.
W sytuacji zamkniecia osrodkéw edukacyjnych znaczacg role w podnoszeniu skuteczno-
$ci procesu ksztalcenia odgrywaja narzedzia i metody edukacyjne maksymalnie zwiek-
szajace zaangazowanie i motywacje uczniow. Ksztalcenie na odleglo$¢ nie moze by¢ zwy-
ktym przesylaniem tresci edukacyjnych, lecz raczej procesem uczenia sie zapewniajacym
uczniom swobode, odpowiedzialnoé¢, elastyczno$¢ oraz wybor. Proces ten wymaga pro-
jektowania i okreslania celéw edukacyjnych tak, aby stworzy¢ skuteczng ekologie uczenia
sie (Bozkurt, Sharma, 2020).

Edukacja w zakresie przedsigbiorczosci w XXI w. wymaga, aby edukatorzy poszerzyli
swoj warsztat pedagogiczny o nowe i innowacyjne podejscia do nauczania przedsiebior-
czoéci. W przedsiebiorczej pedagogice (dydaktyce), trzon metod nauczania sprzyjaja-
cych ksztaltowaniu odpowiednich postaw tworza metody aktywizujace (w tym metody
problemowe, m.in. gry dydaktyczne). Osiaganie celow ksztalcenia wymaga zastosowania
metod, ktére umozliwiaja nabywanie umiejetnoéci praktycznych w przyjaznym i moty-
wujacym do nauki §rodowisku. Metody problemowe (w tym mechanizmy wykorzysty-
wane w grach) wyzwalaja w uczacych sie przedsigbiorczoséci pozadang postawe aktywnej
inicjatywnoéci (Wach, 2013).

Korzysci zastosowania grywalizacji w edukacji

Wspolczesny system edukacyjny ksztalci mlode pokolenie - tzw. generacje Alfa oraz
pokolenie Z. Tej mlodziezy gry komputerowe, bedace cyfrowymi miejscami spotkan,
czesto zastepuja kontakty towarzyskie. Dostepnos¢ nowych konsol, platform i tech-
nologii stafa si¢ istotnym czynnikiem napedzajacym ciaggly wzrost zainteresowania grami.
Gry stanowig koto napedowe rozwoju cywilizacyjnego i s nieodlacznym elementem kul-
tury (Tkaczyk, 2012). Coraz wigksza popularno$¢ gier komputerowych oraz ich zdolnosé¢
do utrzymywania zainteresowania uzytkownikéw doprowadzily do rozwoju grywalizacji.
Grywalizacjq (ang. gamification) nazywamy przeniesienie mechanizméw znanych z gier
(takze komputerowych, cho¢ nie tylko) do $wiata rzeczywistego, aby zmienia¢ ludzkie
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zachowania (Tkaczyk, 2012: 10). W grywalizacji elementy znane z gier (np. punkty) oraz
ich cechy (np. ocenianie, wyzwania) wykorzystywane sa w kontekstach innych niz gry,
w celu osiggniecia pozytywnych efektéw (Barata i in., 2015; Deterding i in., 2011; Nand
iin., 2019; Sanchez, Langer, Kaur, 2020).

Literatura naukowa dostarcza wielu przyktadéow wykorzystania grywalizacji w ta-
kich dziedzinach, jak biznes, biologia, marketing, zarzadzanie czy psychologia (Connolly
iin., 2012). W ciagu ostatnich lat w badaniach dotyczacych sektora edukacji réwniez wi-
da¢ wyrazny wzrost zainteresowania tym, jak gry moga wplywac na proces ksztalcenia.
W strategiach uczenia coraz popularniejsze staje si¢ stosowanie gier zaréwno wirtual-
nych, jak i fizycznych (Qian, Clark, 2016). Uzasadnienia dla stosowania grywalizacji moz-
na poszukiwa¢ w modelu behawioralnym B.J. Fogga, hierarchii potrzeb A.H. Maslowa,
teorii modyfikacji zachowan B.F. Skinnera oraz teorii wewnetrznej motywacji D. Pinka
(Kachniewska, 2015: 37). Kazda czynno$¢, ktora wiaze si¢ z zabawa, automatycznie anga-
zuje uzytkownika. Jest to zwigzane z naturg czlowieka (Kumar, Khurana, 2012).

W literaturze szeroko opisane sg rowniez korzysci, ktérych oczekuje si¢ od grywali-
zacji. Wskazuje sie, iz uczenie z wykorzystaniem mechanizmdéw gier moze by¢ efektyw-
niejsze od tradycyjnego nauczania w klasie, poniewaz zapewnia mozliwosci odkrywania
i zdobywania nowej wiedzy oraz umieje¢tnosci, przy jednoczesnym zwiekszeniu motywa-
cji do uczenia sie (Boyle i in., 2014) oraz stawia ucznia w bardziej aktywnej roli w poréw-
naniu z tradycyjnymi metodami (Qian, Clark, 2016). Jedng z najczeéciej wymienianych
zalet grywalizacji jest zwiekszenie motywacji do uczenia si¢ i zaangazowania uczniow
(Boyle i in., 2014), gdyz wyzwala ona ciekawo$¢, wywoluje i utrzymuje zaangazowanie,
skuteczniej przekonuje do podjecia dziatania, zwieksza efektywnos¢ oraz poprawia wy-
dajnos¢ pracy (Kazmierczak, 2016)

Zauwazono, ze pomimo rosngcego w ostatnich latach zainteresowania grywalizacja
w edukacji, powszechne jest wykorzystywanie gier w klasie, natomiast dopiero niedawno
zaczeto bada¢ mozliwo$¢ uczynienia calego przedmiotu za pomoca gry (czyli zastosowa-
nia pelnej grywalizacji przedmiotu czy kursu) (Hanus, Fox, 2015).

Przyktad zastosowania grywalizacji na lekcjach z podstaw przedsigbiorczosci

Grywalizacji zostal poddany przedmiot podstawy przedsigbiorczosci, ktéry wdrozono
w roku szkolnym 2019/2020 w Akademickim Liceum Ogdélnoksztalcacym w Rzeszowie.
W zajeciach uczestniczyly dwie klasy pierwsze o réznych profilach (profil zdrowie i far-
macja oraz profil technologie informacyjne) - tacznie 57 uczniéw w wieku 16 lat. Grywa-
lizacja przedmiotu polegata na przemodelowaniu go w taki sposob, aby przypominat gre,
ktéra zostata nazwana Galaktyka Enterprise. Celem zmian wdrozonych w przedmiocie
nie bylo incydentalne wykorzystanie gier edukacyjnych (planszowych, komputerowych
itp.) definiowane w literaturze przedmiotu jako ksztalcenie oparte na grach (ang. Game-
-Based Learning), lecz przeksztalcenie catych zaje¢ z podstaw przedsiebiorczosci w gre.
Grywalizacji podlegal caly cykl zaje¢, realizowany w wymiarze 60 godz. lekcyjnych dla
kazdej z grup przez caly rok szkolny.

Przedmiot osadzony zostal w konkretnym kontekscie fabularnym - toczacej sie woj-
ny w tytulowej Galaktyce Enterprise pomiedzy Planetami (ich role odgrywali uczniowie)
skupionymi wokoét Przywddczyni Planety Saint-1 w Mglawicy Aureola (jej role odgrywat
nauczyciel) a ztowrogim Imperium. Planety, ktdre chcialy oprze¢ si¢ Imperium, musiaty
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nieustannie dba¢ o rozwdj gospodarczy, aby w ten sposdb zgromadzi¢ odpowiednie $rod-
ki do walki z groznym wrogiem. Koncepcja zgrywalizowanego przedmiotu jest efektem
wspotpracy autorki z naukowcami z Uniwersytetu Gdanskiego: dr. Wojciechem Glacem
oraz dr hab. Joanng Mytnik, prof. UG.

W ramach przedmiotu zastosowano m.in. nastepujace mechanizmy znane z gier: sys-
tem punktowy, ktdry zastapit tradycyjne oceny (zamieniany na system ocen dopiero po
zakonczeniu kazdego z semestrow); poziomy, ktore uczniowie osiagali, realizujac roz-
nego rodzaju aktywnosci; wyzwania — misje prowadzone przez uczniéw, ktore zastapity
tradycyjne zadania i ¢wiczenia; opisang fabule (najwazniejszy element w systemie gry-
walizacyjnym), ktéra nadala zajeciom zabawowy charakter i scalila wszystkie pozostale
mechanizmy w jedna calos¢; tabele wynikow — element stymulujacy rywalizacje miedzy
uczniami.

Dos$wiadczenia z wdrozenia grywalizacji —
analiza czynnikdw motywujgcych uczniow

W celu oceny wplywu zastosowanych w ramach przedmiotu podstawy przedsiebiorczoséci
mechanizméw na motywacje uczniow do uczenia sig, po zakonczeniu roku szkolnego
2019/2020 wérdd ucznioéw, uczestnikow zgrywalizowanego przedmiotu, przeprowadzono
badania. Celem bylo uzyskanie informacji o tym, jak postrzegaja oni wdrozone w ramach
przedmiotu mechanizmy grywalizacyjne, oraz o tym, jakie czynniki w ich opinii w na-
jwiekszym stopniu wplywaly na ich motywacje¢ do nauki i dzialania (realizacji réznych
aktywnosci w ramach lekcji majgcych na celu rozwijanie ich wiedzy oraz kompetencji
przedsigbiorczych).

Do badania wykorzystano metode sondazu diagnostycznego. Zastosowano formu-
larz ankiety, skladajacy sie z pytan zamknietych jednokrotnego i wielokrotnego wyboru,
a takze z pytan otwartych. W badaniu wzielo udzial 48 uczniow klas pierwszych (84%
wszystkich uczniéw realizujacych w roku szkolnym 2019/2020 przedmiot podstawy
przedsigbiorczosci) uczeszczajacych do Akademickiego Liceum Ogolnoksztalcacego
w Rzeszowie. Przeprowadzone badanie miato charakter opisowy i diagnostyczny. Uczest-
nicy badania wyrazili swoja opinie¢, wykorzystujac 5-stopniowg skale Likerta (,,zdecydo-
wanie sie nie zgadzam”, ,nie zgadzam si¢”, ,nie mam zdania”, ,zgadzam si¢”, ,,zdecydo-
wanie si¢ zgadzam”).

Gléwny problem badawczy dotyczyl opinii uczniéw na temat zastosowanych mecha-
nizméw grywalizacji, ktére w najwiekszym stopniu wplywaty na ich motywacje do podej-
mowania dziatania podczas lekeji.

W badaniu elementéw $rodowiska przedmiotu, ktére w najwiekszym stopniu wply-
nely na motywacje uczniéw do dzialania, zastosowano model Octalysis Framework
(o$miokat motywacji), opracowany przez Yu-Kai Chou (por. Freitas i in., 2017), w kt6-
rym zdefiniowano osiem podstawowych czynnikéw motywujacych:

1. Drzialanie w imi¢ wyzszego celu (ang. Epic Meaning & Calling) — potrzeba poczucia
odpowiedzialno$ci oraz potrzeba bycia zauwazonym oraz docenionym.

2. Rozwdj i osigganie celéw (ang. Development & Accomplishment) - potrzeba rozwo-
ju, osiagania celéw i sukceséw, pokonywania wyzwan oraz radzenia sobie z trudno-
$ciami.
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3. Kreatywno$¢ i informacja zwrotna (ang. Empowerment of Creativity & Feedback) -
potrzeba zaangazowania sie w proces tworczy, tworzenia nowych rzeczy i pomystow,
a takze potrzeba otrzymywania informacji zwrotnych.

4. Wiasno$é¢ i posiadanie (ang. Ownereship & Possession) — potrzeba posiadania czegos
i ulepszania tego.

5. Wplyw spoteczny i nawiazywanie relacji (ang. Social Influence & Relatedness) — obej-
muje aspekty spoleczne, takie jak: relacje towarzyskie, akceptacja spoleczna, rywali-
zacja.

6. Niedostatek i niecierpliwo$¢ (ang. Scarcity & Impatience) - potrzeba i przymus cze-
kania.

7. Nieprzewidywalno$¢ i ciekawos¢ (ang. Unpredictability & Curiosity) — potrzeba za-
spokojenia ciekawosci, co bedzie dalej.

8. Strach przed utratg i zapobieganie (ang. Loss & Avoidance) — unikanie czego$ nega-
tywnego np. porazki (Yu-kai Chou, 2015).

W ww. obszarach badani dokonali oceny, wybierajac odpowiedz najlepiej odzwier-
ciedlajacy ich odczucia dotyczace poszczegdlnych motywatoréw w skali od 1 do 5 (od
»zdecydowanie sie nie zgadzam” do ,zdecydowanie si¢ zgadzam”). W tabeli 1 zapre-
zentowano pytania, ktore znalazly sie w kwestionariuszu ankietowym. Odzwierciedlaja
one $rodowisko Galaktyka Enterprise w konteksécie osmiu elementéw modelu Octalysis
Framework.

Tabela 1. Wyjasnienie o§miu czynnikéw motywacyjnych w kontekscie wdrozonej grywalizacji

Czynnik motywujacy Pytanie w kwestionariuszu ankietowym

1. Dzialanie w imi¢ wyzszego celu Motywowata mnie walka ze Ztowrogim Imperium -
mialam/em poczucie robienia czego$ dla wiekszego
dobra

2. Rozwdj i osiaganie celow Motywowalo mnie zdobywanie punktéw,
pokonywanie kolejnych poziomdéw rozwoju i rozwoj
umiejetnosci

3. Kreatywno$¢ i informacja zwrotna | Motywowalto mnie odkrywanie nowych rzeczy,
nowej wiedzy, nowych narzedzi oraz otrzymywanie
informacji zwrotnej

4. Wlasno$¢ i posiadanie Motywowalo mnie posiadanie wtasnej Planety,
ktérg musiatam/-em rozwija¢, zdobywajac punkty

5. Wplyw spoteczny i nawigzywanie | Motywowaly mnie wspdlpraca z innymi (w ramach
relacji misji zespolowych i/lub calej klasy w walce
z Imperium), rywalizacja, atmosfera na zajeciach

6. Niedostatek i niecierpliwo$¢ Motywowata mnie potrzeba czekania na kolejne
misje tak, aby nie przegapi¢ okazji

7. Nieprzewidywalnos¢ i ciekawo$¢ | Motywowata mnie che¢ dowiedzenia sig, jakie
kolejne misje beda uruchomione, co bedzie przede
mng

8. Strach przed utratg i zapobieganie | Motywowalta mnie che¢ uniknigcia porazki, czyli
zdobycia malej ilo$ci punktéw (otrzymania niskiej
oceny)

Zrédlo: opracowanie wlasne
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Srednie oceny poszczegdlnych czynnikéw motywacyjnych ksztattowaly sie pomiedzy
2,8 a 4,0. Szczegdlowe wyniki dotyczace ocen poszczegdlnych aspektéw w grze Galaktyka
Enterprise zaprezentowano w tabeli 2. W kolumnie trzeciej opisano poszczegélne czyn-
niki za pomoca ocen rankingowych otrzymanych przez przeksztalcenie tabeli srednich
w tabele rankingowsa.

Tabela 2. Ranking ocen czynnikéw motywacyjnych

Czynnik Srednia ocen Ranking
Czynnik 1 3,2 5
Czynnik 2 4,0 1
Czynnik 3 3,6 4
Czynnik 4 3,7 3
Czynnik 5 3,8 2
Czynnik 6 3,0 [
Czynnik 7 2,8 7
Czynnik 8 4,0 1

Zrédto: opracowanie wlasne

W celu czytelniejszej prezentacji powyzszych danych na wykresie radarowym (rycina 1)
dokonano przeksztalcenia tabeli rankingowej w odwrdcona tabele rankingowa (czynnik
majacy w tabeli rankingowej najwyzsza ocene 1 w odwrdconej tabeli rankingowej otrzy-
mat ocene 7 itd.).

Rycina 1. Ocena czynnikéw motywacyjnych przez uczniow

Dziatanie w imie
wyzszego celu

7
Rozwdj i osigganie 6 Kreatywnos¢
celéw 5 i informacja zwrotna
4
O . Wpt i
Wtasnos¢ i posiadanie . p.yw spo.eczny .
i nawigzywanie relacji
Niedostatek Nieprzewidywalnos¢
i niecierpliwos¢ i ciekawosc¢

Strach przed utratg
i zapobieganie

Zré6dlo: opracowanie wlasne
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Analiza czynnikéw, ktore w najwyzszym stopniu motywowaty uczniéw do dzialania
podczas realizacji podstawy programowej z wykorzystaniem grywalizacji, pozwala wy-
ciggna¢ wnioski, mogace stac si¢ podstawa do dalszego ulepszania formuly gry. Dosto-
sowanie elementdw gry i jej zasad do potrzeb mtodych ludzi jest czynnikiem kluczowym
w skutecznosci stosowania grywalizacji.

Wryniki badan pozwalajg zauwazy¢, iz czynnikami motywacyjnymi w prezentowanej
formule przedmiotu, ktére w najwiekszym stopniu determinowaly dziatanie uczniéw,
byly:

= strach przed utratg i zapobieganie — motywator odzwierciedlony checig unikniecia
sytuacji, w ktdrej uczen zdobylby niska liczbe punktéw i w konsekwencji otrzymatby
niska ocene koficowa z przedmiotu;

= rozwdj i osiaganie celow - che¢ zdobywania punktéw rozwoju i populacji przyczy-
niajacych sie do pokonywania kolejnych poziomdéw rozwoju swojej Planety, ale takze
rozwoju wlasnych umiejetnosci i wiedzy z obszaru przedsiebiorczosci;

= wplyw spoleczny i nawigzywanie relacji — zastosowane mechanizmy wspotpracy i ry-
walizacji z innymi uczniami/klasami, atmosfera na zajeciach;

= wlasno$¢ i posiadanie — zaangazowanie ucznia w dbanie o rozwdj Planety, ktorej byt
przywodca.

Zgodnie z zalozeniami modelu Octalysis Framework, wérdd czynnikéw motywuja-
cych znajduja si¢ czynniki zwigzane z motywacja wewnetrzng oraz czynniki zwigzane
z motywacja zewnetrzng. Prawa strona modelu przedstawionego na rycinie 1 reprezentu-
je czynniki zwigzane z motywacja wewnetrzng. Sg to: kreatywnos¢ i informacja zwrotna,
wplyw spoleczny i nawiazywanie relacji, nieprzewidywalnos¢ i ciekawos$¢. Czynniki znaj-
dujace si¢ po lewej stronie reprezentuja motywacje zewnetrzng: rozwoj i osigganie celow,
wlasno$é¢ i posiadanie oraz niedostatek i niecierpliwos¢. Dodatkowo czynniki przedsta-
wione w gdrnej czesci osmiokata postrzegane sg jako te, ktore sg zwiazane z motywacja
pozytywna, sprawiaja, ze uczestnik czuje sie spelniony i zadowolony. Czynniki znajdujace
sie w dolnej czesci osmiokata zwigzane s3 z motywacja negatywna, czyli takimi odczucia-
mi, jak niepokdj czy uzaleznienie (Chou, 2015).

Analiza otrzymanych wynikéw pozwala na dalsze wnioskowanie dotyczace zZrodet
motywacji mtodych ludzi. Wsréd czynnikéw, ktore w najwiekszym stopniu motywowaty
do dzialania, znalazt si¢ jeden zwigzany z motywacja wewnetrzng (wplyw spoleczny i na-
wigzywanie relacji) oraz dwa zwigzane z motywacja zewnetrzng (rozwdj i osiaganie celow,
wlasnoé¢ i posiadanie). Chou podkresla, iz w grywalizacji warto projektowaé doswiadcze-
nia tak, aby wykorzystywaly motywacje wewnetrzna uzytkownikéw (Chou, 2015).

Wiekszos¢ glownych czynnikéw motywacyjnych wskazanych przez uczniéw nalezy
do grupy czynnikéw pozytywnych (gorna czes¢ osmiokata). Mozna zauwazy¢ jednak,
iz czynnikiem silnie motywujacym do dzialania byl réwniez czynnik majacy negatywny
charakter - strach przed utratg i zapobieganie. Wysoki wynik w tym obszarze sugeruje, ze
uczniowie motywowani sg przez niepewno$¢ i strach przed zdobyciem niewystarczajacej
liczby punktéw powodujace uzyskanie niskiej oceny konicowej z przedmiotu. Niestety ten
typ motywacji jest efektem specyfiki polskiego systemu edukacji, w ktérym ,nauczanie
zostalo podporzadkowane ocenianiu - nawet rodzic nie pyta dziecka, czego si¢ nauczyto,
lecz czy bylo pytane i jaka dostalo ocene [...]” (Ostrowska, 2009).

Réwnowazenie zewnetrznych i wewnetrznych motywatoréw jest szczegélnym wy-
zwaniem, ktore staje przed nauczycielem wdrazajacym grywalizacje na zajeciach. Dzieki
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motywacji wewnetrznej uczestnicy gry nie potrzebuja nagrdd, aby zaangazowac sie w pro-
ces uczenia sie. Oparcie grywalizacji na silnej motywacji zewnetrznej uczestnikéw gene-
rowac¢ bedzie rezultaty krétkoterminowe i moze prowadzi¢ do negatywnego efektu ,,nad-
miernego uzasadnienia” (ang. overjustification effect) (Chou, 2015). Zewnetrzne motywa-
tory (takie jak nagrody, oceny czy wyznaczane przez nauczyciela cele) zaczng przestania¢
wewnetrzne przyczyny podejmowania dziatan przez ucznidw, a w efekcie — utrate we-
wnetrznej motywacji do uczenia sie.

Podsumowanie

Szkoty, ktére ksztalca mlodych ludzi, stoja przed powaznymi wyzwaniami zwigzany-
mi z potrzeba zwigkszania zaangazowania sie mlodych ludzi w proces uczenia sie oraz
zwigkszenia ich motywacji. Grywalizacja jest metoda, ktora daje mozliwosci odkrywania
i zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci przy jednoczesnym zwigkszeniu motywacji
uczestnikdw gry do uczenia sie. Autorka artykulu zaprezentowata idee zgrywalizowanego
przedmiotu podstawy przedsiebiorczoéci oraz wykorzystane w nim mechanizmy, ktdre
wspieraly motywacje do nabywania wiedzy i rozwijania kompetencji uczniéw realizu-
jacych podstawe programowg. Autorka zdiagnozowala réwniez gtéwne czynniki, ktore
motywowaly uczniéw bioracych udzial w grze, wykorzystujac model Octalysis Frame-
work. Uzyskane wyniki badania pokazujg, iz czynnikami, ktore w grywalizacji w na-
jwiekszym stopniu motywowaly uczniéw do dzialania, byly: rozwdj i osiaganie celéw,
strach przed utratg i zapobieganie, wptyw spoteczny i nawigzywanie relacji oraz wlasnosé
i posiadanie. Silnie motywujacy okazat si¢ rowniez czynnik strach przed utrata i zapobie-
ganie, co sugeruje, ze w polskiej szkole nauczanie nadal podporzadkowane jest ocenianiu.
Réwnowazenie zewnetrznych i wewnetrznych czynnikéw wplywajacych na motywac-
je ucznidw jest wyzwaniem, przed ktorym staje nauczyciel wdrazajacy grywalizacje na
swoich zajeciach.

Autorka widzi potrzebe dalszych badan i analiz w zakresie wykorzystania grywalizacji
w nauczaniu przedsiebiorczo$ci. Mozliwe jest rozszerzenie obszaru badawczego o szkol-
nictwo wyzsze, co umozliwiloby poréwnanie hierarchii i istotnosci czynnikéw moty-
wacyjnych dwdch grup mlodziezy, tj. uczniéw i studentéw. Znajomos¢ tych czynnikéow
pozwoli w przysztosci na opracowanie sposobéw wprowadzania ulepszen w zakresie me-
chanizmoéw, ktore moga by¢ wykorzystane podczas grywalizacji kolejnych przedmiotow/
kursow.
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