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ZASTOSOWANIE KLASYFIKAC)I
UZYTKOWNIKOW GIER W NAUCZANIU
OPARTYM NA GRYWALIZAC]I

Streszczenie: W ostatnich latach zauwaza si¢ rosngce znaczenie zastosowania gier na
potrzeby wyzszej edukacji, a takze treningdw i kurséw biznesowych. Wynika to z moz-
liwosci wykorzystania gier jako narzedzia edukacyjnego, ktére stanowi nowa metode
transferu wiedzy. Stad tez gry edukacyjne nie moga by¢ poréwnywane z innymi zaawan-
sowanymi oraz popularnymi grami rozrywkowymi, moga jednak w pewnym stopniu na
nich sie wzorowa¢. Artykut opisuje réznice pomiedzy réznymi typami gier w celu przed-
stawienia mozliwosci ich zastosowania miedzy innymi w procesie dydaktycznym. Ar-
tykul opisuje rowniez efektywno$¢ wybranej metody zastosowania gier jako narzedzia
edukacyjnego oraz nakresla wytyczne zwigzane z projektowaniem takiego narzedzia.
Gléwnym celem artykutu jest teoretyczna analiza wiedzy na temat nowatorskiego za-
gadnienia grywalizacji (inaczej gamifikacji) ze szczegdlng koncentracja na nauczaniu
poprzez gry oraz przedstawieniu klasyfikacji potencjalnych uzytkownikéw. Ma to szcze-
golne znaczenie przy tworzeniu designu gry, ktéra ma by¢ atrakcyjna dla szerokiej i zréz-
nicowanej grupy odbiorcow. W efekcie powinno to prowadzi¢ do bardziej angazujacego
procesu tworzenia gier ze szczegdlnym naciskiem na ich pozytywne zastosowanie w pro-
cesie dydaktycznym.

Stowa kluczowe: edutainment, grywalizacja, klasyfikacja uzytkownikéw, nauka oparta
na grach, serious games.

Klasyfikacja JEL: A29, C79, 129.
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USER CLASSIFICATION AND ITS APPLICABILITY FOR THE
PURPOSES OF GAME-BASED LEARNING DEVELOPMENT

Abstract: In recent years the increasing importance of using games in higher educa-
tion and business training courses has been observed. This is due to their applicability
as educational tools that provide a new method of knowledge transfer. Consequently,
educational games cannot be compared with other advanced and popular entertainment
games. The article describes the differences between various types of games in order to
present the possibilities for their use in the teaching process, among other things. It also
explains the effectiveness of one particular game-based learning method for educational
purposes. The main aim of the article is to present a theoretical analysis of knowledge
regarding the innovative aspects of competition (otherwise gamification); focusing
on game-based learning and presenting different types of potential users. This may be
particularly useful for game designers seeking to attract diverse groups of users. As a re-
sult this should lead to the development of more engaging educational games, with par-
ticular emphasis on their successful application in the teaching process.

Keywords: edutainment, user classification, game-based learning, gamification.

Wprowadzenie

W ostatnich latach coraz wieksza uwage poswieca si¢ roli gier we wspotcze-
snej kulturze i ich wykorzystaniu do celéw nie tylko czysto rozrywkowych.
Wzrost znaczenia rynku gier wynika nie tylko z rozwoju samej branzy, ale
réwniez z wyzszej $wiadomosci srodowiska biznesowego i akademickiego,
dotyczacej wykorzystania innowacyjnych form nauczania.

W literaturze przedmiotu zwraca si¢ uwage na dwa gtéwne podejscia,
ktérych znaczenie jest obecnie szczegdlnie podkreslane. Sg to edutainment
oraz gamifikacja. Terminy te w znacznej mierze okreslaja obecny rozwoj
gier edukacyjnych. Obydwa pojecia sa ze soba $cisle powigzane i opieraja si¢
na podobnych zatozeniach, przy czym gamifikacja jest pojeciem stosunkowo
nowym. Artykul opisuje podstawowe podejscia, ich pochodzenie, rozwinie-
cie i zwigzek z pochodnymi terminami. Autorzy wychodzg z zalozenia, ze
w dziedzinie projektowania gier edukacyjnych tworcy powinni oprze¢ swoje
dziatania na wiedzy i do§wiadczeniach branzy rozrywkowych gier kompute-
rowych. Ze wzgledu na obserwowany obecnie sukces tego sektora czerpanie
z tego zrédla moze si¢ przyczynic¢ do tworzenia lepszych narzedzi edukacyj-
nych o wysokiej skutecznosci przekazywania wiedzy.

Obecnie zwraca si¢ uwage na bardzo powazne rdznice dzielace gry roz-
rywkowe i gry edukacyjne. Te dwie kategorie opieraja si¢ na catkowicie skraj-
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nych zatozeniach, przy czym wskazuje sig, ze niemalze zadna gra majaca na
celu przekazywanie wiedzy nie odniosta znaczacego komercyjnego sukcesu.
Oczywiscie rdznice te s3 w pelni zrozumiale. Po pierwsze, gry edukacyjne
s3 nastawiane na osigganie innych celéw i zaspokojenie innych potrzeb. Ry-
nek rozrywkowy jest znacznie wiekszy i istnieje dtuzej, wieksza jest rowniez
liczba potencjalnych odbiorcéw. Drugim powodem, o znacznie wiekszym
znaczeniu, jest fakt, ze gry komputerowe sluzace rozrywce sa projektowa-
ne przez profesjonalnych projektantow, programistow wyspecjalizowanych
wlasnie w tym zakresie (game designer). Gry edukacyjne z kolei w znacz-
nej mierze sg opracowywane przez dydaktykow, nauczycieli lub informaty-
kow nieposiadajacych doswiadczenia w ich projektowaniu, skupiajacych sie
jedynie na zaprezentowaniu merytorycznej tresci, przekazaniu wiedzy w for-
mie graficznej, z pomini¢ciem elementéw osiagnie¢ oraz aspektow zwigza-
nych z doswiadczeniem przyjemnosci ptynacej z samej gry.

Gléwnym celem artykulu jest zaprezentowanie naukowej wiedzy na
temat gamifikacji, szczegdlnie przekazywania wiedzy poprzez gry z wyko-
rzystaniem klasyfikacji graczy jako skutecznej metodologii stuzacej projek-
towaniu narzedzi edukacyjnych dostosowanych do potrzeb poszczegdlnych
grup. Opisana zostanie réwniez efektywno$¢ wybranych metod opartych na
grach oraz ich analiza celem zaproponowania wlasciwej metodologii w pro-
jektowaniu skutecznych gier powaznych (serious games).

Artykul zostal podzielony na trzy gtéwne czesci. Pierwsza jest poswie-
cona podstawom projektowania gier (game design) i ich kategoriom. Druga
cze$¢ skupia sie na znaczeniu nauczania z wykorzystaniem gier we wspodtcze-
snym systemie edukacyjnym. Ostatnia, trzecia czes¢ prezentuje klasyfikacje
graczy, szczegolowy opis kazdej kategorii oraz ocene czynnikéw determi-
nujacych okreslone zachowanie uzytkownika w czasie gry. W rozdziale tym
nawigzuje si¢ do obowigzkéw projektantoéw gier zwigzanych z odpowiednim
dopracowaniem projektowanych narzedzi, spelniajacych potrzeby poszcze-
golnych uzytkownikow.

W wigkszosci opracowan poswieconych grom edukacyjnym aspekty
zwigzane z oczekiwaniami graczy i ich wrazeniami plynacymi z samej roz-
grywki sg czesto pomijane lub traktowane marginalnie. Przewazajaca czgs¢
obecnych projektéw edukacyjnych, pomimo czerpania z rozwigzan stosowa-
nych w grach, to nie gry w pelnym tego stowa znaczeniu - stosowanie nazwy
»gra’ w wielu przypadkach jest pewnym naduzyciem.



178 Filip Nowacki, Jakub Ryfa

1. Game design - elementy projektowania gier
i ich klasyfikacja

Gry stanowig szczegolny sposob interakcji pomiedzy uczestnikiem a wykre-
owanym $wiatem lub innymi uczestnikami. Obecnie obserwuje si¢ wzrost
znaczenia gier komputerowych jako innowacyjnego narzedzia dydaktyczne-
go. Zaréwno uczelnie wyzsze, jak i przedsiebiorstwa coraz chetniej wyko-
rzystuja gry szkoleniowe i symulacje do przekazywania wiedzy i ¢wiczenia
okreslonych umiejetnosci. Pomimo dynamicznego rozwoju tego typu roz-
wigzan i aplikacji rynek ten stanowi nisze¢ ciagle pozostajaca daleko za bran-
23 gier rozrywkowych [Nkhome i in. 2014].

Na potrzeby tego artykutu niezbedne jest przytoczenie ogdlnej defini-
cji pojecia ,,gra” oraz okreslenie kontekstu, w jakim bedziemy go uzywac.
Wisrod badaczy wystepuje pewna rozbieznos¢ odnosnie do tego, co powinno
by¢ nazywane ,grq’, a co nie. J. Juul zaproponowal szes¢ elementow, kto-
re wystepujac jednoczesnie, definiujg dany produkt jako gre [Juul 2003]. Sg
to: reguly; policzalny wynik; warto$¢ przypisana poszczegdlnym wynikom;
wysilek gracza; jego emocjonalne przywiazanie do wyniku oraz zbywalne
konsekwencje. Wedlug jego definicji gra jest formalnym systemem ogra-
niczonym zasadami, posiadajgcym zmienny i policzalny wynik, w ktérym
okreslonym zmiennym przypisany jest ustalony wynik. Gracz musi ponies¢
pewien wysilek, aby mie¢ wplyw na wynik, a konsekwencje jego dziatan
moga by¢ opcjonalne i zbywalne [Juul 2003]. W kontekscie tego artykulu
zostanie uzyte bardzo waskie pojmowanie gier jako programéw komputero-
wych, aplikacji oraz symulacji zapewniajacych interakcje z uzytkownikiem
przekazujacych mu okreslone tresci, przy czym uzytkownik musi wykony-
wac okreslone dziatania w celu uzyskaniu rezultatu.

Poprzez projektowanie gier (game design) rozumie si¢ proces tworzenia
zasad i podstaw okreslonej gry [Fullerton 2008], jak réwniez, w szerszym
znaczeniu, proces wytworzenia gotowego produktu w postaci progra-
mu, aplikacji badz symulacji. Game design zaklada okreslenie celow, dzie-
ki ktérym gracz czuje si¢ zmotywowany, aby osiagna¢ dany wynik. Podaza
on dobrowolnie za scenariuszem i podejmuje decyzje zgodnie z okreslonymi
zasadami, aby osiagnac¢ swoj cel. Powszechnie uwaza sie, ze skuteczne pro-
jektowanie gier jest w znacznej mierze skoncentrowane na odbiorcy i jego
wrazeniach plynacych z rozgrywki [Oksanen 2013]. Oznacza to, ze wszyst-
kie mozliwe dzialania, potrzeby i odczucia gracza sg elementem szczegélnie
istotnym dla projektantow, tworcow gier. Jezeli uzytkownik nie widzi sen-
su podazania za ustalonymi przez nas zasadami lub nie sg one dla niego
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ciekawe, to nigdy nie bedzie uczestniczyl w rozgrywce z zaangazowaniem

[Fullerton 2008].

Wedlug wigkszosci metodologii projektujacy gre, obojetnie czy bedzie
ona przygotowana w formie aplikacji przegladarkowej, czy symulacji bizne-
sowej, powinien na kazdym etapie jej tworzenia stawia¢ siebie rowniez w roli
odbiorcy-gracza. Postrzeganie projektu z perspektywy odbiorcy jest typo-
wym zabiegiem stosowanym w produkgji gier komercyjnych i jest okresla-
ne terminem player-centric approach [Brathwaite i Schreiber 2009]. Wediug
tego podejscia game designer nie tylko okresla szczegétowe zasady i reguly,
ale stara si¢ rowniez okresli¢, jakie emocje i potrzeby nalezy wzbudzi¢ w gra-
czu, aby chetnie podazal za ustalonym scenariuszem, aby byl zaangazowany,
a sama rozgrywka byla intrygujaca.

Tego typu obserwacje nalezy zapisywa¢ w prostych i jasnych instrukcjach
stanowigcych podstawe dla dalszego rozwoju projektu. ,Gracze muszg dzia-
ta¢ razem, aby uzyska¢ lepszy wynik, jednak struktura gry sprawia, ze nie
powinno si¢ ufa¢ innym graczom’, a takze ,gracz odczuwa wyzsza satysfak-
cje wynikajaca ze wspolpracy, niz z rywalizowania z innymi” [Brathwaite
i Schreiber 2009]. Dokladne okreslenie tego typu odczu¢ i wrazen uczestnika
pozwala na opracowanie wysoce skutecznych gier edukacyjnych.

W celu stworzenia skutecznej, rozrywkowej czy edukacyjnej gry, bez
wzgledu na jej forme lub gatunek, proces jej projektowania moze by¢ po-
dzielony na nastepujace czgsci sktadowe [Brathwaite i Schreiber 2009]:

1. Projekt §wiata gry (world design) — opracowanie podstaw, ustalenie re-
aliow srodowiska samej rozgrywki, scenariusza, praw i fabuty. W zalez-
nosci od tego, czy projekt ma by¢ blizszy symulacji, czy wyabstrahowanej
kreacji, projektant decyduje, w jakim stopniu gra powinna imitowac rze-
czywistos¢.

2. Projekt systemu (system design) — wybor odpowiedniej mechaniki, wzo-
réw matematycznych, algorytmow, $ciezek decyzyjnych. Proces ten wy-
stepuje przy projektowaniu kazdego rodzaju gry, oznacza ustalenie naj-
bardziej podstawowych zasad i regul.

3. Projekt przedmiotéw (content design) — okreslenie dostepnych przed-
miotéw, narzedzi, zadan, bohateréw, kart itp. W tej czesci dokonuje sie
wyboru, za pomocy jakich przedmiotéw gracz moze wplywac na zasady
gry i jak nimi operuje.

4. Projekt tresci (gamewriting) — oznacza opracowanie dialogéw, realiow gry,
powiadomien i informacji dla graczy oraz instrukcji na kazdym kroku
rozgrywki. Projekt tresci oznacza stworzenie wszystkich danych potrzeb-
nych uczestnikom do interakeji z gra i zrozumienia jej na kazdym etapie.
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5. Projekt poziomoéw (level design) — opracowanie map, plansz i etapow gry.
W zaleznosci od tego, czy oznacza to rosnacy stopien trudnosci, czy po-
dazanie za fabulg gry, odpowiedni projekt pozioméw wplywa na moty-
wacje gracza.

6. Interfejs uzytkownika (user interface) — z reguly okresla szate graficzng
i stopien interakcji uczestnika z mechanika gry.

Zgodnie z wymienionymi punktami pierwszym etapem projektu gry jest
proces wyboru okreslonego gatunku. Wszystkie punkty powinny by¢ ze sobg
spojne, a ich mozliwe kombinacje zaleznosci miedzy nimi sg zaprezentowa-
ne na rysunku 1. W odniesieniu do zastosowan edukacyjnych wyrézniamy
cztery podstawowe warianty, jakimi sa: gamifikacja (gamification), eduro-
zrywka (edutainment), gry powazne (seriou sgames) oraz nauczanie oparte
na grach (game-based learning).

Artykut skupia si¢ gléwnie na gamifikacji — podejsciu, ktdre w ostatnich
latach zyskuje na popularnosci. Obserwuje sie rdwniez rosnacg liczbe ar-
tykutéw poswieconych temu zagadnieniu [Hamari, Koivisto i Sarsa 2014].
W literaturze termin ten definiuje si¢ jako wykorzystanie mechanizmow sto-
sowanych w grach, takich jak motywowanie i angazowanie uzytkownika
z wykorzystaniem naturalnej sklonnosci do rywalizowania lub poprawy wia-
snych wynikéw, gtéwnie w celach edukacyjnych [Huotari i Hamari 2012].
Gamifikacja moze nawigzywa¢ do tego typu gier, w ktérych uzytkownik

A
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Game
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Game-Based Learning
Digital Game-Based Gamification
= Learning
Q
g
§ Edutainment
g
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Rysunek 1. Klasyfikacja aplikacji opartych na grach
Zrédto: [Schacht i Schacht 2012]
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konkuruje z innymi w celu uzyskania mozliwie najlepszego wyniku. Wy-
korzystanie technik grywalizacyjnych zaklada wprowadzenie wrazenia roz-
rywki i przyjemnosci ptynacej z checi poprawy poprzedniego wyniku.

Na rysunku 1 mozna zaobserwowac, jak szeroko moze by¢ rozumiana
gamifikacja, Ze celem rozwigzania nie jest wylacznie rozrywka (playful inte-
raction). Zestawienie edukacji i rozrywki (edutainment) zyskalo na popular-
nosci szczegolnie w latach 90. Podejscie to znalazlo zastosowanie szczegdlnie
w edukacji wezesnoszkolnej i z poczatku przybierato gtéwnie forme prostych
gier wideo oraz planszowych, jednak nie osiagneto znaczacego, komercyjne-
go sukcesu. Z kolei gry powazne (serious games) okazaly sie bardziej popu-
larnym rozwigzaniem, pomimo ze ogdlny cel tego typu aplikacji jest bardzo
zblizony do edutainment. Gtéwna réznica pomiedzy tymi dwoma kategoria-
mi jest zastosowanie kombinacji réznych metod nauczania poprzez praktyke
i case-study w przypadku serious games, zamiast wykorzystania prostej zasa-
dy powtarzania i zapamigtywania, jak w przypadku edutainment. Ponadto
gry typu serious games znajduja zastosowanie dla réznych grup wiekowych,
a nie tylko dzieci, co dodatkowo przyczynito si¢ do szerszego zastosowa-
nia tego rozwigzania. Galezig gier powaznych jest digital-based learning,
stosowana w wielu grupach wiekowych, nakierowana gtéwnie na gry cyfro-
we, mobilne i komputerowe [Susi, Johannesson i Backlund 2007]. Mianem
gier powaznych okreslane sa wszelkiego rodzaju symulacje biznesowe oraz
gry menedzerskie opisane w dalszej czgsci tego artykutu.

Wedlug innego podejscia wyrdznia sie gamifikacje edukacyjng (educa-
tional gamification), ktéra nie powinna by¢ traktowana na réwni z edukacja
oparta na grach (game-based learning), symulacjach czy grach powaznych
[Glover 2013]. Zgodnie z tym podejsciem te ostatnie w znacznej mierze sku-
piaja si¢ na tworzeniu aplikacji zblizonych do gier z wartosciag dodang w po-
staci przekazywanej wiedzy. Nadal jednak priorytetowe jest zblizenie sie do
typowych gier rozrywkowych. Gamifikacja edukacyjna w tym przypadku
odwraca te proporcje, gdyz element gry jest wartosciag dodana do procesu
nauczania, ktdry jest najistotniejszy.

2. Znaczenie gier menedzerskich we wspolczesnym systemie
edukacji

Od lat naukowcy poszukiwali najbardziej efektywnych metod nauczania
[Wolfe 1985]. Chociaz niektorzy badacze stwierdzili, ze gry nie sg konku-
rencyjnym narzedziem nauczania [Wentworth i Lewis 1975] lub moga nie
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by¢ skuteczne dla wszystkich potencjalnych uczestnikéw [Bell, Kanar i Ko-
zlowski 2008], najnowsze badania sugeruja, ze konieczne jest uwzglednienie
potencjalu gier edukacyjnych [Lopes i in. 2013]. Oczywiscie gry edukacyjne
nie s3 wynalazkiem ostatnich kilku lat, cho¢ wzrost ich popularnosci przy-
pada wiasnie na ostatni okres.W jednym z najnowszych badan przeprowa-
dzonych przez M. Wardaszko i M. Jakubowskiego [2013] poproszono grupe
362 studentéw o wypelnienie ankiety na temat gier symulacyjnych dla szko-
ty sredniej. Istniejg trzy istotne stwierdzenia, ktére pochodza z tego artykutu.

Przede wszystkim najbardziej odpowiednia platforma dla gier jest wcigz
PC, nastepnie smartfony oraz inne urzadzenia mobilne, a na trzecim miej-
scu przegladarki. Natomiast najmniejsza liczba badanych uczniéw odpo-
wiedziala, ze preferuje gry w sieciach spolecznych i pod tym wzgledem
wyniki wspomnianych badan sa odwrotne niz w niektérych innych pracach
[de Freitas i Liarokapis 2011, s. 18]. Wardaszko i Jakubowski na podstawie
przeprowadzonego badania stwierdzili ponadto, ze ulubionym gatunkiem
gier dla uczniéw jest wieloosobowa strategia, a nastepnie FPS/FPP (first
person perspective) lub MMO/MMORPG (massivelymultiplayer online role-
-playing game).

Cojestzaskakujace, to relatywnie niska popularno$é¢ wréd uczniow wwie-
ku 16-18 gier spotecznych, ktdre tracg na popularnosci [Davy 2013], cho¢
wedtug innych naukowcéw zalezno$¢ powinna by¢ odwrotna [Walton 2012].
Studenci byli zainteresowani udziatem w konkursie na podstawie gry wideo,
poniewaz wierzyli w skuteczno$¢ takiej aktywnosci [Wardaszko i Jakubow-
ski 2013]. Badanie potwierdzilo wzrost zapotrzebowania na symulacyjne gry
biznesowe dostepne w komputerach osobistych lub na platformach mobil-
nych.

Anderson i Lawton [2009, s. 194-195] wyszczeg6lnili kilka najistotniej-
szych faktow na temat mozliwosci zastosowania gier na potrzeby edukacyj-
ne. Wedlug nich korzysci moga by¢ nastepujace:

wspieranie przekazywanych materialéw dydaktycznych w nawigzaniu do

realiow biznesowych,

- demonstracja sieci kierowniczych i ich wewnetrznych powigzan (marke-
ting, zasoby ludzkie, finanse, produkgja itp.)

- ksztaltowanie umiejetnosci podejmowania decyzji,

- wzrost zaangazowania studentéw podczas zaje¢ poprzez aktywne uczest-
nictwo,

- utrwalanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci pracy w grupie,

- demonstracja ztozonosci z pozoru tatwych zadan (jak chociazby kreacja

i wdrazanie biznesplanu).



Zastosowanie klasyfikacji uzytkownikéw gier w nauczaniu 183

Ponadto gry menedzerskie pozwalajg na rozwoj wlasnych kompetencji
i nauke za pomoca tzw. podwdjnej petli'. Oferuja one mozliwosci niedostep-
ne w tradycyjnych formach nauczania, jak chociazby doswiadczenie mozli-
wych konsekwencji hipotetycznych dziatan w praktyce, a nie tylko w teorii
[Fortmuller 2009, s. 75]. Aktywne wskazywanie zaleznosci pomiedzy akcja
a reakcjg, potrzeba i rozwigzaniem poprawia zaangazowanie w rozgrywke
i uczy zasady, ze kazda decyzja pociaga za soba konsekwencje w réznych
dzialach przedsigbiorstwa, nie tylko w tym, w ktérym zostata podjeta.

Gry kierownicze zostaly zaimplementowane w programy edukacyjne
w wielu krajach. Co ciekawe, sam proces tworzenia takich gier zostal wy-
korzystany jako skuteczna metoda dydaktyczna i studium przypadkéw. Za
przyktad moze postuzy¢ Kanada, gdzie studenci w ramach jednego z kur-
sow pracowali wspoélnie w zespolach (aby poprawi¢ zdolnosci pracy w gru-
pie) celem opracowania gotowej do sprzedazy gry [Hogue, Kapralos i De-
sjardins 2011]. W tym celu projekt musial by¢ grywalny, dostosowany do
wymogoéw wydawcy oraz posiada¢ odpowiedni plan marketingowy, aby
zacheci¢ potencjalnych inwestoréw. Gry kierownicze zaczynaja odgrywac
zatem coraz wigkszg role w rozwijaniu kompetencji studentéw w zakresie
podejmowania decyzji [Lean, Moizer i Newbery 2014]. Wyniki najnowszych
badan [Nhkoma i in. 2014] potwierdzity, ze osiggnigcia uzyskane w ramach
gry menedzerskiej wplynety pozytywnie na doswiadczenia i umiejetnosci
kierownikéw w codziennym zyciu.

Obecnie na rynku oferowanych jest wiele gier stworzonych w celu ksztat-
towania umiejetnosci menedzerskich pracownikéw oraz studentéw. Ponizej
zna]du)e sie kilka przykladéw godnych uwagi:

Markstrat - stymulacyjna gra szkoleniowa stworzona przez StratXSi-

mulations pozwalajaca graczom sprawowa¢ kontrole nad wirtualnym

przedsigbiorstwem i podejmowa¢ decyzje strategiczne [http://web.stra-
txsimulations.com].

- Innov8 - strategiczna gra biznesowa stworzona przez IBM, bedaca inte-
raktywnym case-study, w ktérym gracz, podejmujac decyzje strategiczne,
wystepuje w roli menedzera korporacji [www.ibm.com/innov8].

- Merchants - opublikowana przez firm¢ Gamelearn fabularna serious
game, w ktorej gracz wciela sie w role kupca weneckiego, a jego zadaniem
jest prowadzenie skutecznych negocjacji handlowych z kontrahentami
[http://www.game-learn.com].

! Zjawisko podwojnej petli oznacza poglebiony proces zdobywania wiedzy poprzez wy-
korzystanie dodatkowych, zewnetrznych czynnikéw (np. uczestnictwo w wirtualnym swie-
cie), wzbogacajacych zrozumienie rzeczywisto$ci.
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- Renalult Academy - stworzona przez Daesign dla Renault tréjwymiaro-
wa gra symulacyjna, w ktdrej gracz wciela si¢ w role sprzedawcy samo-
chodowego i prowadzi rozmowy z klientami [http://www.daesign.com].
Wszystkie wymienione tytuly sa grami przegladarkowymi, wyposazony-

mi w system zarzadzania nauczaniem LMS (learning management system).

3. Klasyfikacja uzytkownikow gier

Uwzgledniajac znaczenie gier kierowniczych, opisanych w poprzedniej cze-
$ci artykulu, widzimy potrzebe klasyfikacji istniejacych uzytkownikéw gier.
Gry menedzerskie sg atrakcyjne dla réznych uzytkownikéw w odmiennym
stopniu, zaleznie od ich indywidualnych oczekiwan [Kiili 2005, s. 20]. Gloéw-
nym celem kazdego gatunku gry jest przyciagniecie jak najwiekszej liczby
uzytkownikow, ich uzaleznienie oraz utrzymanie w grze przez mozliwie du-
gi czas. W przypadku gier strategicznych zasady sa takie same, z tym ze ich
zadaniem jest nie tylko dostarczanie rozrywki, ale réwniez edukacja.

W literaturze mozna odnalez¢ rézne typologie uzytkownikéw gier.
Typologia zaproponowana przez M. Schacht oraz S. Schacht jest jednak
najbardziej odpowiednia w kontekscie omawianych w artykule gier mene-
dzerskich. Badacze wyrodznili cztery kategorie graczy (rysunek 2), ktére sa
oparte na wcze$niejszych pracach R.A. Bartle [1985; 1990] oraz poréwnane
do talii kart z jej symbolami: trefl, pik, kier i karo [Schacht i Schacht 2012].

Acting
-
Killers Achievers
Players * + World
Socializers Explorers
L 4
Interacting

Rysunek 2. Klasyfikacja uzytkownikow gier
Zrédlo: [Schacht i Schacht 2012]
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Pierwsza grupa graczy jest okreslana mianem Zdobywcéw (Achie-
vers). Ten typ graczy koncentruje si¢ przede wszystkim na rankingach.
Oczekujg oni nagrody za kazde z osiagnie¢ w postaci dodatkowych bonu-
séw. Metoda, ktéra umozliwia ich zaangazowanie w przebieg gry, jest zawar-
cie w scenariuszu duzej liczby etapéw. Kazdy z nich musi by¢ ukoriczony,
aby mozna bylo przejs¢ do dalszej czesci gry. Zdobywcy uczestniczg w grach,
poniewaz dzieki temu moga konkurowac¢ z innymi uzytkownikami. Wszyst-
ko, czego oczekuja, to wyzwanie, mozliwos¢ poréwnania do innych oraz od-
niesienie zwycigstwa.

Zabojcy (Killers) znaczaco si¢ réznig od innych grup uzytkowni-
kéw. W przeciwienstwie do Zdobywcéw nie sa motywowani mozliwoscia
zwycigstwa lub tez zajeciem dobrego miejsca w rankingach. Wszystkie ich
dzialania s3 napedzane przez negatywne emocje. Aby zainteresowac ten typ
graczy, konieczne jest uwzglednienie destrukcyjnych motywow, czyli stwo-
rzenie mozliwosci podejmowania wrogich zachowan. Zabdjcy chca podej-
mowaé nielegalne dzialania przeciwno innym uzytkownikom w postaci
tapowek, oszustw oraz mobbingu. Mozliwo$¢ zniszczenia przebiegu gry jest
dla nich wystarczajacym celem. Dlatego Zabojcy chcg mie¢ silny wplyw na
fabule gry i wywiera¢ poprzez swoje dziatania wplyw na innych uzytkow-
nikéw. Nawet jesli sami Zabdjcy nie odniosa z tego tytutu korzysci, odczuja
satysfakcje ze strat, jakie poniosg inni gracze.

Spolecznicy (Socializers) to trzecia grupa graczy. Jak sugeruje ich na-
zwa, chca oni tworzy¢ poprzez gre relacje. Dlatego zalezy im nie tylko na
zawieraniu alianséw z innymi uzytkownikami, ale réwniez na przenosze-
niu wirtualnych relacji do $wiata rzeczywistego. Celem Spotecznikéw jest
nawigzanie wspotpracy z innymi podmiotami w postaci ludzi lub przed-
siebiorstw. Aby gra byla dla nich atrakcyjna, musi zawiera¢ liste znajomych
oraz chat pozwalajacych na wymiane mysli z innymi. Spotecznicy wolg prace
grupowy anizeli indywidualng odpowiedzialnos¢ za podejmowane decyzje.
Jako typ kolektywistyczny Spotecznicy majg pozytywny stosunek do innych
graczy i s sktonni do udzielania pomocy. Od samej wygranej istotniejszy
jest sposob, w jaki mozna ja osiagna¢. Spolecznicy stanowia gtéwny cel ata-
kéw i wrogich dzialan ze strony Zabdjcéw z uwagi na ufno$¢ oraz otwarcie
w stosunku do innych uzytkownikéw.

Ostatnig grupa graczy sa Odkrywcy (Explorers). Sa najbardziej wyma-
gajaca grupag, dla ktorej celem jest rozwdj oraz zdobywanie nowej wiedzy.
Odkrywcy poszukuja w grze mozliwosci odnajdywania ukrytych opcji, ktore
mozna zdoby¢ dopiero po ukonczeniu jakiego$ zadania. Odkrywcy sa skton-
ni do podjecia kazdego dziatania umozliwiajacego zdobycie nowej wiedzy,
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jak chocby treningdéw oraz egzaminéw. Moga spedzi¢ dlugie godziny na
rzecz gry, jesli ta umozliwia rozwoj i wspiera wiedze. W przeciwienstwie do
innych typéw graczy Odkrywcy moga staé si¢ prosumentami i dokonywaé
usprawnien w samym scenariuszu i sposobie funkcjonowania gry.

Podczas pracy nad projektem gry jest wazne, aby spelni¢ oczekiwania
réznych graczy. Poniewaz, co zostalo juz uwydatnione w poprzedniej czesci
pracy, te wymagania mogg si¢ od siebie znaczgco réznic¢ (rysunek 2 i 3), ko-
nieczne jest zaproponowanie pewnych uniwersalnych rozwigzan.

Punkty Wspotzawod- Zawieranie Wrogie Zdobywanie
nictwo znajomosci dziatania wiedzy

¢ 00000

B @ O
v @
¢ 00 ®

Rysunek 3. Znaczenie odmiennych czynnikéw dla réznych typow graczy

Najistotniejszym zagadnieniem podczas projektowania gry jest zapewnie-
nie jej atrakcyjnosci dla kazdego rodzaju uzytkownikéw (rysunek 3). Istnieje
kilka uniwersalnych czynnikéw, ktére musza znalez¢ zastosowanie w grze.
Odkrywcy i Zdobywcy oczekuja mozliwosci zbierania punktéw pozwalaja-
cych na ich poréwnanie z innymi graczami. Nawet Zabojcy oraz Spotecz-
nicy, dla ktérych zbieranie punktéw nie stanowi celu gry, moze stanowié¢
istotne zagadnienie. Dzigki temu bedg posiadali informacje na temat tego,
ktorzy gracze sg dla nich atrakcyjni. Kolejnym czynnikiem jest wspotzawod-
nictwo. Poza Spotecznikami wszyscy uzytkownicy sg zainteresowani nawig-
zywaniem konkurencji z innymi graczami. Oczekujg oni zawierania nowych
relacji i pracy grupowej, czyli cech, ktorych nie oczekuja wszyscy gracze.
Jednak rowniez dla nich taka mozliwo$¢ powinna by¢ zapewniona. Dla gra-
czy niezainteresowanych wspodlpraca taka funkcjonalnos¢ gry moze zostaé
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wykorzystana do podejmowania wrogich dziatan. Ostatnim czynnikiem jest
zdobywanie nowej wiedzy. Gry menedzerskie powinny zawiera¢ najnowsze
informacje i odwolywac sie do rzeczywistych biznesowych wydarzen. Te po-
winny zosta¢ wykorzystane w proponowanych treningach, seminariach oraz
egzaminach. Jak wida¢, rozny typ graczy oczekuje odmiennych cech gry, jed-
nak pewne z nich s3 uniwersalne dla wszystkich uczestnikow.

Podsumowanie

Opracowanie edukacyjnej gry, ktora bedzie mogla odnies¢ sukces, wymaga
przeprowadzenia wnikliwej analizy nie tylko pod wzgledem wykorzystanej
technologii i mediéw, ale rowniez uwzglednienia potrzeb oraz uczuc graczy.
Uzyteczno$¢ symulacyjnych oraz menedzerskich gier moze by¢ zwigkszona
poprzez dostosowanie ich do potrzeb okreslonych grup graczy. Poniewaz
spoleczenstwo przyzwyczailo sie¢ do wirtualizacji stosunkéw spotecznych,
nabywcy moga szybko dostosowa¢ rozwigzania z wirtualnego srodowiska.

Chociaz zauwazalny jest znaczacy wzrost poziomu designu gier eduka-
cyjnych, wciaz istnieje luka pomiedzy przemystem gier stuzacych edukacji
i rozrywce. Do badan moze jednak sktania¢ wzrastajaca liczba publikacji
w zakresie rywalizacji oraz rosnaca liczba os6b zainteresowanych rozwig-
zaniami odpowiadajacymi rzeczywistym problemom biznesowym. Studenci
sa chetni do pracy w wirtualnej sieci, gdzie moga oceni¢ oraz rozwina¢ wia-
sne umiejetnosci. Sie¢ zapewnia bowiem brak kosztowej odpowiedzialnosci
za podejmowane dzialania i prowadzi do wzrostu posiadanej wiedzy. Tworcy
gier edukacyjnych musza si¢ dostosowac do oczekiwan graczy. Artykut opi-
suje glowne typy graczy oraz elementy gry, jakich wymagaja. W literaturze
wskazuje sie, ze tworcy gier edukacyjnych powinni rozpoczaé wspétprace
z twércami gier wideo, aby nie tylko tworzy¢ wartosciowe gry, ale tez nada¢
im dodatkowo cechy grywalnosci.

Artykut nie jest wolny od ograniczen, co sugeruje dalsze obszary badan
[Gold i Wolfe 2012]. Co wazne, istnieje wielka potrzeba, aby udowodni¢
istnienie wspomnianej typologii graczy oraz efektywnosci zastosowania za-
proponowanych czynnikéw (rysunek 3). W zwiazku z tym istnieje potrzeba
przeprowadzenia badan empirycznych koncentrujacych si¢ na opisywanym
zagadnieniu gier edukacyjnych.
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