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Streszczenie: Gamifikacja to czynnik mogacy zwiekszy¢ zaangazowanie i motywacje uzytkownikow
aplikacji do nauki jezykdw obcych. Celem badania byta ocena wybranych aplikacji pod katem gamifika-
cji oraz ewaluacja skutecznosci zastosowanej w tym celu listy kontrolnej. Aplikacje testowano zgodnie
z metoda wedréwki poznawczej. Dla kazdej aplikacji wskazano wyrdzniajace jg cechy. Wyniki przepro-
wadzonej oceny przedstawiono w zbiorczej tabeli. Zastosowang procedure badawczg oraz zapropo-
nowang liste kontrolng mozna odpowiednio wykorzysta¢ w badaniach nad zastosowaniem gamifikacji
w innych aplikacjach, po wprowadzeniu ewentualnych modyfikacji w celu dostosowania do konkret-
nego przypadku uzycia.
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1. Wstep

Gamifikacja, czyli stosowanie elementéw gier w Srodowiskach niebedacych grami
(Lee i Hammer, 2011), szybko rozwija sie i zdobywa popularno$é¢ m.in. w biznesie,
edukacji i marketingu. Wraz z coraz wiekszym zainteresowaniem tym zjawiskiem ro-
$nie takze liczba badan dotyczacych metod stosowania gamifikacji oraz jej efektow.

W niniejszym artykule rozwazono problem systematycznego opisywania i oce-
niania elementéw gamifikacji w cyfrowych srodowiskach edukacyjnych. Opisano
istote gamifikacji, omdéwiono opracowang procedure badawczg oraz liste kontrol-
ng, scharakteryzowano trzy wybrane do badania aplikacje, a nastepnie oceniono je
pod wzgledem zastosowanych w nich elementéw gamifikaciji.
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Celem badania byta odpowiedz na pytania: Jakie elementy gamifikacji sg wyko-
rzystywane w aplikacjach do nauki jezykéw? W jaki sposéb mozna rzetelnie ocenic
poziom gamifikacji aplikacji? Przeprowadzono ocene wybranych aplikacji, ewalu-
acje procedury badawczej, a takze samej listy kontrolnej, by ustalié, czy moze zostaé
z powodzeniem wykorzystana w kolejnych badaniach dotyczacych oceny poziomu
gamifikacji w aplikacjach i cyfrowych platformach edukacyjnych.

2. Istota gamifikacji

2.1. Historia gamifikacji

Powstanie terminu ,gamifikacja” datuje sie na 2002 rok, a jego utworzenie przypi-
suje sie Nickowi Pellingowi, projektantowi gier, ktéry otrzymat zadanie stworzenia
inspirowanych grami interfejsow do bankomatéw i automatéow vendingowych
(Christians, 2018).

W artykule opublikowanym na tamach , Academic Exchange Quarterly” termin
gamification (gamifikacja) zdefiniowany zostat w nastepujgcy sposdb: ,the incorpo-
ration of game elements into non-game settings” (Lee i Hammer, 2011), co przettu-
maczy¢ mozna jako: ,wtgczenie elementéw gry do srodowiska niebedgcego gra”.

W ,International Journal of Information Management” przeczytaé mozna, ze
gamifikacja odnosi sie do projektowania systemdéw informacyjnych w taki sposéb,
aby zapewniaty podobne doswiadczenia i motywacje jak gry* (Koivisto i Hamari,
2019).

Cho¢ termin ,gamifikacja” powstat na poczatku XXI wieku, przypadki wyste-
powania tego zjawiska mozna byto obserwowac juz ponad sto lat temu. Jednym
z przyktadéw moze by¢é wprowadzony w 1908 roku przez Boy Scouts of America
(BSA) system odznak, ktére przyznawane byty za okreslone osiggniecia (Christians,
2018). Polskimi odpowiednikami BSA sg Zwigzek Harcerstwa Polskiego i Zwigzek
Harcerstwa Rzeczypospolitej, a osiggniecia i uzyskiwane za nie odznaki zwane sg
sprawnosciami i funkcjonujg na podobnych zasadach. Harcerz badz skaut wykonu-
je okreslone zadanie, np. samotnie spedza noc w lesie lub prezentuje umiejetnos¢
rozpoznawania lesnej flory i fauny, za co zdobywa naszywke na mundurze reprezen-
tujgcag dang sprawnosé.

Za istotne wydarzenie w historii gamifikacji uzna¢ mozna zatozenie przez Char-
lesa A. Coonradta firmy The Game of Work w 1973 roku. Ustuga swiadczona przez
Coonradta polegata na wprowadzaniu elementéw gamifikacji w innych firmach, co
przektadato sie na zwiekszenie ich wydajnosci (Coonradt i Nelson, 1984).

1 Gamification refers to designing information systems to afford similar experiences and motiva-
tions as games do, and consequently, attempting to affect user behavior” (Koivisto & Hamari, 2019).
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2.2. Cele stosowania gamifikacji

Przyktadowymi celami stosowania gamifikacji mogg by¢ zwiekszenie efektywnosci
nauczania w szkole, pomoc w dbaniu o zdrowie czy utrzymanie uwagi uzytkownika
aplikacji. Gamifikacja pomaga w osiggnieciu tych celéw poprzez zwiekszenie zaan-
gazowania i motywacji (Hamari i in., 2014; Alsawaier, 2018). Dostepna literatura
pozwala takze sgdzi¢, ze gamifikacja skutkuje lepszymi rezultatami i wiekszg satys-
fakcjg z nauki wsréd dzieci neurordznorodnych i niepetnosprawnych umystowo
(Hussein i in., 2023; Slattery i in., 2023).

Przyktadem zastosowania gamifikacji moze by¢ wykorzystanie Minecraft: Edu-
cation Edition, czyli platformy dydaktycznej zapewniajgcej narzedzia umozliwiajgce
nauke m.in. matematki i jezykdw obcych (Minecraft Education, 2024), a takze utat-
wiajgce nauczycielowi moderowanie lekcji (Andersen i Rustad, 2022). Wykorzysta-
nie znanej i lubianej przez dzieci gry w celach edukacyjnych ma pozytywny wptyw
na zaangazowanie uczniow i sprawia, ze chetniej biorg aktywny udziat w zajeciach
(Pusey i Pusey, 2015; Slattery i in., 2023).

3. Cel badania i zastosowana procedura badawcza

Celem badania byta ocena i pordwnanie trzech wybranych aplikacji do nauki jezy-
kéw obcych pod wzgledem poziomu gamifikacji przy uzyciu utworzonej na potrzeby
badania listy kontrolnej. Celem dodatkowym byta ewaluacja zaproponowanej pro-
cedury badawczej oraz listy kontrolnej jako podejscia badawczego do wykorzysta-
nia w ocenie innych aplikacji ze wzgledu na posiadane elementy gamifikacji.

W przeprowadzonym badaniu zastosowano nastepujgcg procedure badawczy,
zawierajacg nastepujace kroki:

1. Opracowanie listy kontrolnej.

Liste kontrolng utworzono w celu utatwienia rzetelnej i obiektywnej oceny aplikacji
oraz czytelnej prezentacji wynikow z przeprowadzonej analizy poréwnawczej. Kry-
teria wybrano i opisano na podstawie literatury oraz wtasnych spostrzezen.

2. Wybor aplikacji do badania.

Podczas wyboru aplikacji do badan kierowano sie opiniami uzytkownikéw, popular-
noscig oraz materiatami marketingowymi. Wybrano trzy aplikacje, ktére charakte-
ryzowaty sie wysoka liczbg i Srednig ocen, wysoka liczbg pobran oraz zawarciem
w materiatach reklamowych informacji sugerujgcych wykorzystanie elementéw
gamifikacji.

3. Poznanie dziatania wybranych do badania aplikacji.

Nastgpito poznanie interfejsu oraz korzystanie z dostepnych funkcji, w ktérego cza-
sie notowano subiektywne odczucia oraz krytyczne uwagi ze szczegélnym uwzgled-
nieniem zastosowanych elementéw gamifikacji.
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4. Uzytkowanie wybranych do badania aplikacji jako przecietny uzytkownik.
Zgodnie z metodg wedrowki poznawczej przeprowadzono testowanie aplikacji
z pozycji eksperta, ktéry realizowat typowe dla uzytkownikéw zadania.

5. Ocena kazdej z aplikacji wedtug opracowanej listy kontrolne;j.
Korzystajgc z zebranej wiedzy, oceniono aplikacje na podstawie ustalonych
w liscie kontrolnej kryteriéw poprzez przyznanie odpowiednich ocen punktowych.

6. Sformutowanie wnioskdw na podstawie przeprowadzonego badania.
W dalszej czesci artykutu zostanie opracowana lista kontrolna do oceny aplikacji
ze wzgledu na gamifikacje.

4. Lista kontrolna

W liscie kontrolnej zawarto 15 kryteridw, ktdre opracowano na podstawie publika-
cji Capturing the Complexity of Gamification Elements... (Schobel i in., 2020) oraz
doswiadczenia autora. Postuzyty one do przeprowadzenia oceny wybranych do ba-
dania aplikacji. W tabeli 1 zawarto wykaz tych kryteriéw. Kazde z nich krétko opisa-
no. Zgodnie z zatozeniami listy kontrolnej dla kazdego kryterium zaproponowano
skale oceny oraz zakres punktacji (zob. tab. 1).

Skala oceny okresla mozliwe do uzyskania przez aplikacje oceny dla danego kry-
terium. Zastosowano nastepujgce skale ocen:

e nije/ tak,
e brak/ stabo rozwiniete/ mocno rozwiniete.

Natomiast punktacja okresla, ile punktow aplikacja moze uzyskac za dane kry-
terium. W poszczegdlnych kryteriach uzalezniona jest ona od szacowanej istotnosci
danego elementu w procesie gamifikacji oraz skali oceny. Zastosowano nastepujgce
zakresy punktéw:

e {0;1},
e {0;2},
e {0;3},
e {0;1;2}
e {0;2;3}.

Maksymalny mozliwy do osiggniecia wynik w ramach opracowanej listy kontro-
Inej wynosi 35 punktdéw.

Tabela 1. Lista kontrolna

Nazwa kryterium Opis Skala oceny Punktacja
1 2 3 4
Punkty Punkty przyznawane uzytkownikowi nie/ tak {0; 3}
za wykonywanie okreslonych zadan.
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Tabela 1. cd.
1 2 3 4
Odznaki/osiggniecia Przyznawanie uzytkownikowi symbolicznych | brak/ stabo roz- |{0; 2; 3}
odznak lub podobnych nagréd za okreslone | winiete/ mocno
osiggniecia. rozwiniete
Nagradzanie Dodatkowe nagrody za systematyczng nie/ tak {0; 2}
systematycznosci nauke.
Rankingi Rankingi uzytkownikéw spedzajacych naj- brak/ stabo roz- |{0; 2; 3}
wiecej czasu na nauce, zdobywajgcych naj- | winiete/ mocno
wiecej punktow lub osiggajacych najwieksze | rozwiniete
postepy.
Wizualna reprezenta- | Paski postepu, wykresy, diagramy. brak/ stabo roz- |{0; 2; 3}
cja postepu winiete/ mocno
rozwiniete
Poziomy uzytkownika | Wyrazone liczbg lub tytutem poziomy nie/ tak {0; 2}
osiggane przez uzytkownikéw po zdobyciu
odpowiednich progéw punktowych lub
postepu w kursach.
Wirtualne przedmioty | Mozliwe do zdobycia przedmioty posiada- | brak/ stabo roz- |{0; 2; 3}
jace zastosowanie w aplikacji (np. dajace winiete/ mocno
drugg szanse na rozwigzanie zadania). rozwiniete
Awatar uzytkownika Wizualna reprezentacja uzytkownika w apli- | brak/ stabo roz- |{0; 1; 2}
kacji w formie mozliwego do personalizacji | winiete/ mocno
awatara. rozwiniete
Narracja Nadanie kursom narracji, np. stawianie brak/ stabo roz- |{0; 1; 2}
uzytkownika w roli turysty w obcym kraju. | winiete/ mocno
rozwiniete
Wyzwania Trudniejsze lekcje bgdz pomniejsze osig- brak/ stabo roz- |{0; 2; 3}
gniecia do zdobycia; mogg by¢ ograniczone | winiete/ mocno
Czasowo. rozwiniete
Nagradzanie za Przyznawanie uzytkownikowi nagrod za nie/ tak {0; 1}
powrdét powrdét do nauki po dtuzszym okresie nieko-
rzystania z aplikacji.
Pochwaty Werbalne pochwaty po ukoriczeniu lekgcji, nie/ tak {0; 1}
dziennego celu lub za okreslone osiagniecia.
Feedback Satysfakcjonujace efekty dzwiekowe brak/ stabo roz- |{0; 2; 3}
audiowizualny i wizualne towarzyszace nauce (np. podczas | winiete/ mocno
udzielania poprawnej odpowiedzi). rozwiniete
Wirtualna waluta Waluta pozwalajagca na transakcje w aplika- | nie/ tak {0; 2}
cji, zdobywana poprzez wykonywanie zadan.
Kooperacja Mozliwos¢ wspodtpracy z innymi uzytkow- brak/ stabo roz- |{0; 1; 2}
nikami np. w formie wspdlnej nauki lub winiete/ mocno
wzajemnej motywacji. rozwinigte

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie (Schébel i in., 2020).
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5. Charakterystyka aplikacji wybranych do badania

5.1. Charakterystyka Duolingo

Duolingo to aplikacja, ktéra powstata poczatkowo jako projekt crowdsourcingowy,
ktérego pomystodawcg byt Luis von Ahn — twérca Google Image Labeler oraz re-
CAPTCHA (Siegler, 2011). Celem projektu byto stworzenie platformy, na ktérej inter-
nauci mogliby sie uczy¢ jezykdw obcych, jednoczesnie ttumaczac teksty. Obecnie
Duolingo jest bardziej standardowg aplikacjg do nauki jezykéw, a z elementu cro-
wdsourcingowego zrezygnowano.

Duolingo to obecnie najpopularniejsza aplikacja do nauki jezykéw obcych.
W styczniu 2024 roku zostata pobrana przez ponad 16 milionéw uzytkownikéw (Sta-
tista, 2024). Do wyboru w aplikacji jest ponad 40 jezykow. Jej programy nauczania
sg zgodne z Europejskim Systemem Opisu Ksztatcenia Jezykowego (CEFR), a wiele
badan (réwniez niezaleznych) potwierdza jej skutecznos$¢ (Duolingo, 2024). Aplika-
cja personalizuje ¢éwiczenia dla danego uzytkownika, pozwala na nauke czytania,
pisania, poprawnej wymowy i rozumienia ze stuchu.

Duolingo ma przyjazng szate graficzng, w lekcjach uzytkownikowi towarzyszy
kilka postaci, kazda z nich ma swoj charakter i gtos. Maskotka Duolingo jest zawarta
w wiekszos$ci materiatéw marketingowych oraz w ikonie aplikacji zielona sowa Duo,
przypominajgca uzytkownikowi o regularnej nauce poprzez powiadomienia.

Kursy w Duolingo podzielone sg na moduty, sekcje i lekcje. Nowi uzytkownicy
pytani s3 o swdj poziom zaawansowania w postugiwaniu sie wybranym jezykiem,
cel nauki oraz czas, jaki chcg poswieci¢ na nauke kazdego dnia. Nastepnie moga
przystgpi¢ do testu, po ktérym aplikacja okresla ich umiejetnosci i sugeruje roz-
poczecie nauki od odpowiedniego modutu. Dzieki temu uzytkownicy kontynuujgcy
nauke danego jezyka mogg od razu przej$¢ do bardziej zaawansowanych zagadnien.
Uzytkownik jest chwalony i nagradzany za realizowanie dziennego celu nauki, serie
poprawnych odpowiedzi, serie dni nauki, zdobywanie osiggnie¢, koriczenie modu-
tow, sekcji i lekcji, a takze za powrdt po dtuzszej przerwie.

Obecna w Duolingo wirtualna waluta — klejnoty — pozwala kupowac¢ wirtual-
ne przedmioty nieznacznie wptywajgce na korzystanie z aplikacji. W podstawowej
(darmowej) wers;ji aplikacji niewtasciwe rozwigzanie zadania skutkuje utratg jedne-
go z pieciu zy¢. Gdy te sie skoncza, nalezy dokupic je za klejnoty lub odczekac okres-
lony czas przed kontynuacjg nauki. Uzytkownik moze wykonywaé dzienne misje
(ograniczone czasowo wyzwania), zapraszac¢ znajomych do wyzwan zespotowych
oraz rywalizowac z innymi uzytkownikami, korzystajac z systemu podzielonych na
ligi rankingdw.

5.2. Charakterystyka Drops

Drops to aplikacja do nauki jezykéw obcych stworzona przez Daniela Farkasa (CEO)
i Marka Szulyovszky’ego (CTO). Pomyst Farkasa na aplikacje zrodzit sie z jego wtas-
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nego doswiadczenia, gdy probowat nauczy¢ sie jezyka tak szybko, jak to mozliwe
i zauwazyt brak odpowiedniego rozwigzania na rynku (Taylor, 2019). Wtedy Farkas
i Szulyovszky opracowali Learnlnvisible, ale chociaz aplikacja miata wszystkie narze-
dzia wymagane do nauki nowego jezyka, uzytkownicy byli znudzeni i nie angazowa-
li sie wystarczajgco dtugo, aby sie czegokolwiek nauczyé. Wspottworcy postanowili
potaczyé caty skutecznos¢ edukacyjng Learnlinvisible z bardziej angazujacg koncep-
cjg i uruchomili Drops w 2015 roku. ,,Zasadniczo zdecydowalismy sie stworzy¢ gre,
ale jest to gra o bardziej szlachetnym celu” — tak Farkas opowiadat o Drops w wy-
wiadzie dla CNBC (Taylor, 2019).

W 2018 roku aplikacja Drops zostata uznana przez Google za najlepszg aplikacje
roku, przekroczyta 10 milionédw pobran i odnotowata pieciokrotny wzrost przycho-
dow. Autorzy aplikacji twierdzg, ze uzytkownicy mogg nauczy¢ sie nowego jezyka
przy minimalnym naktadzie czasu i zaangazowania. W 2020 roku zostata ona zaku-
piona przez platforme edukacyjng Kahoot! (2020).

W Drops dostepnych jest aktualnie ponad 50 jezykdéw, w tym maoryski, hawaj-
ski i ajnuski, uznane przez UNESCO (2024) za zagrozone wymarciem. Nauka w Drops
opiera sie na prostych zadaniach polegajgcych m.in. na dopasowywaniu wyrazen
do obrazkéw i faczeniu liter badz fragmentdow stéw tak, aby utworzyty odpowied-
nie zwroty. Poziom trudnosci zadan z zakresu poznanego juz materiatu stopniowo
ro$nie. Kazde stowo i wyrazenie w aplikacji posiada wtasny, unikalny piktogram, co
moze pozytywnie wptyngc na efektywnos¢ nauki (Tahiri, 2020). Sesja nauki trwa
okreslony czas, wybrany przez uzytkownika we wstepnym wywiadzie. Uzytkownik
ma mozliwos¢ wyboru pomiedzy nauka w ustalonej kolejnosci zagadnien a samo-
dzielnym doborem kolejnych kategorii. Codzienne powiadomienia przypominajg
uzytkownikowi o nastepnym kursie. Oprawa audiowizualna aplikacji jest minimali-
styczna, lecz uzyta w niej paleta wyrazistych koloréw i animacji sprawia, ze nie jest
monotonna. Obecne w aplikacji kamienie milowe, osiggniecia, wyzwania i licznik
serii motywujg uzytkownikdéw do systematycznej nauki.

5.3. Charakterystyka Memrise

Zatozycielami Memrise sg Ed Cooke, Ben Whately oraz Greg Detre, ktorzy poznali
sie, gdy studiowali neuronauke i psychologie na Uniwersytecie Oksfordzkim. tgczy-
ta ich fascynacja mechanizmami uczenia sie i determinacja, aby znalez¢ sposéb wy-
korzystania technologii do efektywniejszej nauki (Memrise, 2024). Po ukorczeniu
studidw Cooke zaangazowat sie w techniki pamieciowe. Wygrat mistrzostwa pamie-
c¢i w Stanach Zjednoczonych, a w nastepnej edycji zwyciezyt pewien wytrenowany
przez Cooke’a dziennikarz, ktéry opisat te historie w ksigzce Moonwalking with Ein-
stein. Detre w tym czasie studiowat w Princeton, by uzyska¢ doktorat z neuronauki,
a Whately przeprowadzit sie do Qigihaer, miasta na granicy chinsko-syberyjskiej,
aby sprawdzié, czy bedzie w stanie nauczy¢ sie chifskiego, stosujgc swoje teorie na
temat przyswajania drugiego jezyka (Memrise, 2024). Cooke, Detre i Whately spo-
tkali sie ponownie kilka lat pdZniej i na podstawie swoich doswiadczen stworzyli
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Memrise. Wedtug zatozycieli jest to platforma, ktéra wykorzystuje techniki pamie-
ciowe, dogtebne zrozumienie neuronauki i nowatorskie podejscie do przyswajania
drugiego jezyka, aby uczyni¢ nauke jezykdéw znacznie tatwiejsza i szybszg (Memrise,
2024).

Memrise, tak samo, jak dwie pozostate badane aplikacje, przypomina o regular-
nej nauce przy uzyciu powiadomien. Uzytkownik jest nagradzany punktami, ktére
przektadajg sie na range konta oraz determinujg pozycje w rankingu znajomych.

W aplikacji dostepne sg 23 jezyki, a kazdy z nich jest podzielony na kursy o réz-
nych stopniach zaawansowania. Uzytkownik moze miec¢ wiele rozpoczetych kur-
sow jednoczesnie, nawet z tego samego jezyka. Kazdy kurs dzieli sie na poziomy,
a na kazdym poziomie uzytkownik poznaje stowa i zwroty zwigzane z okreslonym
zagadnieniem. Uzytkownik moze rozpoczgc¢ nauke dowolnego poziomu bez utraty
postepdw na poziomach wczesniej rozpoczetych. Zadania w Memrise polegajg na
wybraniu, wpisaniu badz utozeniu z pojedynczych stéw poprawnej odpowiedzi. Za-
dania obejmujg czytanie oraz rozumienie ze stuchu. Poza standardowymi lekcjami
w aplikacji dostepne sg krétkie nagrania z native speakerami z opcjonalnymi napi-
sami oraz tryb eksploracji, w ktérym aplikacja, korzystajac z aparatu oraz sztucznej
inteligencji, rozpoznaje przedmioty w kadrze, ttumaczy ich nazwy i dodaje je do od-
powiednich kategorii w kolekcji uzytkownika. Pozwala to na skuteczng nauke nazw
przedmiotéw codziennego uzytku.

6. Ocena wybranych aplikacji ze wzgledu na gamifikacje
Sposrdad wybranych do badania aplikacji najwyzszg liczbe punktéw, bo az 29 z 35
mozliwych, uzyskata najpopularniejsza z nich — Duolingo. Na drugim miejscu z 15

punktami znalazto sie Memrise, natomiast ostatnig pozycje z 12 punktami zajeto
Drops (tab. 2).

Tabela 2. Poréwnanie badanych aplikacji

Nazwa kryterium | Duolingo | Memrise Drops Komentarz
1 2 3 4 5
Punkty tak (3) tak (3) nie (0) |[Jedyna aplikacjg, w ktdrej nie ma systemu
punktdéw, jest Drops.
Odznaki/ osia- mocno brak (0) stabo W Duolingo aspekt odznak i osiggnie¢
gniecia rozwiniete rozwiniete | jest mocno rozwiniety, w Memrise ten
(3) (2) element nie zostat zaimplementowany, na-
tomiast w Drops jest bardzo ograniczony.
Nagradzanie tak (2) tak (2) tak (2) | Wszystkie aplikacje nagradzajg uzytkowni-
systematycznosci ka za systematyczng nauke.
Rankingi mocno stabo brak (0) | W Duolingo system rankingdw jest bardzo
rozwiniete | rozwiniete rozbudowany, w Memrise ogranicza sie do
(3) (2) listy znajomych, natomiast w Drops ten
element nie zostat zaimplementowany.
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Tabela 2. cd.
1 2 3 4 5
Wizualna repre- mocno mocno mocno | We wszystkich aplikacjach wizualna repre-
zentacja postepu | rozwiniete | rozwiniete | rozwiniete | zentacja postepu jest mocno rozwinietym
(3) (3) (3) elementem.
Poziomy uzyt- nie (0) tak (2) nie (0) |Jedynie Memrise posiada system pozio-
kownika mow uzytkownika.
Wirtualne przed- stabo brak (0) brak (0) |Jedynie w Duolingo istniejg wirtualne
mioty rozwiniete przedmioty, jednak majg one ograniczony
(2) wptyw na korzystanie z aplikacji.
Awatar stabo brak (0) brak (0) |Tylko Duolingo posiada kreator awatardw,
uzytkownika rozwiniete jednak nie oferuje on wielu opcji perso-
(1) nalizacji.
Narracja stabo brak (0) brak (0) |Jedynie w Duolingo jest element narracji,
rozwiniete jednak jest niewielkg czescig aplikacji
(1) i zalezy od wybranego kursu.
Wyzwania mocno brak (0) mocno | Zarowno Duolingo, jak i w Drops oferuja
rozwiniete rozwiniete | wyzwania, ktérych uzytkownik moze sie
(3) (3) podja¢. W Memrise taki element nie zostat
wprowadzony.
Nagradzanie tak (1) nie (0) nie (0) [Jedynie Duolingo oferuje nagrody za po-
za powrot wrot po dtuzszej przerwie w nauce.
Pochwaty tak (1) tak (1) nie (0) | W Duolingo i Memrise uzytkownik
otrzymuje pochwaty za nauke, w Drops
nie ma tego elementu.
Feedback mocno stabo stabo W Duolingo feedback audiowizualny jest
audiowizualny rozwiniete | rozwiniete | rozwiniete | mocno rozwiniety, natomiast w oferuja-
(3) (2) (2) cych bardziej minimalistyczne interfejsy
aplikacjach Memrise oraz Drops ten
element jest bardziej ograniczony.
Wirtualna waluta tak (2) nie (0) nie (0) | Tylko w Duolingo zostat zaimplementowa-
ny system wirtualnej waluty.
Kooperacja stabo brak (0) brak (0) |Jedynie w Duolingo zostat zawarty aspekt
rozwiniete kooperacji, jest on jednak stabo rozwiniety.
(1)
Suma punktow 29 15 12

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie ocen aplikacji Duolingo, Drops i Memrise.

Wszystkie aplikacje faczy mocno rozwinieta wizualna reprezentacja postepu,
ktdra jest istotnym elementem feedbacku, oraz nagradzanie systematycznej nauki.
Duolingo zawiera znacznie wiecej elementéw gamifikacji niz pozostate badane apli-
kacje, co moze by¢ jednym z czynnikdw odpowiedzialnych za olbrzymi sukces tego
projektu. Drops i Memrise, pomimo diametralnie réznych podejsé ich twdércéow do
procesu nauki jezykdw obcych, zostaty podobnie ocenione pod wzgledem bardzo
ograniczonego wykorzystania gamifikacji.



Podejscie do oceny zastosowania gamifikacji w aplikacjach do nauki jezykow obcych 45

Uzyskane wyniki pozwalajg sadzi¢, ze opracowana na potrzeby badania lista kon-
trolna moze stanowi¢ pomocne narzedzie podczas oceny poziomu gamifikacji apli-
kacji do nauki jezykéw obcych, a po odpowiednich modyfikacjach bedzie réwniez
mogta zostac uzyta do oceny innych aplikacji i cyfrowych platform edukacyjnych.

7. Zakonczenie

Gamifikacja jest szybko zyskujgcag na popularnosci i powszechnosci metodg zwiek-
szania zaangazowania, motywowania i utrzymywania uwagi uzytkownikéw zwtasz-
cza w kontekscie edukacji. Mechanizmy $wiadomie stosowane juz ponad sto lat
temu zostaty formalnie opisane i nazwane i sg przedmiotem wielu badan. Znajduja
one zastosowanie komercyjne, co moze jeszcze bardziej usprawnié ich rozwdj.

W niniejszym artykule przedstawiono istote gamifikacji, jej definicje i cele. Na-
stepnie ustalono zatozenia procedury badawczej z uwzglednieniem celu i sposobu
przeprowadzenia badania oraz przedstawiono liste kontrolng, a takze scharaktery-
zowano wybrane do badania aplikacje.

Sposréd badanych aplikacji najwyzszy wynik otrzymato Duolingo, ktére spet-
nito wiekszos¢ kryteriow okreslonych w liscie kontrolnej. Gamifikacja w Duolingo
jest integralng czescig doswiadczenia, jej elementy sg rozwiniete i wzajemnie na
siebie oddziatujg. Memrise otrzymato zgodnie z oczekiwaniami niski wynik, ponie-
waz zastosowanie skutecznych mechanizmdéw nauki byto dla twdércéw aplikacji naj-
wazniejszg kwestig, a gamifikacja stanowita jedynie dodatek. Aplikacja Drops uzy-
skata wynik zdecydowanie nizszy, niz poczatkowo zaktadano, wzigwszy pod uwage
wypowiedzi jej twdrcow i oczekiwania wobec platformy Kahoot!, do ktérej nalezy
od 2020 roku. Ta rdéznica pomiedzy oczekiwanym a uzyskanym wynikiem pozwala
sgdzi¢, ze wykorzystanie zaproponowanej listy kontrolnej moze utatwic i usystema-
tyzowac bardziej obiektywng ocene poziomu gamifikacji w aplikacjach mobilnych
i webowych oraz na cyfrowych platformach edukacyjnych.

Rozbudowanie listy kontrolnej o dodatkowe kryteria, modyfikacja skali ocenia-
nia lub rezygnacja z nierelewantnych kryteriow mogg poszerzy¢ jej zastosowanie,
sprawiajac, ze bedzie mogta zosta¢ wykorzystana do oceny implementacji gami-
fikacji w innych srodowiskach, takich jak inne programy i platformy edukacyjne.
Przeprowadzenie ankiet wsréd odpowiednio duzej i zréznicowanej grupy uzytkow-
nikéw mogtoby zniwelowac subiektywnos¢ podejscia eksperckiego zastosowanego
do oceny poszczegdlnych kryteridow, przyczyniajgc sie do uzyskania bardziej wiary-
godnych wynikéw.
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Approach to Evaluating the Use of Gamification
in Language Learning Applications

Abstract: Gamification is a factor that can increase user engagement and motivation in language
learning applications. The aim of the study was to assess selected applications for gamification
and evaluate the effectiveness of the checklist used for this purpose. The applications were tested
using a cognitive walkthrough method, highlighting distinctive features of each and comparing them
quantitatively and qualitatively. The research procedure and checklist were deemed suitable tools for
use in studying other applications, with modifications needed to tailor them to specific tasks.

Keywords: applications, checklist, engagement, gamification, language learning
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