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,2dwoch ziomkow uzaleznito sie od grania w
duolingo i przypadkiem nauczyli sie jezyka faktow”

MATERIALY | METODY

 Desk research i analiza jakoSciowa: przeglgd literatury przedmiotu oraz

szczegdtowe studium przypadku mechanizmdow gamifikacyjnych w
Duolingo.

. Badanie iloSciowe: ankieta online skierowana do uzytkownikéw aplikacji

ZASADY GRY - ZWIEKSZANIE
ZAANGAZOWANIA POPRZEZ
ELEMENTY GAMIFIKACJI

NA PRZYKLADZIE DUOLINGO

WPROWADZENIEE

Gamifikacja — wykorzystanie elementéw charakterystycznych dla gier
(punkty, poziomy, odznaki, wyzwania) — staje sie kluczowym
narzedziem zwiekszania motywacji i zaangazowania uzytkownikébw w
réznorodne procesy cyfrowe. Niniejszy poster prezentuje przeglad
najwazniejszych mechanizmdw gamifikacyjnych oraz ich wptyw na
regularnosc i aktywnos¢ odbiorcéw, postugujgc sie Duolingo jako case
study. W tekScie prezentujemy takze perspektywy rozwoju gamifikacji
w réznych sektorach.

CEL I PYTANIA BADAWCZE
Celem badania jest okreSlenie, ktore elementy gamifikacji w
aplikacjach edukacyjnych — na przyktadzie Duolingo — najbardzie]j
wptywajg na motywacje, satysfakcje z korzystania oraz postrzegang
wartosSc edukacyjng.
W szczegdlnoSci stawiamy nastepujgce pytania badawcze:
o Jak silny wptyw na motywacje uzytkownikbw majg system
punktéw/XP, poziomy i odznaki?
« W jakim stopniu mechanizm streakdw wptywa na codzienng
frekwencje i utrzymanie uzytkownikéw w aplikacji?
« Jak obecnos¢ rankingdw oraz wyzwan z hagrodami wptywa na
postrzegang wartoSc¢ aplikaciji?

®

mobilnych, o celach edukacyjnych (N = 60), z pytaniami w skali Likerta 1-5

oceniajgcymi poszczegdlne elementy grywalizacii.

Wykres 1. Ktéry z wymienionych elementdw gamifikacji ma dla Ciebie
najwiekszy wptyw na motywacje?
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WYNIKI BADAN

Analiza odpowiedzi uczestnikdbw badania ujawnita wyrazne
zroznicowanie sity oddziatywania poszczegdlhych mechanizmdow
gamifikacy jnych.

. Streaki (cigg kolejnych dni) uzyskaty Srednig 3,55, co
wskazuje na ich kluczowg role w budowaniu hawyku
codziennego logowania.

« Poziomy (M = 3,20) i punkty/XP (M = 3,07) stanowig solidne
wsparcie motywaciji, ale ich wptyw jest nieco nizszy niz
streakow.

« Rankingi (M = 2,98), wyzwania z nagrodami (M = 2.72) i
odznaki (M = 2,63) zostaty ocenione najnizej, sugerujgc, ze
pethig gtdwnie funkcje uzupetniajgca.
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Wykres 2. Jak czesto korzystasz z edukacyjnych zawierajgcych
elementy gamifikacji?
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MECHANIZM ,STREAKOW” WYRAZNIE DZIAtA POLARYZACYJNIE - UZYTKOWNICY DZIELA SIE NA DWIE SKRAJNE
GRUPY: Cl, KTORZY PRAKTYCZNIE NIGDY NIE KORZYSTAJA Z APLIKACJI (I W OGOLE NIE BUDUJA STREAKOW),
ORAZ Cl, KTORZY LOGUJA SIE BARDZO CZESTO, ABY PODTRZYMAC SWOJA SERIE DNI. STREAKI NIE TYLKO
MOTYWUJA DO CODZIENNEGO ZAANGAZOWANIA, LECZ TAKZE WYRAZNIE SEGMENTUJA ODBIORCOW.

NASI RESPONDENCI O WYBRANYCH MECHANIZMACH GAMIFIKACIJI:
“Fajnie jest mie¢ streaks, na przyktad Duolingo daje poczucie ze sie robi cos bardziej uzytecznego niz
przeglgdanie tik toka”
“Mechanizm streaku jest dla mnie motywujacy, poniewaz lubie mie¢ poczucie statosci i wzrastajacq,
ilos¢ dni - sam mechanizm jest satysfakcjonujgcy”
“Mechanizm streak odwotuje sie do procesow znanych wsrdd uzywek, kolejny dzien zaliczony to wyrzut
dopaminy”

WNIOSKI | REKOMENDACJE

Priorytet dla streakdw: warto wzbogacic je o dodatkowe bodzce (np.
wizualne przypomnienia, nagrody za szczegdlnie dtugie serie).
Rozbudowa poziomdéw i XP: wprowadzi¢ kamienie milowe czy

animowane przejscia miedzy levelami, co moze maksymalizowac efekt

~matych zwyciestw".

Odznaki i rankingi jako uzupetnhienie: wykorzystywac je w formie
sezonowych wyzwan lub misji, by zwiekszyC ich postrzegang wartosc.
Personalizacja komunikacji: adaptowac powiadomienia i oferty
bonuséw do indywidualnych wzorcéw uzytkowania.




