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KARTA KURSU

	Nazwa
	Grywalizacja 

	Nazwa w j. ang.
	Gamification 



	Koordynator
	mgr Łukasz Kasprowski
	Zespół dydaktyczny

	
	
	mgr Łukasz Kasprowski

	Punktacja ECTS*
	2
	


Opis kursu (cele kształcenia)
	Celem kursu jest zapoznanie studentów z nowoczesnymi, praktycznymi aspektami grywalizacji, ze szczególnym uwzględnieniem zastosowań w mediach, reklamie oraz technologiach immersyjnych. W trakcie kursu studenci poznają podstawową terminologię, mechaniki grywalizacji oraz nowoczesne narzędzia i platformy służące do projektowania interaktywnych doświadczeń.
Kurs prowadzony jest w języku polskim.


Warunki wstępne
	Wiedza
	-

	Umiejętności
	-

	Kursy
	-


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01. Student	ma	podstawową	wiedzę	z zakresu grywalizacji, zna podstawową terminologię.
	K_W01

	
	W02. Student posiada wiedzę z zakresu mechanik i elementów stosowanych w zakresie grywalizacji.
	K_W02

	
	W03.  Student posiada wiedzę z zakresu grywalizacji w obrębie wybranych obszarów zarządzania i nauk o mediach.
	K_W05



	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01. Student potrafi odpowiednio dobrać właściwe metody, techniki i narzędzia w zakresie grywalizacji w
wybranych obszarach.
	K_U02

	
	U02. Umie formułować i prezentować własne poglądy oraz argumentować	opinie,	posługując	się	poprawnym
językiem polskim.
	K_U04

	
	U03. Student rozwija swoje umiejętności poprzez przeglądanie przypadków zastosowania grywalizacji w
wybranych obszarach.
	K_U05



	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01. K01. Student potrafi pracować w sposób innowacyjny i kreatywny oraz elastycznie dopasowuje się do panujących warunków. Umie pracować w zespole projektowym.
	K_K01

	
	K02. Student pogłębia swoją wiedzę poprzez literaturę, przeglądanie zasobów internetowych, analizę gotowych
projektów.
	K_K02

	
	K03.
	



	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	K
	L
	S
	P
	E

	Liczba godzin
	
	15
	
	0
	
	
	


Opis metod prowadzenia zajęć
	1.	wykład problemowy/ konwersatoryjny z prezentacja multimedialną
2.	studium przypadku.
3.	metoda zadaniowa
4.	zadania indywidualne
5.	zadania grupowe
6.	dyskusja


Formy sprawdzania efektów uczenia się
	Efekt kierunkowy
	Formy sprawdzania

	W01
	Projekt indywidualny, Udział w dyskusji

	W02
	Projekt indywidualny, Udział w dyskusji

	W03
	Projekt indywidualny, Projekt grupowy, Udział w dyskusji

	U01
	Projekt indywidualny, Projekt grupowy, Udział w dyskusji

	U02
	Projekt indywidualny, Projekt grupowy, Udział w dyskusji

	U03
	Projekt indywidualny, Projekt grupowy, Udział w dyskusji

	K01
	Projekt indywidualny, Projekt grupowy

	K02
	Projekt indywidualny, Projekt grupowy

	K03
	



	Sposób zaliczenia
	Zaliczenie



	Kryteria oceny
	-	obecność i aktywny udział w zajęciach
-	realizacja ćwiczeń na zajęciach
-	prezentacja projektu zaliczeniowych według ustalonych zasad



Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	Wykład
nd.



	Ćwiczenia
1. Wprowadzenie do grywalizacji: definicje, historia i mechaniki (3h)
•	Wprowadzenie teoretyczne (1h):
•	Historia grywalizacji: od starożytnych systemów punktowych do współczesnych aplikacji
•	Definicje: gamifikacja vs. serious games vs. game-based learning
•	Psychologia motywacji: teoria samookreślenia (SDT), flow state, teoria oczekiwań
•	Mechaniki grywalizacyjne i klasyfikacja (1h):
•	Podstawowe mechaniki: punkty, odznaki, rankingi, poziomy, wyzwania
•	Dynamiki społeczne: współpraca, rywalizacja, status, uznanie
•	Elementy narracyjne: awatary, misje, świat gry, postęp
•	Framework Octalysis Yu-kai Chou: 8 podstawowych motywacji
•	Ćwiczenia praktyczne (1h):
•	Projekt grupowy: Analiza mechaniki gier w popularnych aplikacjach (Duolingo, Nike Run Club, LinkedIn Learning)
•	Warsztat: Mapowanie mechanik motywacyjnych do grup docelowych
2. Grywalizacja w mediach, reklamie i technologiach immersyjnych (3h)
•	Media i reklama grywalizowana (1.5h):
•	    Advergaming i branded games: McDonald's Monopoly, kampanie Coca-Coli
•	   Grywalizacja w mediach społecznościowych: wyzwania TikTok, relacje na Instagramie, filtry Snapchata
•	   Programy lojalnościowe 3.0: Starbucks Rewards
•	   Reklama interaktywna: reklamy z możliwością grania, przymierzanie w rzeczywistości rozszerzonej, salony VR
•	Technologie immersyjne w grywalizacji (1.5h):
•    Symulacje szkoleniowe w wirtualnej rzeczywistości (medyczne, korporacyjne)
•    Kampanie marketingowe w rzeczywistości rozszerzonej: Pokemon GO, IKEA Place
•    Rzeczywistość mieszana w handlu detalicznym: wirtualne przymierzalnie, interaktywne wyświetlacze
•    Metaverse i markowe światy wirtualne: Roblox, koncerty Fortnite
•	Ćwiczenia praktyczne:
•	Projekt zespołowy: Zaprojektowanie AR kampanii reklamowej z elementami grywalizacyjnymi
•	Narzędzia: Lens Studio (Snapchat), Spark AR (Meta) lub inne
•	Scenariusz: Wdrożenie mechaniki gier do wybranej marki/produktu
3. Narzędzia i platformy do tworzenia elementów grywalizacyjnych - laboratorium (3h)
•	Przegląd platform no-code/low-code (1h):
•	Badgelist, Bunchball Nitro: systemy punktowo-odznakowe
•	Kahoot, Mentimeter: interactive quizzes i live polling
•	Classcraft: classroom management z RPG elements
•	Actionbound: mobilne gry terenowe i treasure hunts
•	Narzędzia projektowe i prototypowanie (1h):
•	Figma/Adobe XD: UI/UX design dla gamifikowanych interfejsów
•	Unity PlayMaker: visual scripting dla prostych mechanik
•	Ćwiczenia praktyczne (1h):
•	Grupowa prezentacja multimedialna (omówienie warunków realizacji projektu): Stworzenie interaktywnego quizu z systemem punktowym w Kahoot
•	Scenariusz wdrożenia: Gamifikacja wybranego kursu dydaktycznego (np. "Historia Sztuki 
z elementami RPG")
4. Projektowanie i implementacja - case studies i warsztat projektowy (3h)
•	Design thinking w grywalizacji (1h):
•	Player personas: definiowanie typów graczy (Bartle taxonomy, Hexad)
•	User journey mapping: ścieżki motywacji i zaangażowania
•	Metrics & KPIs: jak mierzyć sukces gamifikacji w ujęciu marketingu doświadczeń
•	Projekt zespołowy - workshop (1h):
•	Praca grupowa i konsultacje
•	Szablon (draft): 5-minutowy pitch projektu
5. Wdrożenie technologii immersyjnych i ewaluacja projektów (3h)
• VR/AR w edukacji i marketingu (1 godzina):
• Google Expeditions: wirtualne wycieczki edukacyjne
• Microsoft HoloLens: rzeczywistość mieszana w szkoleniach korporacyjnych
• Oculus for Business: immersyjne budowanie zespołu i współpraca
• WebXR: dostępne doświadczenia VR/AR w przeglądarce
• Prezentacje i ocena (2 godziny):
• Prezentacja ukończonych projektów (20 min/zespół)
• Ewaluacja: ocena projektów przez studentów
• Refleksja i iteracja: co się sprawdziło, czego się nauczyli, co by zmienili


Wykaz literatury podstawowej
	Al-Khresheh, M.H. (2025). The Cognitive and Motivational Benefits of Gamification in English Language Learning. Open Psychology Journal, 18.
Fatah, P.F.A. (2025). The Effectiveness of Gamification in Enhancing English Language Learning Outcomes. JUPENSI, 5(2), p. 304-320.
Lubińska-Kościółek, E., Hersh, M., Cierpiałowska, T. (2024). Immersive Technology as an Intervention Tool for Autistic Students: Potential and Risks. New Educational Review, Special Issue 5, p. 173-183.
Reiter, M. (2025). Gamification in Education: Effectiveness and Impact on Student Motivation. Advances in Teaching and Development, p. 38-51.
Sal-de-Rellán, A. (2025). Gamification and motivation in adolescents. Systematic review from Physical Education. Frontiers in Psychology, 16.
Witoszek-Kubicka, A. (2024). Metodyka wdrażania gamifikacji w organizacji jako narzędzia rozwoju kapitału ludzkiego. Rozprawa doktorska, Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie


Wykaz literatury uzupełniającej
	1.	Grywalizacja w e-commerce – co to jest? Na czym polega? Przykłady [online] 2022: https://xsale.ai/grywalizacja-w-e-commerce-co-to-jest-na-czym-polega-przyklady/.
2.	Colman H.: Grywalizacja w e-learningu: jak ją zastosować i wygrać? 2022 [online]: https://www.ispring.pl/blog/grywalizacja-w-firmie.
3.	Kleszczyński K.: Społeczne i kulturowe aspekty grywalizacji w dobie pandemii „Rocznik Lubuski” 2021, T. 47, cz. 2. DOI: https://doi.org/10.34768/rl.2021.v472.05.
4.	Nguyen-Viet, B. (2025). The synergy of immersion and basic psychological needs in educational gamification. Acta Psychologica.
5.	Gini, F. (2025). The role and scope of gamification in education: A scientometric literature review. Acta Psychologica.

Badania empiryczne:
6.	Tene, T. (2024). Integrating immersive technologies with STEM education: A systematic review. Frontiers in Education
7.	Ruiz, J.J.R. (2024). Impact of gamification on school engagement: A systematic review. Frontiers in Education
8.	Oliveira, M.D., Costa, F.S., Lima, D.N.D. (2025). Gamification, artificial intelligence and virtual reality: the future of the classroom is here! Academic Reviews, 4239
Raporty instytucjonalne:
9.	Georgieva, M., Richter, J. (2025). State of XR and Immersive Learning Report - 3rd Edition. iLRN (Immersive Learning Research Network).
10.	OECD (2025). An immersive technologies policy primer. Organisation for Economic Co-operation and Development.
11.	Wybrane raporty branżowe.


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	0

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	15

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	10

	Liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	5

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	10

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	0

	Ogółem bilans czasu pracy
	50

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	2
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