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Santrauka

Tikslas — isnagrinéti zaidybinimo taikymo teorines prielaidas skatinant individua-
ly bei kolektyvinj kiirybiskumg atsizvelgiant j Zaidéjy tipus.

Metodologija - remiantis literatiros lyginamgja analize nagrinéjami autoriy
darbai, atskleidziantys Zaidybinimg kaip metodg, bei kurybiskumg, kaip fenomeng.
Lyginamosios analizés tikslas - atrasti Zaidybinimo taikymo prielaidas jvairaus kiiry-
biskumo formy skatinimui bei isnagrinéti Zaidéjy tipologijas, pritaikant joms Zaidimy
mechanikos elementus.

Rezultatai - straipsnyje pateikiamos Zaidybinimo taikymo prielaidos, nagrinéja-
mas sqrysis tarp jsitraukimo, panirimo ir tékmeés biseny. Aiskinamas tékmeés biisenos
vaidmuo pleciant ekspertiniy Ziniy baze, nagrinéjamos zZaidéjy tipologijos, pagal kurias
aprasoma zZingsniy seka, nurodanti Zaidybinimo mechanikos elementy taikymo gaires
kiirybiniame procese. Pateikiamos rekomendacijos tolesniems moksliniams tyrimams.

Tyrimo ribotumas — néra empiriniy tyrimy, patvirtinanciy tékmés biisenos sgrysj
su padidintu kirybiniu produktyvumu. Ne visos zaidéjy skirstymo tipologijos gristos
empiriniais faktais.

Praktiné reik§mé — Zaidybinimo praktinis taikymas skatinant kiirybiskumg leisty
padidinti nestandartiniy problemy sprendimo potencialg taikant iSorinius suZzadinimo
veiksnius, dél kuriy daugiau laiko praleidZiama atliekant kiirybines uzduotis. Taikant
Zaidimo mechanikos elementus priklausomai nuo asmenybés / Zaidéjo tipo galima
padidinti jo motyvacijg uzsiimti kiirybine veikla.
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Vertingumas — kiirybinis mgstymas yra vertinama savybé jvairiose veiklos srityse. In-
formacinéms technologijoms keiciant socialing aplinkg bei darbo pobidj vis didesng reiks-
me jgauna gebéjimas netradiciskai spresti problemas pasitelkiant kiirybinius gebéjimus.
Zaidybinimas gali pasitarnauti kaip priemoné, padedanti skatinti kiirybiskumg pasitel-
kiant iSorinius bei vidinius stimulus pagal Zaidéjo tipg bei didinant jsitraukimg j individu-
alig bei kolektyving kiirybing veiklg.

Raktazodziai - Zaidybinimas, kuirybiskumas, kolektyvinis kiirybiskumas, Zaidéjy tipai.

Tyrimo tipas — bendroji apZvalga.

1. Ivadas

Individualaus bei kolektyvinio karybiskumo apraisky galima rasti kone visose Zzmo-
gaus veiklos srityse. Kirybiniai produktai yra neatsiejami nuo inovacijy bei pazangos
savoky. Nepaisant to, jog karybiskumas gyvybiskai svarbus civilizacijos raidai, apie §j
fenomeng zinoma gana nedaug. Autoriai sutaria, jog tai — savybé, jkvepianti sukurti kaz-
ka naujo, originalaus, kitonisko (Csikszentmihalyi, 1996; Boden, 1994; Schank, Cleary,
1995). Kolektyvinis bei individualus kiarybiskumas turi bendrumu, taciau esti ir nemazai
skirtumy. Vakary kultairoje itin vertinamas individualus kairybiskumas, taciau didzioji
dalis Zzmonijos pazangos pasiekta buitent per kolektyvinj karybiskuma. Kitas svarbus as-
pektas — karybiSkumas tam tikrose srityse. ,,Ar vienos veiklos kryptys yra karybiskesnis
nei kitos?* — klausimas, j kurj galima atsakyti jvairiai, nes kairybiniai produktai paprastai
kildinami i$ tam tikros srities. Karybiskumas atitinkamai sferai priskiriamas, kai kalba-
ma apie karybinius produktus, tac¢iau kai omenyje turimas individualus karybiskumas -
jis suvokiamas kaip tam tikras bruozas. Karybiskumo ugdymas yra svarbus veiksnys sie-
kiant konkurencingos bei tvarios ekonomikos. Visuomenés, kurios iSnaudoja kiirybinj
potencialg, turi daugiau Sansy globalioje konkurencinéje kovoje (Florida, 2002; Pink,
2005), tad $ios savybés ugdymas yra svarbus jvairiuose kontekstuose. Zaidybinimas gali
buti pasitelkiamas kaip vienas i$ individualaus bei kolektyvinio karybiskumo skatinimo
bady. Sis santykinai naujas Zzaidimy mechanikos elementy panaudojimo metodas su-
silaukia vis daugiau démesio tiek akademiniame sluoksnyje, tiek viesajame gyvenime.
Zaidybinimas remiasi tam tikrais Zaismingo dizaino elementais, sukurdamas unikalias
patirtis, kuriy tikslas - jtraukti asmenis j problemy sprendima per Zzaidimo sluoksnj.
Zaidybinimu siekiama sukelti imersijg (panirimg), jsitraukimg bei tékmés basenas, ku-
riy metu asmuo jaucia padidéjusj susidoméjima veikla bei aktyviau priima informacija
(Csikszentmihalyi, 1996; Douglas, 2001; Brown, Cairns, 2004). Panaudojus zaidybinima
karybiskumo ugdymui, bty galima paskatinti motyvacija kurti bei praplésti ziniy baze,
kuri yra vienas svarbiausiy produktyvaus karybinio veikimo elementy. Nepaisant to,
zaidybinimg reikia taikyti atsargiai, kadangi paskiri asmenybiy (zaidéjy) tipai yra moty-
vuojami skirtingomis zaidimy mechanikos priemonémis. Sio straipsnio tikslas - i$nagri-
néti zaidybinimo taikymo prielaidas plétojant individualy bei kolektyvinj kirybiskumag
atsizvelgiant i skirtingy zaidéjy tipy motyvavimo niuansus. Straipsnio metodologinis
pagrindas - lyginamoji literataros analizé i§ zaidimy dizaino, psichologijos, verslo, pra-
mogy industrijy, kompiuterijos sri¢iy. Remiantis straipsnio rezultatais gali bati parengta
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tyrimo metodologija, kuri padéty empiriskai patikrinti zaidybinimo jtakg tékmés baseny
atsiradimui bei $iy buseny poveikj kiirybinés veiklos kokybei.

2. Zaidybinimo taikymas kirybiskumo link

Zaidybinimas (ang. - gamification) yra santykinai naujas konceptas, susietas su
zaidimy mechanikos elementy naudojimu srityse, kurios savo prigimtimi néra skirtos
pramogai. Priklausomai nuo nagrinéjamo konteksto, $i savoka gali biiti suprantama ne-
vienareik$miskai, kadangi tiek metodas, tiek jo taikymo laukas néra nusistovéje. Nepai-
sant to, zaidybinimas aktyviai skverbiasi j jvairias sferas, formuodamas technologing ten-
dencijg, kuri ilgainiui palies daugelj Zmoniy, nepriklausomai nuo jy polinkio j zaidimy
kultiirg. Viena i$ pagrindiniy zaidybinimo populiaréjimo prielaidy yra vadinamosios ,,Y
kartos“ branda. Siai kartai budingas bendras supratimas apie informacines komunika-
cines technologijas (toliau — IKT), kadangi jos atstovai augo besivystant kompiuterinei
technikai, tinklams, mobiliosioms platformoms bei transformuojantis bendravimo ir
laisvalaikio kultirai, kuriai itin svary poveikj daré interneto skvarba. Taciau tai nereis-
kia, jog ,,Y karta“ yra technologijy karéjai. Jie labiau apibréziami kaip vartotojai, norintys
ir galintys naudoti IKT bei jauciantys poreikj baiti matomi ir susaistyti virtualiais rysiais.
Kita ,,Y kartai“ budinga savybé - polinkis j pramogas bei iSorinius stimulus, kurie veikia
jy vidine motyvacija. Viena to priezasciy - vaizdo zaidimy kulttra, itin i§populiaréjusi
per pastaruosius 15 mety. Remiantis 2013 mety Pramoginés programinés jrangos rei-
tingavimo tarybos (angl. Entertainment Software Rating Board) pateiktais duomenimis,
67 % namy ukiy JAV zaidziami vaizdo zaidimai, o vidutinis zaidéjo amzius — 32 metai.
IT konsultacijy kompanijos ,,Gartner” (2013) prognozuoja, jog iki 2015 mety pasauliné
vaizdo zaidimy industrija sudarys 111 milijardy JAV doleriy - tai beveik 10 karty dau-
giau uz metines Holivudo kino industrijos pajamas. Sioje aplinkoje jauni zaidéjai yra
jprate prie nuolatiniy pasiekimy, apdovanojimy bei, kalbant bendrai - stimuly, kurie
motyvuoja veikti arba susilaikyti nuo tam tikro elgesio. Zaidybinimu stengiamasi paten-
kinti §j poreikj, perkeliant kai kurias zaidimy savybes j netradicines aplinkas taip siekiant
paskatinti bei motyvuoti tikslines grupes.

Siame straipsnyje Zaidybinimas suvokiamas kaip Zaidimy mechanikos naudojimas
kontekstuose, kurie neturi tiesioginiy paraleliy su zaidimu, kaip pramogos forma (Deter-
ding, Dixon, Khaled, Nacke, 2011). Nagrinéjamas metodas nuo zaidimy (ang. games) ar
rimty zaidimy (ang. serious games) skiriasi tuo, jog tiesiogiai nereikalauja naratyvo, kaip
struktiriniy (mechanikos) elementy realizavimo erdvés. Tiek zaidimy, tiek rimty Zaidi-
my atveju, pasakojimas naudojamas kaip pasaulio tyrinéjimo bei sgveikos platforma. Jis
gali buti tiesioginis arba uzsléptas, taciau abiem atvejais — bitinas dizaino elementas. Esa-
ma $ios taisyklés iS§imciy. Remiantis Pramoginés programinés jrangos asociacijos (Enter-
tainment software association, 2014) duomenimis, paprasti laisvalaikio zaidimai (angl.
casual games) sudaro daugiau nei tre¢dalj visy zaidziamy zaidimy. Sio tipo pramoginé
produkcija naratyvu remiasi itin retai bei i$siskiria tuo, jog zaidybinimo atveju pasitelkia-
mi zaidimy mechanikos (dizaino) elementai, kurie skatina jsitraukimg j veikla, kuri savo
prigimtimi néra pramogos objektas. Suzaidybintas turinys taip pat gali turéti naratyvo
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linijg, taciau ji téra skirta bendro jsitraukimo didinimui atliekant konkrecias uzduotis,
susietas su kompleksiskesniy issikiy jveikimu. Sio straipsnio kontekste zaidimy mecha-
nika bei dizainas suvokiami ne kaip technologinio i$pildymo detaliy visuma, o kaip fun-
damentalios idéjos, kurios suteikia Zaidimui jam btidinga forma bei kuria terpe vidinéms
dinaminéms saveikoms. Mechanikos elementai gali bati jvairts: pradedant tasky bei
lygiy sistemomis ir baigiant atlygio priemonémis ar lyderiy lentelémis. Akcentuojama
(Schell, 2008), jog néra vieningos zaidimy mechanikos, taksonomijos, tad jos elementy
naudojimas turéty priklausyti nuo zaidimo karimo tikslo bei panaudojimo konteksto.
Zaidybinimo atveju mechanikos elementai, dinamika bei estetinis turinio pateikimas
téra priemonés, padedancios susidoroti su jvairiais i$stkiais, padidinant susidoméjima
veikla bei skatinant gilesnj jsitraukimg j uzduociy sprendimo procesa.

Zaidimai daznai suteikia galimybe isbandyti jvairius veikimo scenarijus laikantis
taisykliy ir apribojimy. Mechanikos elementai lemia pagrindiniy zaidimo daliy sgvei-
kos galimybes bei suteikia karkasg, pagal kurj zaidéjas pats pasirenka zaidimo stiliy ar
uzduodiy jgyvendinimo budus. Kartais zaidimo mechanikos, dinamikos bei estetikos
elementai tarsi nurodo priimtinesnius (efektyvesnius) tikslo pasiekimo metodus, taciau
geriausiai zaidimo pasaulis sukonstruotas tada, kai Zaidéjas turi tam tikrg autonomijos
laipsnij, i$$ukiu pagrjstas kompetencijas uzduociy atlikimui bei jauciasi susietas su zaidi-
mo pasauliu (Deci ir Ryan, 2000; Przybylski, Rigby ir Ryan 2010). Siy principy realizacija
leidzia zaidéjui priimti originalius sprendimus, kuriais atrandami alternatyvis uzduociy
jvykdymo scenarijai bei priemonés. Originaliy sprendiniy paieska yra vienas svarbiau-
siy kirybinés veiklos atributy. Gebéjimas iSeiti i§ standartiniy situacijy interpretavimo
klisiy yra daugiabriaunis procesas, reikalaujantis ekspertiniy ziniy tam tikroje srityje,
veikimo motyvacijos bei asmeniniy kirybiniy savybiy. Nepaisant to, karybiskumas,
kaip fenomenas, néra visiskai suvoktas. Tyrimai $ioje srityje yra fragmentuoti bei daznai
apsiriboja siaura moksline sfera, tad bendro tarpdisciplininio konteksto tritksta. Vienas
zymiausiy karybiskumo tyrinétojy Csikszentmihalyi (1996) §j fenomeng apibrézia kaip
»veiksmgq idéjg ar produktg, kuris pakeicia tam tikrq sritj, arba jg transformuoja j naujg“.
Transformacija yra neatsiejama nuo gebéjimo operuoti informacija bei nestandartinio
pozitrio j galimus iSeities taskus sprendziant karybines uzduotis. Nepaisant to, aiskinant
karybiskuma susiduriama su teorinémis priestaromis, srities specifika, asmenybiniais
veiksniais, aplinkos jtaka bei kitais probleminiais aspektais, kurie daro §j reiskinj itin
kompleksiska. Akcentuojamas (Boden, 1994) kirybinés veiklos paradoksalumas, ka-
dangi jos metu stengiamasi sukurti kazka i§ nieko, tad $io reiskinio perpratimas galéty
padéti kryptingiau naudoti individualy bei kolektyvinj kiirimo potencialg bei numatyti
sritis, kuriose asmenys veikty produktyviausiai. Karybiskumo suvokimas svarbus kele-
tu aspekty. Visy pirma, gebéjimas veikti nestandartiskai padeda prisitaikyti prie besi-
keic¢iancios aplinkos. Augant IKT populiarumui spartéja ne tik gyvenimo tempas, bet ir
tam tikry profesiniy sri¢iy erozija. Tai reiskia, jog asmenys negali pasikliauti svietimo
sistemoje jgytais jgtidziais bei ziniomis ir turi nuolat adaptuotis prie naujy darbo rinkos
poreikiy. Antra, gyvenimo lygio kilimas bei globali verslo aplinka skatina vartojima bei
intensyvesne produkty gamybg. Dél Sios priezasties trumpéja jy gyvavimo ciklas. Sie-
kiant pakeisti produktus naujais, reikalingos jvairaus pobtdzio inovacijos, kuriy kiirimas
bei jvedimas neatsiejamas nuo kirybinio mastymo. Galiausiai, stiprios karybinés klasés
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egzistavimas daro poveikj miesty ir ekonomikos vystymuisi bei konkurencingumo augi-
mui (Florida, 2002).

Nepaisant karybiskumo plétotés tyrimy potencialo, esama nemazai skirtumy tarp
to, kaip deréty suvokti kirybiskuma ir kokiais pjitviais jj nagrinéti. Siuo klausimu frag-
mentuotas nuomones turi psichologai, sociologai bei kity mokslo $aky atstovai. Skiriami
individualistinis bei sociokultiirinis poziariai, kuriy kontekste kiirybiskumas vertinamas
i$ skirtingy atskaitos tasky. Pirmuoju atveju akcentuojami mastymo, suvokimo, atmin-
ties, mokymosi gebéjimai. Karybiskas produktas turi pasizyméti naujumu, idéjy bei jga-
dziy mai$ymu, ap¢iuopiama ar pamatuojama kirybinio proceso i$dava. Ta¢iau aplinkos
saveika nejtraukiama kaip karybiskuma veikiantis aspektas. Priesingai nei individualis-
tinis pozitris, sociokultarinis karybiskumo aiskinimas pasizymi zymiu iSorinés aplinkos
poveikiu kurian¢iam asmeniui ar jy grupei. Jo esmé - bendradarbiavimui tinkamos kul-
tiirinés bei socialinés erdvés kontekstai yra neatsiejami nuo kirybiskumo apraisky. Siuo
pozitriu taip pat akcentuojamas komandinés veiklos aspektas, tad neretai sociokultari-
nis karybiskumo aiskinimas artimas taikomam inovacijy vadyboje. Teigiama (Amabile,
1998), jog kirybinio veikimo rezultaty pasirei$kimas organizacijoje yra viena kertiniy
inovacijy kiarimo prielaidy. Taciau, prie$ingai nei individualistiniame poziryje, nau-
jumas suvokiamas kaip santykinis veiksnys, stipriai priklausomas nuo sociokultarinio
konteksto (Sawyer, 2012), kadangi tai, kas nauja vienai grupei, kitai gali buti seniai at-
rastas faktas. Sio straipsnio kontekste akcentuojami abiejy pozitiriy bendrumai, o tiks-
liau - tapacios karybinés veiklos suintensyvéjimo fazés, kurios pasireiskia tiek kuriant
individualiai, tiek grupéje.

Aigkinant karybiskumg per zaidybinimo taikymo prizme, svarbu atskleisti, kokie
veiksniai sudaro karybinio mastymo pagrinda bei kaip juos stimuliuoti pasitelkiant zai-
dimy mechanikos elementus. Problemy kyla ne tik dél empiriniy duomeny, jrodanciy
teigiama zaidybinimo poveikj kiirybiniam produktyvumui, trikumo, bet ir dél skirtingy
suzaidybinto turinio taikymo niuansy jvairiems asmenybiy tipams. Siame straipsnyje
nagrinéjamos kirybiskumo plétotés sasajos su zaidybinimo naudojimu, atsizvelgiant j
skirtingus zaidéjy archetipus bei pateikiant rekomendacijas, pagal kurias baty galima
efektyviau taikyti suzaidybinta turinj skatinant individualy bei kolektyvinj karybiskuma.

3. Literatiiros analizé

Zaidybinimo tematikos populiarumas auga tiek bendryjy paieskos rezultaty
kontekste, tiek moksliniy publikacijy atzvilgiu. Remiantis ,,Google Trends“ duomenimis,
per pastaruosius ketverius metus termino uzklausos ,,Google“ paieskos variklyje zenkliai
padidéjo (1 pav.). Diagramoje pavaizduota kreivé atspindi raktazodzio ,gamification®
paieskos pokytj skaléje nuo 0 iki 100, atsizvelgiant j visus ,,Google“ uzklausy rezultatus
per laikotarpj nuo 2011 mety sausio iki 2014 mety lapkri¢io ménesio. Autoriai (Har-
man, Koohang, Paliszkiewicz, 2014) tyrinéjo moksliniy publikacijy citavimo daznuma
bei priéjo prie i$vados, jog susidoméjimas zaidybinimu, kaip mokslo sritimi, — auga. At-
likta (Hamari, Koivisto, ir Sarsa, 2013) ir empiriniais tyrimais gristy publikacijy analizé,
susieta su zaidybinimo veikimo pagrindimu. Autoriai orientavosi j moksline produkcija
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Zinomose duomeny bazése (Scopus, ScienceDirect, EBSCOHost, Web of Science, ACM
Digital library, AlISel, Google Scholar bei Proquest). Pagrindinis klausimas, j kurj sieké
atsakyti dauguma tyrimy - ar Zaidybinimas veikia? DidZiojoje dalyje straipsniy teigiama,
jog zaidybinimo taikymas turi teigiama poveikj psichologiniame arba elgsenos lygme-
nyje, taciau rezultatai ypac priklauso nuo zaidimy mechanikos taikymo konteksto bei
zmoniy, kurie naudoja suzaidybinta turinj. Nepaisant to, tebuvo vos kelios publikacijos,
nagrinéjancios kirybiskumo fenomena specifiniais pjaviais, tokiais kaip kolektyvinés is-
minties panaudojimas ar internetiniai idéjy konkursai.

100
80
60
40

20

2011 saus. 2011 hep. 2012 saus. 2012 bep. 2013 saus. 2013 ep. 2014 saus. 2014 bep

I pav. Uzklausos ,,gamification® populiarumo pokytis ,,Google“ paieskos sistemoje.
Saltinis: ,,Google Trends*

Bendroji Zaidybinimo tyrinéjimy tendencija yra labiau orientuota j verslo bei edu-
kacinius poreikius, tad moksliniy straipsniy, kurie nagrinéty zaidybinimo povekj ko-
lektyvinio bei individualaus karybiskumo ugdymui esti mazai. Nepaisant to, publikuota
keletas recenzuojamy straipsniy, susiety su zaidimy mechanikos naudojimu konkrecio-
je karybinés veiklos srityje. Pérez (2014) nagrinéja kirybiskumo apraiskas bei zitirovy
jtraukimg i teatro pasirodymus pasitelkiant zaidimy mechanikos elementus. Autoré at-
riboja teatrinj ir Zaidybinj karybiskuma, kadangi pirmuoju atveju reikalinga laisva nuo
apribojimy erdvé, padedanti atskleisti jvairiakryptes kiirybines patirtis. Tuo tarpu zaidi-
mo taisyklémis gristame pasaulyje veikéjas privalo vadovautis tam tikrais iSankstiniais
kriterijais, kuriy saveikoje taiko karybinj mastyma. Nepaisant laisvo bei taisyklémis ap-
riboto Zaidimo formaty pritaikomumo teatre skirtumy, autoré akcentuoja, jog Zaidimy
mechanikos naudojimas padeda realizuoti teatro ,be ketvirtosios sienos® idéjas labiau
jtraukiant ziGirovus i spektaklio eiga. Mokslininkai (Yuizono, Xing ir Furukawa, 2014)
tiria suzaidybinimo poveikj elektroninéje ,,smegeny $turmo“ sistemoje. Jie konstatuo-
ja, jog Zaidybinimo elementai buvo efektyvus katalizatorius, salygojes idéjy sklandumg,
lankstuma bei originaluma. Kiti autoriai (Witt, Scheiner ir Robra-Bissantz, 2011) nagri-
nédami internetinio idéjy konkurso atvejj atskleidé, jog Zaidimy mechanikos naudoji-
mas gali prisidéti skatinant jsitraukimg bei ,,tékmés“ (angl. flow) buasenas, taciau kartu
isskyré suzaidybinimo kokybés svarba. Zaidimy mechanikos elementy taikymas i$nau-
dojant kolektyvinj resursy isskirstymg (angl. crowdsourcing) atliktoje studijoje vertina-
mas nevienareik§miskai (Solf, Schultheiss, Staeudtner, 2014). Kai kurie ekspertai jzvelgé
zaidybinimo privalumus motyvuojant sistemos dalyvius, taciau kiti informantai islaikeé
skeptiskesne pozicija, atkreipdami démesj j tai, jog Zaidybinimas galéty buti taikomas tik
kaip grjztamojo rysio uztikrinimo atributas. Tirtas (Bennett, Koh, ir Repenning, 2013) ir
moksleiviy kiirybiskumo pokytis kuriant vaizdo zaidimus.
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Moksliniy publikacijy, kurios nagrinéty zaidybinimo poveikj paskiroms karybi-
nés veiklos sritims (nesigilinant j kirybiskumo ugdymo diskursg), esti daugiau. Tirtas
(Cronk, 2013) studenty jsitraukimas j paskaitas bei jy lankomumg. Autorius naudojo
tasky sistemg kaip studenty motyvacija skatinantj zaidimy mechanikos elementg. Ty-
rimo rezultatai atskleidé, jog $io elemento pritaikymas turéjo poveikj besimokanciyjy
aktyvumo padidéjimui. Panasius rezultatus pateikia ir kiti autoriai (pvz., Dominguez ir
kt., 2013; Fernandes ir kt., 2012;0’Donovan, Gain, Marais, 2013;losup ir Epema, 2014).

Nagrinéjant moksling literatiirg galima pastebéti takoskyras tarp kiekybiniy bei ko-
kybiniy tyrimy rezultaty. Kiekybiniai tyrimai neretai rodo rysj tarp zaidybinimo taiky-
mo bei didesnio jsitraukimo j veiklas, tuo tarpu kiekybiniy tyrimy atveju isryskéja opo-
nuojancios pozicijos, neretai prieStaringai vertinancios suzaidybinto turinio naudojimo
perspektyva tam tikroje sferoje. Tokia tendencija neturéty stebinti, kadangi zaidybinimo,
kaip ir bet kokios kitos naujos technologijos, skvarba neretai sukelia skepticizmo bei at-
metimo reakcija. Kita vertus, esti nemazai suzaidybinto turinio pavyzdziy, kurie savo es-
tetine iSraiska bei bendra mechanikos kokybe yra prasti. Sj aspektg akcentuoja ir tyrimy
dalyviai, tad taikant zaidybinimo metodg svarbus ne tik zaidimy mechanikos elementy
dinaminis santykis, bet ir estetiné i$raiska, kuri yra pirminis grjztamojo ry$io naudotojui
$altinis. Dar viena detalé, j kurig démesj atkreipia Zichermann bei Cunningham (2011) -
turinio kokybé. Anot autoriy, nejmanoma suzaidybinti neaktualaus, blogai paruosto ar
i$ esmés netinkamo turinio, kadangi zaidimo sluoksnis téra apipavidalinimo ir informa-
cijos pateikimo priemoné.

4. Zaidybinimo taikymo prielaidos ugdant individualy bei
kolektyvinj karybiskuma

Kiekvienas zaidimas ar suzaidybintas turinys remiasi keliomis psichologinémis ka-
tegorijomis, kurios islaiko zaidziantjjj dirbtinéje aplinkoje bei sukuria prielaidas asmens
ar asmeny grupés jsitraukimui j procesa. Pirmoji $iy kategorijy - imersija, arba — pasiné-
rimas. Tai pasyvi patirtis, grindziama jsijautimu j Zaidimo pasaulj. Sioje biisenoje zmogui
iSblunka iSorinio pasaulio ribos, jis susitapatina su virtualios realybés istorija bei perso-
nazais, tampa zaidimo pasaulio dalimi. Teigiama (Brown ir Cairns, 2004), jog imersija
yra artima tékmés biisenai, kurig detaliai nagrinéjo Csikszentmihalyi (1975). Tékmé - tai
siauras jtraukties kanalas tarp nuobodulio ir frustracijos, kai asmuo labiausiai pasineria i
veikl, o aplink jj esantis realus pasaulis nugrimzta j antrg plang. Zmonés, patiriantys ték-
me, praranda laiko nuovoka, jy informacijos absorbcijos mastai padidéja, dingsta nuo-
vargis, jau¢iamas kurybiniy jégy antpladis. Anot Groth (2013), sunkumo lygio modifika-
cijos tékmés buisenoje yra pageidautinos, kadangi sukelia zaidzian¢iojo norg jveikti klititj
bei skatina didesnj jsitraukimg. Kiekvienas zaidimas stengiasi islaikyti zaidéjus tékmés
busenoje. [sitraukimas — vienas svarbiausiy veiksniy, sukurianciy prielaidas $ios tékmeés
pasireiskimui. Priesingai nei pasinérimas, jsitraukimas yra susietas su aktyviu veikimu
(Douglas ir Hargadon, 2001). Zaidziantysis ne tik tampa virtualaus pasaulio dalimi, bet ir
aktyviai sgveikauja su jo elementais. Pasinérimo, jsitraukimo ir tékmés fenomenai suda-
ro prielaidas unikalioms patirtims zaidime atsirasti. Ta¢iau minétieji elementai apibrézia
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momentinio susidoméjimo zaidimo pasauliais aspekta. Platesné teorija, atskleidzianti
motyvacijos veikimo principus, buvo aprasyta (Deci ir Ryan, 2000). Apsisprendimo teo-
rija (angl. Self-determination theory) $iuo metu yra viena populiariausiy aiskinant moty-
vacijos prigimtj. Ji remiasi trimis salygomis (kategorijomis), kurias jvykdzius sukuriamas
pagrindas motyvuotam veikimui. Mokslininkai teigia, jog Zmonés uzsiima tam tikra vei-
kla, jei uztikrinamos trys salygos. Pirmoji — autonomija, arba noréjimas veikti dél vidiniy
paskaty. Gebéjimas jaustis laisvam bei savarankiskai spresti dél veiksmy sekos ar taktikos
pasirinkimo uztikrina asmens jsitraukima j veiklg. Tuo tarpu iSoriniai motyvatoriai, tokie
kaip piniginis atlygis, arba priezasties—pasekmés (jei... tai) metodas, gali sutrikdyti vidine
motyvacija, nes asmuo jauciasi spaudziamas pasirinkti vieng ar kitg elgesio modelj. Tai
nereiskia, jog realizuojant autonomija iSoriniai motyvatoriai negalimi. Jie tiesiog privalo
bati saikingi bei papildyti vidine savanoriska veikimo kryptj, neuzgoziant bei nesumenki-
nant pasirinkimo laisvés. Antroji saglyga — kompetencija, tai yra gebéjimas atlikti uzduotis
bei su jomis susijes i$stukio pojutis. Aplinka, kurioje tikslg pasiekti paprasta — nejtraukia.
Gebéjimas tobuléti, kelti sugebéjimy ar ziniy lygj kelia veikianciojo smalsuma bei ryzta.
Taciau uzduotys turi buti formuluojamos aiskiai bei turéti stipry griztamajj rysj. Trecioji
kategorija — susietumas. Tai veikianciojo asmens paralelés susijusios su atliekama uzduo-
timi. Zaidimy atveju tai gali bati zaidéjui aktualus pasakojimas, virtualiy draugy ratas ar
veikla, besisiejanti su zaidéjo interesy sritimis. Autoriai (Przybylski, Rigby ir Ryan, 2010)
apsisprendimo teorijg pritaiké aiskindami polinkj zaisti vaizdo zaidimus. Virtualas pa-
sauliai jtraukia savo laisvés bei galimybiy pojuciu. Kadangi kiekvienas zaidimas remiasi
tam tikru taisykliy rinkiniu, kuris turi ribota apribojimy skaic¢iy bei dinamikos $ablonus,
jo reikalavimus patenkinti lengviau, nei spresti i§$ukius realiame gyvenime. Zaidéjas gali
visg naktj bégti per zaidimo pasaulj, kad jo pakrastyje rasty vertingg artefakta, taciau tuo
paciu metu jis gali buti itin silpnai motyvuotas nubégti bent maza dalj to atstumo rea-
liame gyvenime. Kitaip tariant, daugeliui nuobodziy kasdieniy uzduociy atlikti traksta
vidinés bei iSorinés motyvacijos. Siuo aspektu zaidybinimas gali praversti kaip realybés
»papildymo® metodas. Pritaikant zaidimo sluoksnj kasdieniy uzduociy atlikimui suzadi-
namas smalsumas bei duodamas impulsas naujai veikimo kokybei. Tas pats pasakytina
ir apie karybines uzduotis.

Vakary ir Ryty kulttiry karybiskumo prigimties supratimas - skiriasi. Vakary pasau-
lis akcentuoja individualaus genijaus fenomeng, tuo tarpu didzioji dalis Ryty civilizacijy
karybiskumo pasireiskimg suvokia kaip kolektyvinj reiskinj, kuris pa¢iam kiiréjui nepri-
klauso. Kiurybiné veikla neretai siejama su amatu ar paveldima $eimos tradicija (Sawyer,
ten pat). Pabréztina ir tai, jog takoskyra tarp Ryty ir Vakary karybiskumo suvokimo at-
sirado visai neseniai — vos prie$ kelis amzius. Nepaisant to, karybiskumo suvokimas néra
galutinis, ta¢iau nemazai Zinoma apie elementus, reikalingus produktyviam karybiniam
darbui. Karybinis produktas siejamas su novatoriskumu bei unikalumu. Mokslininkai
tyré (Koh, Nickerson, Basawapatna, 2014) mokiniy karybiskumo pokytj kuriant vaiz-
do zaidimus. Autoriai nagrinéja karybiskumga kaip skirtingy originaliy rezultaty iSdava
bei tuo remiasi modeliuodami kiirybinés veiklos produktyvumo pokytj. Tac¢iau teigiama
(Harnad, 2007), kad nagrinéjant karybiskuma sunku apibrézti bendrasias savybes, kurios
issiskirty i$ kity kognityviniy kategorijy. Be to, kiirybiskumas priklauso nuo tokiy veiks-
niy kaip kulttriné aplinka, veiklos specifika bei asmeninés savybés (Sternberg, 1988).
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Kolektyvinio karybiskumo atveju reiskinio aiSkinimas dar pasunkéja, kadangi atsiranda
socialinés interakcijos dimensija. Be to, kirybisSkumo formos gali bati tiek atviros, tiek
pasléptos (Sawyer, 2007), o tai dar labiau apsunkina fenomeno suvokima. Kolektyvinis
karybiskumas paprastai daznai suvokiamas per vadybos mokslo prizme, kadangi glau-
dziai siejasi su naujy produkty karimu ir inovacijy diegimu. Remiantis Komponentiniu
organizacijy inovacijy modeliu (angl. Componential Model of Organizational Innova-
tion) (Amabile’s, 1988, 1997), kolektyviniam karybiskumui bidingi trys komponentai.
Pirmasis — ekspertinés zZinios tam tikroje veiklos srityje, antrasis — kiirybinis procesas,
paremtas gebéjimu novatoriskai mastyti, tre¢iasis — vidiné motyvacija kurti, ypa¢ be-
siremianti vidine motyvacija, stimuliuojama issikio ar vidinio pasitenkinimo jausmo.
Zaidybinimo psichologija remiasi panasiais kriterijais, tad sugretinus $iuos laukus tikéti-
nas sinerginis efektas, kuris padéty skatinti individualy bei kolektyvinj karybiskuma per
zaidimy mechanikos elementy naudojimg. Kaip jau buvo minéta anksciau, kiekvienas
zaidimas ar suzaidybintas turinys remiasi panirimu, jsitraukimu bei tékme. Pastaroji yra
labiausiai intriguojanti kalbant apie individualaus bei kolektyvinio karybiskumo skati-
nimg (Skarzauskiené, Kalinauskas, 2014). Tyrimy, kurie nagrinéty tékmés ir karybisku-
mo santykj, néra daug. Tirtas (Macdonald, Byrne ir Carlton, 2006) rysys tarp tékmeés ir
karybiskumo muzikos mokymosi kontekste. Autoriai konstatavo, jog tékmés busenos
turéjo poveikj atlikéjy karybiskumui, o jy kiiriniai pasizyméjo geresne atlikimo kokybe.
Teigiama (Barrett, 2010), kad tékmés buasenoje maksimizuojamos mokiniy galimybés
jsisavinti informacijg. Kitas svarbus tékmés atributas — laiko nuovokos praradimas. Dél
Sios priezasties tékmés biisenoje esantys asmenys ilgiau uzsiima mégstama veikla. Si sa-
vybé galéty buti panaudota skatinant individualy bei kolektyvinj karybiskuma, kadangi
abiem atvejais ekspertiniy ziniy bazé suvokiama kaip vienas svarbiausiy produktyvios
karybinés veiklos veiksniy. Dél ilgesniy laiko intervaly bei didesnés ziniy absorbcijos
Zaidybinta kuirybiniy uzduociy eigos sekimo aplinka galéty veikti kaip katalizatorius, pa-
gerinantis kiiréjy ziniy bagaza, kuris pasitarnauty kaip kirybinés produkcijos pagrindas.
Be to, zaidimo mechanikos elementai siekia jtraukti j Zaidimo pasaulj, taip stimuliuoda-
mi motyvacija Zadinancius veiksnius.

Nepaisant to, kad tiek kolektyvinis, tiek individualus karybiskumas turi skirtumy,
abi Sias kategorijas vienija tai, kad kairybinei minciai pasireiksti buitina ekspertiniy ziniy
bazé bei motyvacija kurti. Zaidybinimas skatina motyvacija bei jsitraukimg j uzduociy
sprendimg sukurdamas tékmés busenas, kuriy metu zaidéjas panyra j zaidimo pasaulio
aplinkg ir intensyviau kaupia su ja susijusig informacijg. Si zaidimy savybé galéty bati
panaudota skatinant jvairias karybiskumo formas bei didinant karybinés veiklos pro-
duktyvuma.

5. Karybiskumas pagal zaidéjy tipus

Zaidimy mechanikos elementy taikymas Zaidimo pasaulio kontekste veikia
nevienodai. Bandymas sugrupuoti Zaidéjus pagal tam tikras charakteristikas buvo ir
tebéra viena kertiniy zaidimy tyrimo kryp¢iy. Apzvelgdami tyrimus $ioje srityje moks-
lininkai (Klug ir Schell, 2006) konstatuoja, jog zaidéjus galima suskirstyti pagal kelias
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kategorijas, atsizvelgiant j juos motyvuojancius veiksnius, arba - atlygius, dél kuriy jie
veikia zaidimo pasaulyje (1 lentelé).

1 lentelé. Zaidéjy skirstymas pagal tipus (parengta autoriaus pagal Klug ir Schell, 2006)

Zaidéjo tipo pavadinimas Apibudinimas

Varzovai (Competitors) Konkurencija jy varomoji jéga

Tyrinétojai (Explorers) Siekia pazinti zaidimo pasaulj

Kolekcionieriai (Collectors) Siekia rety zaidimo pasaulio artefakty

Pirmunai (Achievers) Svarbiausia pasiekti lyderiy lentelés virtine
Juokdariai (Jokers) Siekia socialinio kontakto, Zaidzia dél smagumo
Direktoriai (Directors) Siekia dominuoti Zaidime, pademonstruoti savo galia
Pasakotojai (Storytellers) Meégsta kurti (keisti) Zaidimo naratyvus

Aktoriai (Performers) ZaidZia siekdami pasirodyti bei nustebinti kitus
Meistrai (Craftsmen) Sprendzia galvostkius, kuria sistemas

Pagal Klugo ir Schellio taksonomijg, kiekvienam zaidéjui badingas tam tikry atri-
buty misinys, tad praktikoje retai pasitaiko zaidéjy - grynuoliy, kuriuos motyvuoty tik
vieno tipo atributai. Panasios pozicijos laikosi ir Bartle’is (1996), kurio aprasyti zaidéjy
tipazai i$liko populiarais iki $iy dieny. Jis i$skyré pirmianus (angl. achievers) - tuos, ku-
riems svarbis troféjai bei pasiekimai zaidime; tyrinétojus (angl. explorers) - tuos, kurie
nagrinéja zaidimo pasaulj, stengiasi jj geriau pazinti; zudikus (angl. killers) - tuos, ku-
rie siekia dominuoti pries kitus, elgiasi agresyviai bei séja chaosg; pazinciy ieskotojus
(angl. socialisers) — tuos, kurie iesko Zzmogiskojo kontakto zaidime, jy tikslas — bendrau-
ti. Savo teorijg Barle’is taiké zmonéms, kurie Zaidzia daugybés zaidéjy erdvés vaidmeny
zaidimus (angl. multi-user dimension role playing games). Sie Zzaidimai neturéjo dabar
jprastos grafinés vartotojo sasajos. Komandos bei siuzeto postkiai buvo atliekami jvedus
raktines reiksmes klaviatara. Vis délto Bartle’is empiriskai nepagrindé savo teiginiy bei
nenurodé aigkiy zaidéjy tipy atskyrimo kriterijy (Orji, Mandryk ir kt., 2013). Vélesnis
teorijos atnaujinimas, kurio metu Bartle’is (2003) isplété zaidéjy tipologija, taip pat buvo
intuityvaus pobudzio bei nesirémé konkreciais tyrimais. Naudodamas faktoring analize
Yee (2006) isskyré tris zaidéjus motyvuojancius veiksnius — pasiekima, socializacija bei
imersija, ta¢iau nedetalizavo zmoniy pagal zaidimo stilistika. Viena tvir¢iausiy zaidéjy ti-
pologijy, vadinama ,,BrainHex"“ Zaidéjy tipy modeliu, pagrista neurobiologiniais tyrimais
(Nacke, Bateman, Mandryk, 2011), iSskiria septynis zaidzianciyjy tipus (2 lentelé). Sis
modelis jdomus tuo, jog nagrinéja zmoniy zaidimo stiliy bei susieja jj su mégstamais
7aidimy elementais.
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2 lentelé. ,,BrainHex"“ zaidéjy tipai (parengta autoriaus pagal Nacke, Bateman ir Mandryk, 2011)

Zaidéjo tipo pavadinimas Apibudinimas

Pirmiinai (Achievers) Motyvuoti ilgalaikiy tiksly pasiekimo, renka Zaidimo artefaktus
Uzkariautojai (Conquerors) Siekia dominavimo ir pergalés prie$ sunkesnj varzova(-us)
Drasuoliai (Daredevils) Meégsta greitj, rizikg bei adrenaling

I$minciai (Masterminds) Sprendzia galvostkius, kuria optimalias zaidimo strategijas
Ieskotojai (Seekers) Meégsta tyrinéti zaidimo aplinka, juos gena smalsumas

Meégsta bendrauti su kitais bei leisti laika su zaidéjais, kuriais
Pazinciy ieskotojai (Socializers) | pasitiki, taciau greitai nusivilia, jei pajunta kity grupés nariy
manipuliacijas

Meégsta $okiruojancias patirtis, siaubo scenas, adrenaling, i$stkj

ISliekantieji (Survivors) bei pavojy

Zaidéjy tipy nustatymas leidzia parinkti tam tikrus zaidimy mechanikos atributus,
kuriy motyvacinis poveikis yra didesnis. Pavyzdziui, pirmiino tipo zZaidéjui pagal ,,Brain-
Hex“ tipologija labiausiai tinkamos mechanikos priemonés bus susietos su iSoriniais
stimulais (taskai, lyderiy lentelés, unikalas troféjai ir pan.), tuo tarpu drasuolius ar islie-
kanciuosius labiau motyvuos sudétingas bei originalus lygiy dizainas, uzkariautojai tike-
sis intensyvios sunkumo kreivés, stipraus griztamojo rysio nukovus priesininkg ir pan.
Taciau zaidybinimo atveju zaidéjy tipai ne visuomet atspindi realig situacijg. Bartle’is
(ten pat) akcentuoja, kad zaidéjai gali keisti savo Zaidimo stiliy priklausomai nuo susida-
riusios situacijos bei kity tipy zaidéjy skaic¢iaus. Negana to, Zaidybinimas, kaip motyva-
cijos skatinimo metodas, ne visada remiasi naratyvu, kuris yra svarbus tam tikriems zai-
déjams. Zaidimo sluoksnio pritaikymas nezaidybiniams kontekstams taip pat reikalauja
lengvesnés jsitraukimo formos nei zaidziant pramoginius Zaidimus. Be to, Zaidybinimo
metodas gali buti nukreiptas j asmenis, kurie apskritai nezaidzia vaizdo zaidimy, tad jy
priskyrimas vienam arba kitam zaidéjy tipazui — kvestionuotinas. Kolektyviné karybiné
veikla daznai esti kompleksiskas ir tam tikry aplinkybiy suponuotas procesas. Jis susietas
su naujy problemy sprendimo budy ar paciy problemy paieska, iSeinant i§ komforto zo-
nos. Klausimas, kaip pritaikyti zaidimo mechanikos elementus pagal asmenines savybes
Zmoniy, turin¢iy mazai paraleliy su Zaidimy kultara, vis dar aktualus ne tik individua-
laus bei kolektyvinio karybiskumo atveju, bet ir kity sri¢iy kontekste. Siuo atveju biity
galima remtis teorine zaidéjy tipazy ir asmenybiy tipy sasajy koncepcija (Ferro, Walz bei
Greuter, 2013). Autoriai sugretino zinomiausias asmeny psichologiniy tipy nustaty-
mo teorijas su zaidéjy savybémis bei sukaré apibendrintus asmenybés / zaidéjo tipazus,
kuriuos suskirsté j penkias kategorijas (3 lentelé). Autoriai pabrézia, kad sis modelis rei-
kalauja empirinio pagrindimo, ta¢iau psichologiniy asmenybiy charakteristiky sugreti-
nimas su zaidéjy veikimo strategijomis yra vienas bady, kaip subalansuoti motyvacija
skatinancius zaidimy mechanikos elementus tiems asmenims, kurie nezaidzia vaizdo
zaidimy ir negali saves priskirti anks¢iau minétoms zaidéjy tipologijoms.
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3 lentelé. Zaidéjy asmenybiy tipologija (Ferro, Walz bei Greuter, 2013)

Zaidéjo tipo pavadinimas Apibudinimas

Siekia buti matomi jvairiais budais, egoistiski bei pasitikintys

Dominuojantieji (Dominant) ..
savimi

Siekia pripazinimo per savo intelektg ir Zinias. I prigimties néra

Objektyvistai (Objectivist o . .
JEXYY (05 ) egoistai, taciau jy interesai yra svarbesni nei kity

Jiems svarbus socialinis rySys. Mieliau sprendzia kity zmoniy
Humanistai (Humanists) problemas nei savasias. Labiau suinteresuoti tuo, kas su jais ben-
drauja, nei vyksmo vieta apskritai

Tiria procesy bei objekty veikimg. Save realizuoja veikdami
Tyréjai (Inquisitive) nestandartigkai, pirmenybe teikia atviriems pasauliams, o ne
taisykliy apribotoms erdvéms

Eksperimentuoja su juos supancio pasaulio objektais, stengiasi
Kuréjai (Creative) atrasti naujas teorijas bei jomis vadovaujasi kaip kelrodziu tole-
snio pazinimo link

6. I$vados bei tolesniy tyrimy gairés

Taigi, siekiant optimalaus zaidimy mechanikos panaudojimo varianto karybinéje
veikloje, galima remtis keliy pakopy metodologija. Pirmiausia deréty nustatyti zaidéjy
asmenybés tipg pagal vieng i§ nagrinéjamy teorijy (Ferro, Walz bei Greuter, ten pat).
Antras zingsnis - reikéty sugretinti asmenybés tipazo rezultatus su zaidéjo charakte-
ristikomis. Tredias zingsnis — pritaikyti zaidimy mechanikos elementy rinkinj siekiant
didesnés imersijos bei jsitraukimo j kiirybine veikla stimuliuojant tékmés baseng. Sitlo-
ma veiksmy seka néra be trakumy. Visy pirma triksta empiriniy tyrimy, nagrinéjanciy
tékmeés busenos poveikj karybiskumui. Antra, Ferro, Walzo ir Greuterio modelis taip
pat téra teorinis, tad zaidimo mechanikos elementy taikymas skirtingiems asmenybiy
tipams esti ribotas.

Ateityje deréty placiau istirti Zaidybinimo poveikj individualaus bei kolektyvinio
karybiskumo fenomenui, akcentuojant tékmés busenos jtaka ziniy bazés plétimui bei
motyvacijai uzsiimti kairybine veikla. Taip pat rekomenduotina atlikti empirinj tyrima
sugretinant asmenybés tipo pagal jvairias psichologijos teorijas rezultatus su zaidéjy
tipaZy nustatymo testais. Pasitvirtinus Ferro, Walzo bei Greuterio teorijos teisingumo
rezultatams, bty galima konstruoti zaidybinimo scenarijus pagal individualius kiréjy
ar jy grupés poreikius, pritaikant labiausiai motyvuojancius zaidimy mechanikos ele-
mentus karybinio produktyvumo skatinimo kontekste. Atliekant $io pobudzio tyrima
butina jvertinti konteksto svarbg tiriamyjy asmeny atzvilgiu, ypa¢ akcentuojant bendrg
susipazinimo su zaidimy kultara lygj, ankstesnes zaidybines patirtis bei polinkj i zaidimo
stiliaus (strategijos) transformacijas.
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Summary

Purpose - to analyze gamification, as the method for promoting creativity in individual
and collective levels with the respect to player types.

Design/methodology/approach - This research serves as a general review/viewpoint
which seeks to examine collective creativity as a phenomenon and gamification as the tool
for promoting individual and collective creativity. The paper is based on the comparative
analysis of scientific literature and related sources from game design, psychology, business
and entertainment.

Findings - Although the gamification is gaining more public attention, there is
a lack of studies which would reveal its relations in fostering individual and collective
creativity. One of the main goals of any gamified content is to raise the engagement into
activities in non-game contexts. The objective of creative work is to come up with some
ideas, methods or tools which would be significantly new and innovative in the case of a
certain issue. The theory of “flow” is used widely in explaining the working principles of
gamification. In this state, the information absorption rates are increased and the group or
individual is immersed into performed activities. This may lead to prolonged periods while
accumulating knowledge, and thus, improving creative capabilities in the specific domain.
However, creative performance in different fields has various approaches. It is also related
to personal characteristics. The success of gamification is also dependent on the types of
“players” which participate in the activity. Having the common picture of personality type
in creative performance and in game based tasks may allow creating gamification strategy
for optimal engagement into creative work according to the features of a person.

Research limitations/implications - There are very few empirical studies which
would support correlation between experiencing the “flow” state and a raise of creativity.
The idea of unified personality model for game and non-game contexts is purely theoretical
and would require empirical evidence in the future research.

Practical implications - Knowing how to apply game mechanics elements for specific
groups of creative workers may increase their engagement and performance rates in
collective and individual creativity.

Value - The article emphasizes theoretical analysis of gamification and its applicability
in promoting individual and collective creativity based on player/personality types. This area
of research is rather new and there are very few attempts to create a unified personality and
gamer type model. Gamification is working by providing different experiences to players
and stimulating their intrinsic and extrinsic motivation to perform their activities with
greater engagement. However, not all elements of game mechanics have the same impact
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towards the players since their gaming approach may vary. Knowing what triggers to pull
for certain personality type may increase their engagement into creative activities, thus
providing better chances of being more productive at problem solving in various domains.

Research type - general review, viewpoint.

Keywords - gamification, creativity, collective creativity, player types.



