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MECHANIZMY GAMIFIKAC]I
W KSZTALTOWANIU POSTAW STUDENTOW

Streszczenie

Zgodnie z jedna z definicji gamifikacja polega na wykorzystaniu technik znanych z gier fabularnych
do ksztattowania zachowan i postaw ludzi w sytuacjach, ktére grami nie sg. Dziatania te stuzy¢
majg zwiekszeniu zaangazowania uczestnikéw danego dziatania w procesy — szczegdlnie te, ktére
wydaja sie by¢ rutynowe i nudne. Sama technika opiera sie na odczuciach zadowolenia, jakie czujg
ludzie w wyniku np. pokonywania trudnosci, zdobywania nagréd, ale takze w wyniku rywalizacji
czy wspotpracy.

Technika gamifikacji wykorzystywana jest w réznych dziedzinach zycia spotecznego. W artykule
podjeta zostanie préba przyjrzenia sie mozliwosciom zastosowania gamifikacji w ksztatceniu stu-
dentdéw, dodatkowo z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc.

Studenci z trudem uczg sie przedmiotdw, ktére uwazaja za niezbyt interesujace, trudne lub nudne.
Dziatania zwigzane z gamifikacjg majg prowadzi¢ do wytworzenia u odbiorcéw odczué¢ zadowo-
lenia i satysfakcji z pokonywania poszczegdlnych poziomoéw trudnosci zagadnien dydaktycznych,
czy tez radosci ze wspodlnych osiggnie¢ grupy, albo zaangazowania w rywalizacje. Wprowadzenie
tych dziatan do procesu dydaktycznego mogtoby korzystnie wptyna¢ na uzyskanie przez studentéw
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planowanych efektéw ksztatcenia. W takiej sytuacji nauczyciel powinien podejs¢ do organizacji
procesu dydaktycznego jak kierownik, ktéremu zostat powierzony projekt do realizacji. W zwigzku
z tym juz na poczatku prowadzonych zaje¢ powinny zosta¢ ustalone zasady pracy na zajeciach
dydaktycznych i poza nimi, uwzgledniajace elementy mechaniki gier. W artykule przeanalizowane
zostana niektore elementy gamifikacji wraz z podaniem mozliwosci zrealizowania ich z wykorzysta-
niem platformy e-learningowej KAAFM.

Stowa kluczowe: gamifikacja, e-learning, ksztatcenie z wykorzystaniem elementéw gier

Mechanisms of gamification in creating student attitudes

Abstract

According to one definition, gamification consists in using techniques known from role-playing
games to shape behaviors and attitudes of people in situations which are not games. These actions
are designed to increase the involvement of participants in the process, especially in those which
appear to be routine and boring. The technique itself is based on the feelings of satisfaction expe-
rienced by people as a result of, for example, overcoming difficulties, winning awards, but also as
a result of competition or cooperation.

The technique of gamification is used in various areas of social life. The article attempts to look
at the possibilities of using gamification in the education of students in addition to the use of dis-
tance learning methods and techniques.

Students have some difficulty to learn the subjects that they find not very interesting, difficult or
boring. The activities associated with the gamification are intended to create a sense of satisfac-
tion for the learners on defeating the difficulty levels of didactic issues, to the joys of the group’s
collective achievements, or to engage in competition. Introducing these activities to the didactic
process could have a positive impact on the student’s achievement of the planned learning out-
comes. In such a situation, the teacher should approach the organization of the didactic process
like @ manager to whom the project was entrusted. As a consequence, at the beginning of the
classes, the principles of working in and outside of the classroom should be established, taking
into account the elements of the game mechanics. The article will analyze some elements of the
gamification together with the possibility of applying them using the KAAFM e-learning platform.
Key words: gamification, e-learning, learning with using game elements

Wprowadzenie

Gamifikacja w edukacji to kolejny sposob podej$cia do procesu dydaktyczne-
go. Korzystajac z definicji gamifikacji mozna stwierdzi¢, ze opiera si¢ ona na
wykorzystaniu technik znanych z gier fabularnych do ksztattowania zachowan
i postaw ludzi w sytuacjach, ktore grami nie sg'. ,,Gamifikacja polega na uzyciu
mechanizméw z gier, ktore mobilizujg do dziatania, zwickszaja zaangazowanie
lub zwyczajnie uprzyjemniajg nudne, powtarzalne i monotonne czynnosci. Dzig-
ki niej dobrowolnie podejmujemy si¢ wykonania zadan, do ktorych zazwyczaj
sami nie umiemy si¢ zmusic¢. To co kochamy w grach, to friends, feedback and
fun —przyjaciele, informacja zwrotna i zabawa”?. Ma to zwykle na celu zwigksze-
nie zaangazowania uzytkownikow w procesy, ktore wydaja si¢ rutynowe i nud-

' G. Zichermann, C. Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics In Web
and Mobile Apps, O’Reilly Media, 2011, s. 14.

2 A. Bilska, Gamifikacja w edukacji, http://www.nina.gov.pl/baza-wiedzy/gamifikacja-w-edukac-
ji-agnieszka-bilska [dostep: 21.05.2016].
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ne. Sama technika opiera si¢ na poczuciu zadowolenia, jakie odczuwaja ludzie
w wyniku podejmowania pewnych dziatan. Z takg sytuacja mamy do czynienia
np. podczas pokonywania trudnos$ci, zdobywania nagrod, ale takze w wyniku ry-
walizacji czy wspotpracy. Do gtownych zatozen gamifikacji nalezy kierowanie
dziataniami uczestnikow w okreslonym kierunku, czyli zgodnie z zamierzeniami
osoby bedacej kreatorem projektu, przy jednoczesnym motywowaniu do pode;j-
mowania wlasciwych dziatan.

Sam termin gamifikacja, ktory bedzie uzywany roéwniez w dalszej czesci
niniejszego opracowania, nie jest jedynym okre§leniem powyzej przedstawio-
nych dziatan. W literaturze mozna spotkaé si¢ rowniez z okresleniem gryfikacja’
lub tez grywalizacja®.

Technika gamifikacji wykorzystywana jest w r6znych dziedzinach zycia
spotecznego®. Mozliwe jest jej zastosowanie w biznesie, gdzie koncepcja gier
wraz z programami lojalno$ciowymi, w zgodzie z zalozeniami ekonomii beha-
wioralnej, stuzy do budowania motywacji 0osob zaangazowanych w procesy biz-
nesowe’. Przyktadem budowania dlugotrwatego zaangazowania konsumentow
moze by¢ platforma konsumencka ,,Warzywne inspiracje”, stworzona przez firm
Gamfi dla marki Bonduelle’. Zatozeniem projektu byto zwigkszenie zaintereso-
wania klientow marka oraz produktami. W praktyce odbywato si¢ to poprzez sys-
tematyczng edukacje odbiorcow, jednak nie w formie tekstu opisujacego zalety
zdrowego zywienia, ale poprzez quizy, famigtowki, rebusy, ktorych rozwigzanie
wigzalo si¢ z otrzymaniem punktow. Punkty za poszczegélne zadania byty zli-
czane i w efekcie na ich podstawie przygotowywany byl automatyczny ranking
uczestnikow zabawy. Dodatkowa zacheta byla mozliwos¢ otrzymania nagrody.
Zastosowane mechanizmy w efekcie powodowaly u uczestnikéw cheg¢ powrotu
do zabawy, dalszej rywalizacji i zdobycia nagrody. Uczestnicy zachowywali si¢
doktadnie tak, jak chcieli organizatorzy zabawy. Ze strony uczestnika byta to gra,
ze strony organizatoro6w dopracowana kampania informacyjno-lojalnosciowa
przekazujaca i utrwalajgca wiedze o produktach oraz marce.

Gamifikacja wykorzystywana moze by¢ rowniez w obszarze dzialan
marketingowych®. Moze stuzy¢ do podnoszenia umiejetnosci handlowcow’.

3 http://www.gryfikacja.pl/index.php/gryfikacja [dostep: 21.05.2016].

* P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, He-

lion, Gliwice 2012.

5

K. Kazmierczak, Grywalizacja — od rutyny do zabawy dajqcej efekty e-book, Wydawnictwo Wiedza
i praktyka, 2016.

¢ G. Zichermann, J. Linder, The Gamification Revolution. How Leaders Leverage Game Mechanics
to Crush the Competition, McGraw Hill Education, New York 2013, s. 12.

7

http://adnext.pl/przyklady-grywalizacji [dostep: 26.05.2016].

8 P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, He-

lion, Gliwice 2012.

9

S. Starzynski, Hansa — polska platforma gamifikujqca prace handlowcow, http://www.gryfikacja.
pl/index.php/category/zastosowanie/praca-zarzadzanie, opublikowano 20.07.2015 [dostep: 25.05.2016].
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Moze rowniez zosta¢ wykorzystana do zwigkszenia zaangazowania pracow-
nikow w wykonywanie swoich obowigzkow, a nawet dodatkowej pracy na
rzecz organizacji, ktora ich zatrudnia. Przyktadem moze by¢ takze ,,Idea Street
— internetowa platforma stuzgca generowaniu, wymianie i doskonaleniu pomy-
stow usprawniajacych dziatanie brytyjskiego Departamentu Pracy i Emerytur.
Celem jej tworcow byto przeksztatcenie tradycyjnej «skrzynki na pomysty»
w otwartg 1 angazujacg wszystkich pracownikow gietde innowacji. Udato si¢
go osiagnac dzieki wdrozeniu mechanizméw takich, jak: komentowanie, glo-
sowanie, tworzenie grup roboczych, zdobywanie punktéw umozliwiajacych
inwestowanie w wybrane pomysty oraz przechodzenie przez kolejne etapy ich
udoskonalania™'®.

Gamifikacja w uczelni — elementy mechaniki gier

W zwigzku z mozliwym zastosowaniem gamifikacji praktycznie w kazdym
aspekcie zycia spotecznego, mozliwe jest rowniez wykorzystanie mechanizméw
wystepujacych w grach w celach edukacyjnych. Do najpopularniejszych zasto-
sowan edukacyjnych gamifikacji nalezy Playmaker School — projekt Instytutu
Game Desk, ktory zostatl zatozony przez Melinde i Billa Gateséw. Dobrym przy-
ktadem jest takze Efterscole w Danii. Z kolei przyktadem w petni zgamifikowa-
nego nauczania jest szkola Quest to Learn.

Gamifikacja wykorzystywana jest w celach edukacyjnych w postaci gier
edukacyjnych. Przyktadem moga by¢ edukacyjne gry fabularne, w ramach kto-
rych dziecko wspiera ulubionych bohateréw w dazeniu do zdobycia okreslonego
celu. Cel edukacyjny w takim wypadku nie jest podany wprost. Dziecko wraz
ze swoim bohaterem z gry pokonuje przeciwnosci losu, rozwiazuje zagadki, od-
krywa tajemnice. Czynnosci, ktore sg dla dzieci przyjemne, spetniaja przy okazji
takze funkcje edukacyjng. Proces nauczania trwa niejako przy okazji wykonywa-
nia czegos, co sprawia dzieciom przyjemnos¢, czyli grania. W taki sposob tatwiej
przyswajaja one stlowa z jezykoéw obceych, czy rozwiazuja zagadki uczac sie przy
okazji rozwigzywania zadan matematycznych. Dodatkowo rozwijaja swoja kre-
atywno$¢ 1 umiejetnos¢ logicznego myslenia. Taki sposob uczenia si¢ jest dla
dzieci przede wszystkie atrakcyjny. Dzieje si¢ tak dlatego, Ze ten sposob przeka-
zywania wiedzy nie ma nic wspolnego z czynno$ciami, ktore zwykle wykonuje-
my podczas uczenia si¢, czyli biernego przyjmowania tego, co méwi nauczyciel.
Uczniowie w taki sposdéb maja szans¢ na rozwinigcie swoich zdolnosci, gdyz
poprzez angazowanie si¢ w wykonywanie kolejnych zadan zwiekszaja rowniez
zasob swojej wiedzy na dany temat. Dzigki zastosowaniu gier dydaktycznych
lub choc¢by elementow wykorzystywanych w grach na potrzeby procesu eduka-

10 K. Rowgato, Gamifikacja — co to, po co, jak dziala?, http://hrstandard.pl/2014/03/03/gamifikacja-
-co-to-po-co-jak-dziala [dostep: 25.05.2016].



MECHANIZMY GAMIFIKACJI W KSZTALTOWANIU POSTAW STUDENTOW 129

cyjnego, w praktyce mozliwe jest zwigkszenie tempa nauki, jak rowniez samego
zaangazowania uczniow w proces dydaktyczny!!.

Mechanizm gamifikacji sprawdza si¢ w przypadku dzieci. A co w przy-
padku osob dorostych? W praktyce osoby doroste rowniez chetnie angazujg si¢
w rdznego rodzaju rozgrywki na platformach gier. Podobnie jak dzieci, w grach
fabularnych pomagaja swoim bohaterom w pokonywaniu kolejnych stawianych
przed nimi wyzwan, rozwigzywaniu zagadek. Prawidtowe wykonanie zadania
jest premiowane punktami, miejscem w rankingu. Skoro dorosli s3 w stanie za-
angazowac si¢ w gry doktadnie tak jak dzieci, to nic nie stoi na przeszkodzie, aby
rowniez dla dorostych tworzy¢ gry edukacyjne lub chociazby szkolenia z ele-
mentami grywalizacji.

Nalezy si¢ zastanowi¢, jakie elementy mechaniki gier wptywaja na to, ze
liczba graczy stale si¢ powigksza, a takze czy jednoczesnie istnieje mozliwos¢
wykorzystania ich do procesow dydaktycznych. W zwigzku z tym zebrano wiele
zalecen, z ktorych kilka najwazniejszych przytoczono ponizej'.

Po pierwsze, zaplanowanie wielu mozliwosci dojscia do sukcesu —w przy-
padku edukacji, np. zaliczenia przedmiotu w taki sposob, aby student mogt wy-
bra¢ wlasng $ciezke. Umozliwienie poniesienia porazki tak, aby mozliwe byto
wytworzenie Igku przed strata 1 jednoczesnie motywacji do poniesienia wysitku.
Utozenie materiatu dydaktycznego w taki sposob, by kolejne tresci byty udo-
stepniane w miarg postepow studentow. Tak jak w grach osiagnigcie pierwszych
sukcesOw, zaliczenie pierwszych partii materiatu jest proste, a wraz ze wzrostem
doswiadczenia i wiedzy poziom trudno$ci materiatu dydaktycznego ro$nie w taki
sposob, ze czasem do wykonania zadania potrzebne jest tylko wigksze zaanga-
zowanie. Dodanie zadan wymagajacych wspotpracy przy osiaganiu wspdlnego
celu, stuzy zaciesnieniu wigzi spotecznych i pracy w grupie. Wprowadzenie za-
dan, ktére nalezy zrealizowaé¢ w krétkim czasie — uczy pracy pod presja. Udo-
stepnienie szczegdlowej mapy zaje¢, w ktorej uwzglednione jest powigzanie
poszczegdlnych zadan do wykonania z celami ksztatcenia, jak rowniez z moz-
liwosciami bezposredniego zastosowania zdobytej wiedzy w praktyce. Zapla-
nowanie epickiej formuty zadan poprzez nadanie studentom rdl i prowadzenie
narracji calego kursu w oparciu o tematyke przedmiotu. Wprowadzenie systemu
oceny, np. w postaci punktow, czy tez mozliwosci uzyskania wskazoéwek do re-
alizacji kolejnego zadania. Nagrody za osiggnigcia powinny by¢ adekwatne do
realizowanego zadania dydaktycznego.

W uczelniach wyzszych mozliwe jest zastosowanie gamifikacji. Nalezy
jedynie wybra¢ odpowiednie elementy gier i sprawdzi¢ mozliwo$¢ wdrozenia ich

" Gamifikacja: na czym polega ta metoda nauczania?, http://www.mjakmama24.pl/dziecko/eduka-
cja/gamifikacja-na-czym-polega-ta-metoda-nauczania,563 8062.html [dostep: 25.06.2016].

12 M. Mochocki, Gamifikacja szkolnictwa wyzszego — obce wzorce, polskie perspektywy, Warszawa:
Game Industry Trends, prezentacja, http://www.slideshare.net/BILUSZ/gamifikacja-szkolnictwa-wyszego-
obce-wzorce-polskie-perspektywy-14413868, s. 4445, publikacja: 23.09.2012 [dostep: 22.05.2016]; G. Zi-
chermann, C. Cunningham, Gamification by Design..., op. cit., s. 36.
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w proces dydaktyczny tak, aby cel i uzyskany efekt ich stosowania byt zgodny
z planami autora kursu.

Nalezy pamigta¢, ze wprowadzenie elementéw zaczerpnigtych z gier
w uczelni ma na celu gldéwnie wywolanie zaangazowania studentéw w proces dy-
daktyczny, a takze checi do dalszego zdobywania wiedzy'®. Zastosowanie elemen-
tow gamifikacji w tym przypadku powinno dodatkowo ich do tego mobilizowac.

Gamifikcja a platforma e-learningowa KAAFM

Zdarza sie, ze zastosowanie niektérych mechanizméw gier wymaga stworzenia
odpowiedniego srodowiska informatycznego lub zaadaptowania juz istniejacych.
Z tego tez powodu podjeta zostala proba sprawdzenia, w jakim stopniu mozliwe
jest zaimplementowanie niektérych mechanizmow gier, w celu motywowania
i angazowania studentow w proces dydaktyczny, na platformie e-learningowej
KAAFM™, Analiza dokonana zostanie w oparciu o cztery rodzaje misji do wyko-
nania o r6znym charakterze'>, wykorzystywane juz w praktyce na jednej z gdyn-
skich uczelni'®, a przystosowane do warunkéw i mozliwosci ich realizacji na
platformie KAAFM. Na potrzeby platformy e-learningowej KAAFM, w dalszej
czegsci opracowania nazywanej w skrocie platforma e-learningowa lub platforma,
gdzie istnieje specjalny modut umozliwiajacy realizacje zadan i testow, elementy
te nosza odpowiednio nazwy: zadanie laboratoryjne, zadanie specjalne, zadanie—
niespodzianka, zadanie—wyzwanie. Przyktady realizacji poszczegélnych rodza-
jow zadan beda przytoczone dla przedmiotu z zakresu technologii informacyjne;.

Zadanie laboratoryjne moze polega¢ na wykonaniu zadania podczas ¢wi-
czen lub zadania domowego i przekazaniu swojej pracy do oceny na platfor-
mie e-learningowej KAAFM w okreslonym terminie. Liczba punktéw za takie
zadanie moze by¢ uzalezniona od terminu oddania pracy. Im dtuzszy termin
oddania pracy, tym mniej punktéw przyznanych za jego wykonanie. Punkty za
terminowos$¢ powinny by¢ w takiej sytuacji dodane do punktow wynikajacych
z samej oceny uzyskanej z opracowanej przez studenta odpowiedzi na zadanie.
Na rysunku 1 przedstawiony zostal przyklad mozliwosci zastosowania modutu
zadanie. Po lewej stronie okna istnieje mozliwo$¢ dodania tresci zadania, a takze
warunkow, jakie muszg zosta¢ spetnione w celu uzyskania pozadanej oceny lub
punktow. Dla kazdego zadania istnieje techniczna mozliwos$¢ ograniczenia czasu
dostepu i mozliwosci podtaczenia swojej odpowiedzi. W praktyce istnieje jednak

3 P. Rodwald, Edukacyjny system gamifikacyjny, ,,EduAkcja. Magazyn edukacji elektronicznej”
2015, nr 1 (9), s. 19-28.

4 Platforma e-learningowa Krakowskiej Akademii im. Andrzeja Frycza Modrzewskiego, dostepna

pod adresem learning-ka.edu.pl.
15

P. Rodwald, Edukacyjny system gamifikacyjny..., op. cit.

' Akademia Marynarki Wojennej w Gdyni, przedmiot ,,Bezpieczenstwo systemow informatycznych”,
prowadzacy: Przemystaw Rodwald, informacja z: P. Rodwald, Edukacyjny system gamifikacyjny..., op. cit.
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mozliwos$¢ przedtuzenia terminu oddania pracy dla pojedynczych oséb w grupie
lub tez catej grupy studentow.
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Rys. 2. Okno oceny zadania. Widok nauczyciela. W celu ochrony danych
osobowych, informacje dotyczace studentow zostaty znieksztalcone

Zrodto: opracowanie wlasne.

Z kolei na rysunku 2 pokazany zostat widok okna, za pomoca ktérego moz-
liwe jest dokonywanie oceny poszczegdlnych prac. Praca moze zosta¢ oceniona
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jedynie wtedy, gdy student ja udostgpni do oceny. Dopoki student tego nie zro-
bi, praca jest widoczna, jako nieprzedstawiona nauczycielowi do oceny, co moze
oznaczaé, ze jest jeszcze niekompletna i student w dalszym ciggu nad nig pracuje.

Poniewaz na platformie istnieje mozliwo$¢ dodania do grupy dydaktycznej
zadania, na ktore studenci indywidualnie odpowiadaja, ustalenie terminu oddania
pracy i przekazania do oceny, a takze wszystkie kluczowe informacje dotyczace
danego zadania powinny by¢ widoczne zarowno przez studenta, jak i nauczycie-
la. W zwiazku z tym widoczna jest informacja o tym, czy student otworzyt tres¢
zadania, czy praca zostata oddana do oceny, student jeszcze nad nia pracuje, zo-
stata zaliczona, a takze — w przypadku wystawienia oceny czy nadaniu punktow
— informacja o ich przyznanej liczbie. Informacj¢ o statusie realizacji kazdego
zadania posiada rowniez student w swoim panelu.

Odpowiedz na pytania testowe. Po kazdej odpowiedzi uzyj
przycisku "Dalej".

13/13 06:46 Zakoricz

Rys. 3. Przyktad okna z testem

Zrédto: opracowanie wiasne.

Kolejny rodzaj zdania, jakie moze zosta¢ wykorzystane w procesie dydak-
tycznym na platformie e-learningowej, to zadanie specjalne. Tego rodzaju zada-
nie moze polegaé¢ np. na punktowaniu aktywnej obecnosci na zaj¢ciach nieobo-
wigzkowych. Do takich zaje¢ na uczelni naleza wyktady, na ktorych obecnosé
studentoéw nie jest odnotowywana. Mozna w tym zakresie stosowaé premiowanie
studentéw w rdzny sposob. Po wykladzie premiowana moze zosta¢ sama obec-
no$¢. Mozliwe jest takze stosowanie premii — w postaci dodatkowych ocen lub
punktéw liczonych do oceny koncowej za dodatkowo zapamigtane przez studen-
tow wiadomosci. Taki sposob nagradzania dodatkowo wpltywa na zaangazowanie
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studentéw podczas wyktadow. W praktyce, jezeli chcg zyska¢ dodatkowa ocene
lub punkty, zmuszeni sg do aktywnego sluchania tego co méwi wyktadowca.
Z jednej strony ich uwaga skierowana zostaje na tresci przekazywane podczas
wyktadow 1 wigze si¢ z checig zdobycia premii, z drugiej jednak strony — po-
przez aktywne stuchanie studenci zdobywaja wiedze, ktora zostanie przyswojona
na dluzej. Sam proces sprawdzenia tego, ile wiedzy studenci zdolali zapamig-
ta¢ z wyktadu, moze odbywac si¢ z wykorzystaniem platformy e-learningowe;.
W ramach platformy e-learnigowej udostgpniony jest nauczycielom modut te-
stow. Dzigki takiej mozliwosci test sprawdzajacy wiedz¢ mozna przeprowadzié
szybko 1 sprawnie. Dodatkowym atutem jest informacja o wyniku testu, ktora
pojawi si¢ automatycznie po jego zakonczeniu.

Zadanie — niespodzianka to dodatkowe zadanie, ktére nie jest wczesniej
zaplanowane, a moze pojawic si¢ w kazdej chwili prowadzonego kursu. Zadanie
to shuzy¢ ma zaangazowaniu studentéw w systematyczne przyswajanie wiedzy
nie tylko przekazywanej na zajeciach, ale rowniez z innych Zrodet. Informacja
o0 rozpoczeciu i zakonczeniu zadania przekazywana powinna by¢ studentom dy-
namicznie. Na platformie istnieje mozliwo$¢ wystania wiadomosci do studentow
z informacjg o udostgpnieniu nowego zasobu — opcja Powiadom o zasobie. In-
formacja wysytana jest do studentow na studenckie konto mailowe i jako wia-
domos$¢ na platformie. Po zalogowaniu do platformy student zawsze widzi in-
formacje o nowych wiadomosciach przestanych przez prowadzacego, nowych
zasobach i konczacych si¢ terminach dostgpu do zasobow (rysunek 4).

by, | N cytane wiadomosei | Koficzace sie zasoby |

Nazwa ‘ Grupa ‘ Zakoniczenie PrzsjdE do widok grupy

Rys. 4. Widok informacji w oknie gldownym platformy

Zroédto: opracowanie wiasne.
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Kolejny rodzaj zadania do wykonania to zadanie—wyzwanie, bedace za-
daniem dodatkowym. Tego rodzaju zadanie obejmuje zakres wiedzy dotycza-
cy catego materialu dydaktycznego omawianego w trakcie zajg¢. Dostep do
takiego zadania mozliwy staje si¢ po uzyskaniu odpowiedniej liczby punktow
z wezesniejszych zadan. Nie jest to zadanie umozliwiajace uzyskanie dodatko-
wych punktow shuzacych jedynie do zaliczenia przedmiotu. Jest to rodzaj zadania
przeznaczony dla oséb, ktore systematycznie pracowaly nad zdobywaniem wie-
dzy i umiejetnosci oraz dzigki temu zdobywaly punkty, ktore moga wykorzysta¢
w dalszym procesie edukacyjnym. Do takiego zadania istnieje mozliwo$¢ po-
dejscia poprzez ,,wykupienie zadania” w zamian za czg¢$¢ zebranych punktow.
Oznacza to, ze za poprawne przejscie zadania otrzymuje si¢ punkty, a za niepo-
prawne, czyli w przypadku porazki, punkty ktore zostaty wymienione na zadanie,
zostang odjete od sumy uzyskanych przez studenta punktow. Takie zadanie moze
by¢ realizowane w roznej formie. Moze to by¢ rozwigzanie testu, jak na rysun-
ku 3. Rownie dobrze w roli zadania—wyzwania sprawdzi si¢ zadanie w formie
przygotowania pracy przez studenta lub opracowania na podstawie dokumentu
dostarczonego przez nauczyciela albo pracy. Taka praca moze zosta¢ przekazana
w formie pliku, jak na rysunku 2.

Przyktad okna, w ktorym wyswietlane sa zasoby udostepniane studentom,
mozliwe do zrealizowania na platformie e-learningowej, przedstawione zostaty
na rysunku 5. W celu wizualizacji wstawione zostaty dwa zadania laboratoryj-
ne, informacja o premiach za obecno$¢ na zajeciach i zadanie—niespodzianka.
W przypadku zadan widoczne sg terminy rozpoczecia i zakonczenia, czyli czas
w ktorym student moze przesta¢ odpowiedz do oceny, a takze uzyskana ocena.
W przypadku premii za obecno$¢ na zajeciach nieobowigzkowych widoczna jest
liczba uzyskanych punktow.

Oprocz umieszczania wymienionych wyzej zadan mozliwa jest takze
wspotpraca studentow w grupach. W przypadku realizacji zadan zespotowych
informacje o podziale tematow zadan mogg zosta¢ dokonane na Forum, ktére wi-
doczne jest dla wszystkich studentow w danej grupie dydaktycznej i nauczyciela.
Odbywa si¢ to w taki sposob, ze nauczyciel otwiera nowy temat na forum, w ra-
mach ktorego podaje list¢ tematéw oraz okresla zasady pracy podczas wykony-
wania zadania. Zasady powinny by¢ jasno sformutowane i dostgpne dla kazdego
studenta. Nauczyciel z kolei, powinien okresli¢ doktadnie m.in. to, ile 0s6b moze
pracowac¢ w ramach jednego zespotu, termin zakonczenia realizacji zadania lub
poszczegolnych jego etapow. Dla takiego zadania powinny zosta¢ okreslone row-
niez klarowne kryteria oceny tak, aby kazda grupa doktadnie wiedziata co trzeba
przygotowac, aby uzyska¢ pozadany stopien. Podczas realizacji zadania studenci
moga si¢ kontaktowa¢ ze soba przy uzyciu wbudowanego w platforme¢ chatu.
W przypadku zadan grupowych zwykle trudno jest okresli¢c wktad poszczegol-
nych oso6b w jego realizacje. W takiej sytuacji studenci najczesciej sami musza
okresli¢ wktad poszczegdlnych osdb w proces realizacji danego zadania. Mozna
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takze wprowadzi¢ obowigzek pracy na forum dyskusyjnym wbudowanym w plat-
formg. Dyskusje stuzace realizacji danego zadania, prowadzone przez studentow
z wykorzystaniem Forum, moga pozwoli¢ nauczycielowi na sprawdzenie, ktora
z 0sOb pracowala przy realizacji zadania. Nalezy jednak poinformowac studen-
tow, ze przy ocenie zadania brane beda pod uwage posty umieszczane na forum
— zaréwno ich ilos¢, jak i jakosciowy wktad w rozwigzanie zadania. W praktyce
moze si¢ okazaé, ze bedzie to jedyny obiektywny miernik oceny zaangazowania
studentéw w realizacjg¢ zadania grupowego.

E-leaming l Wiademasci (0} | Forum | Chat [ Informacie

Nazwa zasobu 4 | Status Postep Data rozpoczd Data zakoricz
rj Zadanie 1 - laboratoryjne Zaliczony Qcena: § 2016-05-09 | 2016-05-15 F}f D ||
= =5
Zadanie 2 - laboratoryjne Zaliezony | Ocena:4 | 2016-05-16 | 2016-05-22 | =
= =
Zadanie n1- niespodzianka Zaliczony | Ocena: 6 2016-05-25 | 2016-05-25 z|
- Al | =
= C
Obecnosé wi Zaliczony | Ocena: 0.5 =
£ X | =

Obecnosé w2 Niezaliczony | Ocena: 0

i
s
|

Obecnosé w3 Zaliczony | Ocena: 0.5

i
A

Rys. 5. Okno, w ktorym student widzi wszystkie dostepne zasoby i ma
informacje¢ o uzyskanych punktach

Zrodto: opracowanie whasne.

Wszystkie powyzsze dzialania stuza przede wszystkim realizacji celow
ksztatcenia. Dlatego rowniez informacje dotyczace powiazania poszczegdlnych
zadan z celami ksztalcenia i sposob wykorzystania zdobytej wiedzy powinny zo-
sta¢ udostepnione studentom. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby. Pierwszy sposob
to umieszczenie tekstu w zakladce ,,Informacje” — widocznej w gornej czesci
rysunku nr 5. Drugi sposob to umieszczenie informacji bezposrednio w tresci
kazdego z zadan.

Podsumowanie

Gamifikacja moze by¢ stosowana w edukacji na ré6znych jej poziomach. Stopien
wykorzystania mechanizmow, ktore czynig gry atrakcyjne i wywotuja u uzyt-
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kownikow zaangazowanie zalezy od wielu czynnikow. Naleza do nich m.in.:
stopien zaangazowania autorow kursu i osoby prowadzacej zajecia z danego
przedmiotu, a takze mozliwos$ci realizacji zaplanowanych dziatan w ramach do-
stepnej infrastruktury, zwtaszcza w przypadku realizacji kursu z wykorzystaniem
narzedzi informatycznych.

Nalezy pamigta¢, ze studenci czesto niechetnie podchodza do uczenia si¢
zagadnien trudnych lub niezbyt dla nich interesujacych. Natomiast wytworzenie
u nich odczu¢ zadowolenia i satysfakcji z pokonywania poszczegolnych pozio-
moéw trudnosei zagadnien dydaktycznych, czy tez radosci ze wspolnych osia-
gnig¢ grupy, albo zaangazowania w rywalizacjg¢, mogloby korzystnie wptynaé
na uzyskanie przez nich, planowanych w ramach danego przedmiotu, efektow
ksztatcenia. W koncu przeciez ,,gry maja niezwykla sile wciggania nas w swoj
$wiat oraz motywowania do wykonywania okreslonych akcji. Kryja si¢ za tym
mechanizmy psychologiczne, ktore uksztaltowaly si¢ wraz z nami tysigce lat
temu. Gdy odkrywamy nowe miejsca, zdobywamy kolejne poziomy, wchodzimy
w interakcje z innymi uzytkownikami i w przyjemnym poczuciu kontroli kieru-
jemy si¢ ku ostatecznemu zwycigstwu, nie mamy watpliwosci, ze doswiadczenie,
ktore przezywamy, jest pozytywne i zrobimy wiele, aby moc je powtarzac¢”!’.
W takiej sytuacji warto chociaz sprobowaé ponies¢ wysitek zwigzany z wprowa-
dzeniem do realizacji zaje¢ dydaktycznych elementéw gamifikacji.
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Osiagnij przewage w biznesie dzigki grywalizacji (e-book), https://gamfi.pl/pl/textpage/grywaliza-
cja-ebook,64.html [dostep: 25.05.2016].



