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Streszczenie

W artykule przedstawiono koncepcj¢ realizacji oraz spostrzezenia zwigzane z przeprowadze-
niem eksperymentalnego kursu z przedmiotu podstawy programowania, w ktérym zastosowano
mechanizm grywalizacji. Kurs przeznaczony byt dla studentéw kierunku informatyka. Opracowa-
no go z wykorzystaniem narzgdzi dostgpnych na platformie Moodle.
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Abstract

The article presents the concept of implementation and the final observations related to the ex-
perimental gamified course for the subject Introduction to programming, that was designed for the
computer science students. The course was developed using the tools available on the Moodle
platform.

Keywords: teaching methods, gamification, motivation, introduction to programming

Wstep

Grywalizacja (gamification) oznacza wykorzystanie mechaniki i elementéw
gier w sytuacjach (kontekstach), ktore charakteru gry nie maja, w celu wywota-
nia pozadanego zachowania i zwigkszenia zaangazowania w dany proces jego
uczestnikow (Suh, Wagner, Liu, 2016). Od kilkunastu lat idea ta znajduje zasto-
sowanie w obszarach zwigzanych z biznesem, np. w marketingu (por. Tkaczyk,
2012). Dziedzing, do ktorej ostatnio wkracza grywalizacja, jest edukacja akade-
micka. Réwniez w tym przypadku grywalizacja ma na celu opracowanie takich
mechanizméw oraz stworzenie takich warunkéw procesu uczenia si¢, ktore beda
skutkowa¢ zwigkszeniem motywacji i zaangazowania studentow w ten proces.

151


http://dx.doi.org/10.15584/eti.2017.3.21

Pierwsze doniesienia z badan nad tym zagadnieniem wskazuja na pozytywny
wplyw tej innowacyjnej metody dydaktycznej na efekty ksztalcenia (por. Hamari,
Koivisto, Sarsa, 2014; Leaning 2015; Buckley, Doyle, 2016).

W artykule opisano wlasne do§wiadczenia zwigzane z implementacjg me-
chanizmu grywalizacji w ramach prowadzonego dla studentéw I roku kierunku
informatyka kursu z przedmiotu podstawy programowania. Grywalizacja kursu
zostata zaprojektowana na potrzeby realizacji grantu badawczego pod tytutem
,Formal Description of Individual Learning Path in Technology Enhanced Lear-
ning (akronim INDIPATH)” uzyskanego w ramach programu Polish-Norwegian
Research Programme, Small Grant Scheme (nr projektu PL12-0041).

Projektowanie i realizacja kursu

Przedmiotowy kurs prowadzony byt z zastosowaniem mechanizmu grywali-
zacji oraz z uwzglednieniem indywidualnych profili graczy, ktore zostaty usta-
lone na podstawie tzw. testu Bartla (Bartle Test of Gamer Psychology) wyr6z-
niajacego 4 kategorie graczy okreslane mianem: Achiever, Explorer, Socializer
oraz Killer. Prowadzenie zaje¢ wedtug przyjetych w tym modelu zatozen zwig-
zane bylo z doborem roznych form aktywnos$ci (dostosowanych do indywidual-
nych cech graczy) oraz wlaczeniem metod pracy grupowe;.

Zaprojektowanie kursu na platformie Moodle obejmowato zaréwno koncep-
cje prowadzenia zaje¢, ktora wynikata ze specyfiki przedmiotu, jak 1 warstwe
gry, ktérej zasady ostatecznie zdeterminowaly przebieg zaje¢. Kurs podzielony
zostal na moduly, wsrod ktorych znalazly sig te, ktore miaty charakter organiza-
cyjny, oraz osobno te dotyczace zagadnien merytorycznych zwigzanych z tema-
tyka przedmiotu.

Przyklad 1. Wybrane zasady organizacji zajeé

1. W czasie realizacji przedmiotu studenci wykonuja indywidualnie lub grupowo zada-
nia powiazane tematycznie z kolejnymi modutami merytorycznymi.

2. Realizacja jednego modutu merytorycznego odbywaé si¢ bedzie wedtug nastepuja-
cego schematu:

a. W ramach kazdego modutu studenci otrzymuja tematy zadan, ktore beda rozwiazy-
wane w trakcie zaje¢. Tresci potrzebne do wykonania zadan przekazywane sa na biezaco
w trakcie wyktadu i sa dostgpne w ramach kursu w postaci osobnych plikow.

b. W czasie od opublikowania zadan do dnia poprzedzajacego zajecia kolejny ,,zespot”
przygotowuje na podstawie wyktadu zbior ,,niezbednych informacji”, potrzebnych do rozwis-
zania zadan. Na poczatku zaje¢ prezentuje przygotowany materiat, np. teoria + przyktad +
ewentualnie szablony plikow zrédtowych, w ktorych beda rozwigzywane zadania. Opracowa-
ne materiaty zamieszczone zostang w ,,Wynikach pracy zespolu” oraz w ,,Bazie poje¢”.

c. Gtoéwna forma aktywnosci W czasie zajec jest redagowanie (tworzenie) kodu pro-

gramu, ktore konczy si¢ przestaniem zadania do oceny oraz dyskusja nad rozwigzaniami.
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Przed rozpoczgciem czgsci merytorycznej kursu studenci zostali zaznajo-
mieni z samg koncepcjg grywalizacji oraz poinformowani szczegdétowo o sposo-
bie prowadzenia przedmiotu (por. Przyktad 1). Nauczyciel przedstawit wstepng
propozycje regut gry (por. Przyklad 2), ktore zostaly nastepnie wlaczone jako
element zaje¢. Etap ten wymagat konsultacji ze studentami, poniewaz istotne
bylo, aby zasady gry zostaly zrozumiane i zaakceptowane przez wszystkich jej
uczestnikow. Reguly te nie powinny by¢ radykalnie zmieniane juz w trakcie
realizacji kursu. Na tym etapie niezbedne jest takze omdwienie warunkow uzy-
skania zaliczenia, tak aby jednoznacznie okresli¢, jak aktywnos$¢ studentow bedzie
wplywaé na ocene konicowa z przedmiotu. Przed rozpoczgciem uczestnikom gry
udostepniono test Bartla, na podstawie ktorego okreslono profile poszczegol-
nych graczy oraz dokonano podziatu na zespoty.

Przyklad 2. Propozycja regul gry

1. Zajgcia realizowane sa z wykorzystaniem regut grywalizacji i z uwzglgdnieniem indy-
widualnych preferencji graczy.

2. Indywidualny profil gracza, ktéorym jest kazdy student, okreslany jest na podstawie
tzw. testu Bartla (Bartle Test of Gamer Psychology).

3. Gracze tworza zespoly (grupy). Kazdy gracz uzyskuje punkty indywidualnie lub pracu-
jac w zespole. Grupy maja charakter staly, tzn. kazde zadanie zespotowe wykonywane jest w tym
samym skladzie osobowym.

4. Kazdy z modutdéw merytorycznych dostepnych w kursie to kolejny poziom gry, w ra-
mach ktérego uczestnicy zdobeda pewng liczbg punktow. Punkty przyznawane sg zgodnie
z ,,Zasadami punktacji” — ustalanymi osobno dla kazdej formy aktywno$ci w czasie jej realizacji.

5. Wszystkie realizowane zadania oceniane bedg w skali 0—100 pkt i zaliczane do jednej
z kategorii o odpowiedniej wadze. Dla zadan grupowych taka sama liczba punktéw przydzielana
bedzie wszystkim cztonkom grupy.

6. Kazdy etap gry (modul merytoryczny) konczy si¢ podsumowaniem punktow
i ustaleniem rankingu zespotowego (grupowego) oraz indywidualnego. Dodatkowo na zakoncze-
nie kazdego etapu zespoty moga przygotowaé tzw. zadanie dla przeciwnika (np. krotki quiz
rozwigzywany zespolowo). Przeciwnik wybrany zostanie w wyniku np. losowania. Za t¢ aktyw-

nos$¢ zespdt moze otrzymac kolejne punkty.

Formy aktywnoS$ci i réZnicowanie zadan

Projektujac rézne formy aktywnosci, nalezy mie¢ na uwadze efekty ksztal-
cenia. Po zakonczeniu kursu studenci powinni si¢ wykaza¢ zatozonym pozio-
mem wiedzy i umiejg¢tno$ci oraz kompetencjami spotecznymi. W ramach Kursu
realizowane byly réznorakie metody pracy grupowej i indywidualnej. Czg$¢
z nich miata forme¢ uniwersalng (prezentacja, projekt itp.), a niektore wynikaty
bezposrednio ze specyfiki przedmiotu. Skorzystano tutaj z narzedzi dostepnych
na platformie (Warsztat, Quiz, Stownik poj¢¢, Zadanie, Glosowanie, Strona,
Etykieta, Plik, Folder itp.). Poszczegdlne aktywno$ci zostaly przydzielone do
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odpowiednich kategorii, ktorym przypisano adekwatne wagi bedace podstawa
do wyznaczenia oceny koncowej (por. Przyktad 3).

Przyklad 3. Oceniane kategorie aktywnosci

Kategoria Waga
Opracowanie (prezentacja) zagadnien kluczowych realizowanych w | prezentacja 0,15
czasie zajgé baza pojeé 0,05
Praca w czasie zajgé indywidualna 0,20
grupowa 0,10
Aktywno$¢ w czasie zaje¢ 0,10
Projekt grupowy 0,20
Zadanie dla przeciwnika” temat. (Wyl_(onywane_poze_l z,aj geiami) 0,15
rozwigzanie (w czasie zajec) 0,05

Na kazdym etapie gry (zwigzanym z modutem merytorycznym) studenci
przed zajgciami otrzymywali zestaw zadan, a w czasie zajg¢ prowadzacy wybie-
rat zadania (jedno lub dwa) i opisywal sposob pracy (lub wspotpracy) nad ich
rozwigzaniem. Zatem forma pracy stanowita ,,efekt zaskoczenia”, ktory z jednej
strony uatrakcyjniat zajecia, a z drugiej wigzat si¢ z przydzieleniem zadan dedy-
kowanych okreslonemu profilowi gracza (por. Przyktad 4). W zadaniach grupo-
wych studenci pisali wlasny kod lub poprawiali juz istniejacy, szukajac btedow
sktadniowych i1 wykonania, tak zeby program wykonat si¢ zgodnie z zalozenia-
mi. Czas na rozwigzanie byl ograniczony — ustalony z gory lub uzalezniony od
pracy najszybszego zespotu. To przewaznie wptywato mobilizujaco i skutkowa-
o tym, ze studenci dzielili si¢ praca — zwykle dwie osoby pracowaty nad kodem,
a dwie pozostate szukaly w sieci lub w treSciach wyktadu materiatow, ktore
moglyby pomodc w rozwigzaniu.

W czasie zaje¢ studenci rozwigzywali rowniez zadania testowe (glownie
w celu sprawdzenia ich wiadomosci), ktore miaty charakter prac indywidual-
nych i jednocze$nie obowigzkowych, a realizowane byly jako quizy. Mechanizm
tworzenia grup nadrzednych oraz przypisanie rol zespotowych umozliwiaty
swobodne (w roznych kombinacjach) przydzielanie pytan w quizach, np. w pa-
rach Achiever i Explorer. W tym przypadku zadania nie byly bezposrednio
zwigzane z pelnionymi rolami, ale samo narzgdzie pozwolito elastycznie dobie-
rac tresci do odbiorcow.

Przyklad 4. Wybrane formy pracy w czasie zajeé

Forma 1: praca indywidualna lub grupowa nad rozwiagzaniem zadania z wykorzystaniem
szablonu programu lub bez szablonu, samodzielna lub niesamodzielna (z udziatem nauczyciela
i dostepem do wyktadoéw i innych Zrodet) — po przestaniu rozwigzan wybrana osoba lub grupa
przedstawia rozwigzanie na koniec dyskusja.

Forma 2: praca indywidualna lub grupowa nad zaproponowanym rozwiazaniem zadania
zawierajacym btedy, np. znajdowanie btedow w kodzie kolegi z innej grupy lub kodzie przygo-

towanym przez prowadzacego.
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Forma 3: praca indywidualna, rozwiazywanie zadan o charakterze testu, wersja A test po-
czatkowy (wykonywany na podstawie tresci z wyktadu), a po nastepuje dyskusja i omowienie
rozwigzania, wersja B — test koncowy (wykonywany np. po wspolnej analizie przyktadow).

Format 4: praca grupowa, podziat zadania wstgpnie przygotowanego (np. szablon) na czgsci
i przydzielenie kazdej czg$ci innej grupie (losowe lub na podstawie aktualnego rankingu), grupa
pracuje nad swoim fragmentem samodzielnie, w koncowym etapie ztozenie sktadowych w jeden
spojny program na komputerze nauczyciela.

Forma 5: praca w grupach, ale parami, dopisywanie kodu do rozwiazania kolegi z tej sa-
mej grupy, podzial na pary przez lidera grupy lub prowadzacego.

W drugiej cze$ci semestru zespoty realizowaly ponadto projekt grupowy,
ktory prezentowaty na jednych z ostatnich zaje¢. Projekt ten oceniany byl nie
tylko przez nauczyciela, ale takze czlonkow pozostatych zespotéw. Realizacja
tej aktywno$ci w drugiej czesci semestru uzasadniona jest przede wszystkim
zdobyciem przez studentdw podstaw merytorycznych do jej wykonania, ale
znaczenie ma tez fakt, ze w tym czasie zespoty juz dobrze si¢ znajg i ich czton-
kowie mogg efektywniej rozdzieli¢ prace. Zasady realizacji i oceny projektu
powinny zosta¢ uprzednio omoéwione przez prowadzacego.

Spostrzezenia i uwagi

Grywalizacja kursu wiaze si¢ z wprowadzeniem nowych metod dydaktycz-
nych i zwigzanych z nimi form pracy, ktore niewatpliwie uatrakcyjniaja zajecia.
W czasie realizacji omawianego kursu panowala dobra atmosfera, a réznorod-
no$¢ zadan grupowych przyczyniata sie¢ do rozwoju kompetencji pracy kolek-
tywnej oraz nawigzywania pozytywnych relacji pomiedzy czlonkami zespotow.
Wspolpraca w czasie zaje¢, w odroznieniu od projektu zespotowego lub innych
form pracy, ktore odbywaty si¢ poza laboratorium, umozliwita ponadto obser-
wacje 10l przyjmowanych przez poszczegolne osoby. W omawianym Kkursie
w kazdej grupie juz na poczatku wyltonit si¢ lider zespotu — w 3 zespotach rolg te
przejeta osoba o profilu Killer, a w jednej Achiever. Najczgsciej wokot tych osob
koncentrowata si¢ praca zespohu, one kierowaty wykonywaniem zadania grupo-
wego, byly tez najaktywniejsze w czasie zaje¢. By¢ moze nie miato to zwiazku
bezposrednio z profilem gracza, ale rowniez z poziomem wiedzy i umiejgtnosci
tych studentow. W czasie rozwigzywania zadan grupowych cztonkowie zespo-
tow wspotpracowali ze sobg — analizowali 1 weryfikowali pomysty innych oraz
otwarcie dyskutowali. Wydaje si¢ (na podstawie obserwacji), ze praca grupowa
pozytywnie wplyneta na relacje w calej grupie, a ze wzgledu na fakt, ze byli to
studenci I roku studiow, pozwolila na ich szybszg integracjg.

W czasie realizacji kursu zarowno prowadzacy, jak i studenci opracowali
wiele roznorodnych materiatow dydaktycznych, ktére byly ogoélnodostepne,
a zatem wszyscy uczestnicy kursu mogli weryfikowa¢, co zostato przygotowane
przez inne zespoty oraz jak zostalo to ocenione przez prowadzacego. W oma-
wianym kursie ogoélnodostepne byty pliki projektow grupowych, tematycznych
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prezentacji oraz ,,baza poje¢”. Interesujacym pomystem okazalo si¢ tzw. zadanie
dla przeciwnika, ktére w zatozeniu miato by¢ zadaniem dla ch¢tnych, ale na tyle
motywowato studentow, ze na kazdym etapie gry wszystkie zespoty opracowy-
waly takie zadania. Punktowaniu podlegato w tym przypadku nie tylko rozwia-
zanie przygotowanych przez inne grupy zadan, ale takze nadestane tematy (czg-
sto zawierajace btedy i wymagajace dyskusji). Propozycje takich zadan tez
wzbogacaja baze materialéw dydaktycznych, ponadto daja studentom poczucie
aktywnego ksztaltowania (tworzenia) kursu.

Decydujac si¢ na grywalizacj¢ kursu, nalezy pamigta¢ o motywacji uczest-
nikow — studenci powinni mie¢ na biezaco dostep do pelnej informacji zwrotnej
0 wykonywanych zadaniach, uzyskanych punktach i swoim miejscu w rankingu.
Wiaze si¢ to z dyscypling czasowa i duzym naktadem pracy ze strony prowadza-
cego. Nalezy rowniez wzia¢ pod uwage fakt, ze nie wszystkim uczestnikom
kursu moze odpowiada¢ taka forma zaje¢. W zwigzku z tym prowadzacy powi-
nien rozwazy¢ umozliwienie studentom dokonania wyboru innej $ciezki realiza-
cji kursu. Moze si¢ to np. wigza¢ z wyznaczeniem pewnego ,,minimum zalicze-
niowego”, czyli zbioru aktywnosci, ktérych wykonanie jest obligatoryjne. Na
zakonczenie kursu warto przygotowac ankiete ewaluacyjna, tak aby uzyskaé petna
informacj¢ zwrotng o wadach i zaletach tej innowacyjnej metody nauczania.

Podsumowanie

Konkludujac, warto podkresli¢, ze stosowanie mechanizmow grywalizacji
w ramach omawianego przypadku zgodnie z zalozeniem wptyngto pozytywnie
na poziom motywacji oraz zaangazowanie studentow. Z drugiej strony nalezy
zaznaczy¢, ze jest to innowacja dydaktyczna, ktéra wiaze si¢ ze stala aktywno-
$cig nie tylko ze strony uczestnikow kursu, ale tez prowadzacego, jest zatem
bardzo czasochtonna. Ze wzgledu na popularyzacj¢ tego mechanizmu w eduka-
cji nalezy si¢ spodziewa¢ w najblizszym czasie doniesien z badan weryfikuja-
cych wplyw tej formy dydaktycznej na efekty ksztalcenia, ktérych miara beda
wyniki uzyskiwane np. w testach wiedzy czy umiejetnosci.
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