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Streszczenie:  Artykut  prezentuje  koncepgj budowy

uniwersalnego scenariusza gry fabularnej, ktora pomaga zbtdovgen17/2018,

Informacyjna (15 godzin, studia stacjonarne sem. |

na kierunku Oceanotechnika). Organizacja

zaangaowanie wrod studentdéw uczelni technicznych. Jednym Z®rzedmiotow zaktadata realizacjzajg¢ laboratoryjnych

sposobOow na wznienie motywacji w procesie uczenis gest
gamifikacja. Gdy gamifikacja wspiera proces nauczanigstoz
tworzone g modele tematycznie zgdane z problematykdanego
przedmiotu. Scenariusz proponowanej gry jest uniwersalnynao
go wykorzysta w ramach kadego przedmiotu.

Stowa kluczowe: e-learning, gamifikacja, grywalizacja, blended-
learning.

1. WPROWADZENIE

Pojgcie gamifikacja w literaturze polskagycznej
oznacza to samo co grywalizacja [1] czy jgryfikacja’[2].
Dziatania grywalizacyjne opartegsna wykorzystaniu
elementow typowych dla gier w kontekstach innychgriy.
Jedny z wielu przyczyn szerzeniagskoncepcji gamifikacji
zaj¢ na uczelniach wiszych jest jej zdolng do
budowania zaangawania i stwarzania dodatkowej
motywacji wéréd studentéw [3, 4] oraz fatwy dept do
materiatow wspieragych takie metody [5, 6]. Gamifikacja
sprawdza si nawet gdy inne sposoby nie przynpsak
szybko efektow [7- 9]Odnoszc sig do literatury [10-12]
oraz wynikow bad& [13-15] na temat podé&jia nauczycieli
akademickich do rozwijania swoich kompetencji w ramac
tzw. e-learningu, mma stwierdz, ze bardzo atrakcyjnegs
te metody, ktére nie wymagapduzych nakladéw pracy ze
strony prowadgcego. Takie warunki me wianie stwarza

w innym czasie i wyktad.

We wczéniejszych latach wykiad realizowany byt
tylko tradycyjnie, czsto uczestniczylo w nim ponad 100
0sOb. Sprawdzenie wiedzy oraz ustalenie ocemcdwe]
umazliwialo przeprowadzenie kolokwium. Pomimoze
spora cz$¢ studentéw kolokwium zaliczala, to praca ze
studentami na zegiach laboratoryjnych sprawiata wiele
problemdéw i trudnéci. Zauwaano bariery i¢k przed nauk
podstaw programowania.

Dlatego te podgto kroki w celu
tradycyjnej formy wyktadu i zalwno,
narzdzie ma spettiokreslone zadania:
Ulatwi¢ proces przyswojenia i utrwalenia podstawowej
wiedzy z zakresu podstaw programowania.

Utatwi¢ proces sprawdzania wiedzy studentéw przez
nauczyciela akademickiego.

rozszerzenia
ze tworzone

e Pobudzt studentébw do analitycznego #&hgnia
i kreatywnego szukania rozyvian.

 Wspier& i motywowd& zaangaowanie véréd
studentow.

Wzbudzt aktywna¢ i ambicg wsréd studentéw.

Doswiadczenia  nauczycieli akademickich  oraz
Brezentowane postawy w literaturze [5, 6,9, 10, 13]
zainspirowaly do utworzenia scenariusza gry, ktéry opierat
sie na koncepcji tworzenia nowej osady.

Na pierwszym wykladzie studenci byli wprowadzani

gamifikacja, pod warunkiemze zastosuje siodpowiednio w szczegély gry. Budowano odpowiednio rgie i nastroj.

przygotowany scenariusz [16, 17, 18]. Osadnicy (Studenci) wdaie dotarli do zupelnie nieznanej

.Literatura [10, 13] dostarcza_ Wiel_u vyskaz()wek jaLf<rainy, a ich zadanie polega na zbudowaniu nowej
nalezy stosowé elementy zaczerpgte z gier, jednak esto spotecznéci. Kazdy z nich kdzie mogt peli wybram

pro?onowan_e rozwania nie nadajsig do bezpéredniego przez siebie rgl Zaplanowano,ze osadnicy w drodze
zaslosowania. glosowania ustgl nazwe dla swojej wioski. Nagpnie

2 KONCEPCJA BUDOWY E-KURSU objaniano najwaniejsze zasady dotygze zaliczenia

przedmiotu, przedstawiano zarys oraz kalendarz
L najwazniejszych wydarze
Podstawowym zal@niem tworzonego kursu byto Przykiad harmonogramu wprowadzania

wykorzystanie platformy do zdalnego nauczania jak
narzdzia wspierajcego tradycyjnie prowadzony wykfad.
Kurs byt wykorzystany w ramach mdych przedmiotow
realizowanych na Politechnice Gaiej np.: Informatyka -
podstawy programowania (15 godzin, studia stacjonar
sem Il 2017/2018, kierunek Transport) oraz Technolo

Boszczeg(’)lnych elementow gry zestawiono w tabeli (Tab. 1).
Uwzgledniono 15 tygodni akademickich, ktére twegrd
semestr. Tak skonstruowany harmonograital w kazdej
edycji kursu e-learningowego prowadzonego wedtug

g'}\groponowanego modelu gry.
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Tablica 1. Propozycja kalendarza gry ustalona wedtug kolejnysh Kamienne kegi — zestaw specjalnych zadadla
tygodni akademickich.

Numer Element gry Element kursu
tygodnia (wirtualny) (rzeczywisty)
1 Otwarcie kursu|{  Wyktad 1: Przeprowadzenie
Wprowadzenie glosowania. Ustalenie nazwy
opisu nowej osady. Objgnienie zasad
krainy. zaliczenia oraz metody zapisu
Zamieszczenie studentow do kursu
informac;ji
dotyczcych
zasad gry
2 Utworzenie Wyktad 2: Wyjd&nienie zasad
nowego tematu i harmonogramu zada
Targowisko, realizowanych na ,Targowisku”
zamieszczenie
opisu i
wyjasnienie
jego roli
3 Utworzenie Wyktad 3 Udostpnienie tréci z
nowego tematu wyktadu
Zielarka:
Dodanie
folderu
z materiatami
do
samodzielnej
nauki
4 Dodanie Wprowadzenie dodatkowej ocer
nowego plus (nagrody), minus (kary) za
elementu do aktywnas¢ na wyktadzie
Targowiska:
Prezent Kata
5 Arena | Otwarcie aktywrigi Test 1
6 Arena Il Otwarcie aktywrigi Test 2
7 Spis Udostepnienie studentom oce
powszechny podsumowujcych ich wyniki
8 Arena Otwarcie aktywnéci Test 4 (dla
Drewniana wszystkich studentéw) Arena
Drewniana zawiera rownie
Test 1, Test 2, Test 3
9,10 Arena Srebrna| Otwarcie aktywinbTest 5
Arena Srebrna zawiera nowe
pytanie plus to co Arena
Drewniana
11,12 Arena Ztota Otwarcie aktyw§w Test 6
Arena Ziota zawiera nowe
pytanie plus to co Arena Srebrn
13 Spis Udostepnienie studentom oce
powszechny podsumowujcych ich wyniki
14 Kamienne ki Zadania dla najlepszych
15 Akt taski Zadania poprawkowe
i mitosierdzia

Analizujagc harmonogram (Tab. 1) zdafzenazna ju
zauway¢ planowane state grya o:
+ Zielarka — Folder, w ktérym student o znalé¢

materialy do samodzielnego uczenig. sMozna tam
zamieszczamaterialy z zaj¢, specjalnie przygotowane

e-lekcje, linki do zewegtrznych materiatow itp.
* Kat — Punkty przyznawane za aktywgtiav trakcie zaj¢

e Arena — Test, ktory sprawdza wiedgtudenta z danego
zakresu, tematu. Testy mp@y¢ otwarte przez ditszy
czas. Powtarzanie zatlpozwala utrwali przyswajane

wiadomdci.

e Spis powszechny — Jest to bardzozma moment,
poniewa wigze st z formalnym wystawieniem ocen
wszystkich uczestnikom zgj. Moze to by srednia

uzyskanych wynikéw z poszczegdlnych aktyveio
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wybranych oséb, ktére chczasys¢ w radzie osady

(dosta ocer bardzo dohy)

e Akt taski i mitosierdzia - zestaw specjalnych zadha
0s6b, ktére nie chczostd stracone lub skazane na
banicg (dost& zaliczenie lub lepgzocer)

Proponowany scenariusz gamifikacji ¢aj moze
przyda sie w réznych sytuacjach. Elementy gry nie
narzucaj tematyki i problematyki za§, mog komponowéa
si¢ z bardzo rénymi zagadnieniami. Realizacja takiego
pomystu nie wymaga dego nakladu pracy. Tradycyjne
kolokwium zasgpiono zestawem testow. Zachowano typowe
zasady oceniania. Rama przedmiotu wzbogacona jest
elementaméiwiata nierzeczywistego i bajkowego. Arena jest
miejscem gdzie student toczy walk samym sof zawsze
moze wréct do zielarki i poszukawtasciwych odpowiedzi,

a jeili i to zawiedzie mae zawsze postafesic 0 ,Prezent

kata”. Dla czytelniejszej prezentacji proponowanego modelu

przedstawiono jego przyktadgwealizacg.

3. PRZYKLADY REALIZACJI WYKLADU

Opracowany model zostal wykorzystany w trakcie
zaj¢ dotyczcych zagadnie z zakresu informatyki oraz
nauki programowania (wyklad 15 godzin). &ap
prowadzone bylty w sposdéb tradycyjny, kurs e-learningowy
miat za zadanie je wspigraW niniejszym rozdziale zostanie
zaprezentowany przykltad zastosowania tego modelu
wramach przedmiotu Technologia Informacyjna, na
kierunku: Transport. Realizacja przedmiotu Technologia
Informacyjna zaklada wykiad 15 godzin w semestrze
zimowym, a nagpnie 30 godzin realizowanych w
laboratorium, w semestrze letnim. Pgtkpwo wszystkich
uczestnikdw wyktadu byto 119. Wyktad prowadzono przez
caly semestr, jedngodzirg w tygodniu.

Wprowadzenie iytkownikéw do gry zrealizowano za
pomo@ aktywndci temat, ktérej nadano tytut ,Powstata
nowa osada”. W ramach streszczenia aktyengtemat”
wprowadzono tekst: Na nieznanychgdach i zapomnianych
ziemiach zrodzilo 8i zZycie. Powstala nowa osada.
Mieszkaicy nazwali siebie OiOmkami a swej osadzie nadali
pieckng nazwe OiOm. Osadnicy na razie nie wiele pottafi
nie wiele wiedz o tym co ich czeka... Wigrzze ich
ogromny zapat da im gisite tworzenia i budowania nowej
osady. Najwzaniejszezeby przetrwa... W sumie to tylko 15
tygodni... W pierwszej kolejna kazdy Oiomek powinien...”
Takie wprowadzenie jest uniwersalne i pozwala zbudowa
odpowiednie napgcie. Prowadgcy ma réwnieé mazliwosé
jasno sprecyzowa swoje oczekiwania izaprezentoiva
kalendarz najwaiejszych wydarzg np.,... Nalezy se
dobrze przygotowa poniewa za trzy tygodnie zostanie
otwarte targowisko. Z tej okazji planujemy pierwszy
jarmark. TARGOWISKO - to miejsce gdziedsa Oiomek
ma madliwosé zaprezentowa swoje zasoby i umighaosci.

W czasie jarmarku wszyscy sobie rowni. Kady ma te
same prawa i miiwosci. To czas handlu irozrywki!!!
Oiomkowie bardzo lubisie bawi¢, jednak musgbyé bardzo
ostrazni. Niestety, targowisko przyaa zte duchy, zlodziei i
oszustow. Na targowisku dma bra¢ udziat w rénych
konkurencjach, ale przede wszystkim wpgigt na arenie

i stoczy walke (rozwigzaé zadanie w formie testu) jedna
runda - oznacza jedno pytanie - uwaga na punkty ujemne)
lub pokon@ smoka (specjalne zadanie o podsapnej
trudnasci), mana te odwiedz zielarke i podleczy rany
(poczyt@ materialy z wykfadu) lub spotkaczarodzieja,
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ktory czasem zerka do swych gisii daje ewentualnie ™ AT
wskazowki. iy
Budowanie nagcia i odpowiedniej atmosfery staje si
w pewnym momencie kluczowe, prowadg maze petni
role narratora. Qiomkowie wegjz sie zastanawiaj, kt6rg
drogg podyzac by zdoby jak najbardziej dyteczmy ~
i potrzebry wiedz, by jak najefektowniej pokodamoka, by
za kadym razem zdoldyserca publiczn@&i wchodzc na

arerg.”
1 =
1 i : s 1 i o e -
m"‘—.-—'ﬂ
Rys. 3. Fragment raportu dgghego na platformie Moodle
utworzonego z logéw na poszczeg6lne aktysenprzez studentow
Tablica 2. Zestawienie liczby otworzenia aktywcio przez
Rys. 1. Przyktadowa realizacja wprowadzenigtkownikow studentéw w trakcie trwania przedmiotu
do gr
oy Data raportowania Liczba otwaré¢
Bardzo wanym elementem tej gry jest ,zielarka” 141|Iuty22001188 13041
(Rys. 2). Mana wy¢ np. aktywndci folder by zamiéci¢ uty
. p . o 28 styczé 2018 229
materialy z wyktadow lub dodatkewliteratue, linki do
stron, liki do filméw. Ma@na te;, samodzielnie utworzy 21 styczé 2018 2669
K o f . |.k . ! 14 styczé 2018 4067
aktywnasci w formie lekcji. 7 styczé 2018 969
31 grudzié 2017 100
) 24 grudzié 2017 567
17 grudzié 2017 2801
10 grudzié 2017 3098
3 grudzigé 2017 2160
26 listopad 2017 652
19 listopad 2017 1735
12 listopad 2017 2310
5 listopad 2017 732
29 padziernik 2017 1747
22 padziernik 2017 3449

Analizujac wyniki zestawione w raportach dgshych
Rys. 2. Przykltadowa realizacja folderu ,Zielarka” na .platformle MO(:)d]& okazup ol 28 naJC;SCIeJ
2 materiatami do samodzielnej pracy, odmed;aq aktywno;uq_ w trakcie prowadzenia tego
przedmiotu byla ,zielarka”, zwlaszcza  materiaty
W ramach realizacji proponowanego modellPrzygotowane w formie lekcji, np. ,Tydziedrugi” uzyskat
utworzono tylko dwie lekcje zawierje zestawy definicji, @ 7892 logowania przez 104ytkownikow. Najrzadziej
kolejra porcg informacji przekazywano za pompc odwiedzan aktywndacia byty foldgry_z podpowiedziami do
folderéw w ktérych zamieszczono zbiory schemato@®ny na podstawowym poziomie (81lrazy przez 44
blokowych do samodzielnej analizy. Utworzono linki dd“2ytkownikow). Raporty te pokazyjdodatkowo,ze warto
zewretrznych materialow wspiergiych proces nauczania. Zaplanowa —wiccej _Zf"da realizowanych za pomac
Byly to filmy, animacje, przede wszystkim materialy2KyWnaci typu lekcja’. _ .
multimedialne. Dodatkowo utworzono folder Wsréd  studentow —uczestngzych w  zagciach
z podpowiedziami do poszczegdlnych aren. PodpowieddfZeProwadzono réwnie krotka ankieg, w ktorej mogli
zawieraly przykltady programéw oraz schematy blokow®YraZk opinic na temat swojego zaangavania i poziomu
omawiane na wykladzie. Studencicsio zagidali do Motywacji. Najczsciej studenci zwracali uwagna mai
materiatéw, samodzielnie wyszukiwali odpowiedzi, jaKicZb¢ aren, jednak zdecydowana ckszai¢ wyrazata
réwniez podejmowali samodziedn prae z dodatkow pozytywra opinig. Oto przyklady niektérych wypowiedzi:
literatur. -Uwazam,ze zagcia z wykorzystaniem scenariusza gry byto
Najwicksza popularnéci cieszyly st materialy ci_ekayvym dévyiadczeniem, jednalf dodgigb_ym do ¢Zaj
w formie animacji oraz filmy. Aby ocefi aktywnas¢ Wigcej zagadnie praktycznych, kiore uniiwityby nam
studentéw postono s raportem dospnym na platformie Prag w Matlabie, zamiast samej teorii"; ,Wykonywanie
Moodle (Rys. 3, Tab. 2) oraz dodatkpwankiet zada na czas wprowadza nerwgvatmosfeg¢, scenariusz

przeprowadzon wérdd studentéw, ktéra zawierata pytaniagry,jeSt duo ciekawszy Ond tradycyjnych 24 wp(oyvadfa
na ten temat. che¢ rywalizacji i rozwoju”; ,,Areny po kadych zagciach”;
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» Mozna byloby dod& wigcej prac dla cktnych, aby mié 3.
mozliwos¢ zdobycia dodatkowych punktow.”; ,Moa
dod& wiecej punktéw za aktywrié na wyktadzie |
¢wiczeniach”; ,Wikcej testéw internetowych (aren).”;
~Wprowadzenie gry na wykladzie utatwito mi zrozumienied.
prezentowanych zagadhie Jedyne co bym dodat to
wprowadzenie ciekawszej oprawy graficznej.”; ,\Wszystko
bytlo w jak najlepszym posdku, zasady gry byly jasne i 5.
przedstawione na samym patku. Jedynym aspektem gry, 6.
ktéory mazna by bylo pomia¢, badz udoskonali byt
"Prezent kata"”; ,Mniej teorii, a wej zag¢ praktycznych”. 7.
.Brakowalo wkikszej ingerencji studenta w wiask bo
zacierata s granica pomdzy tradycyjnym wykladem a
wyktadem z g4.”; ,Zdecydowanie wgcej aren”; ,Areny do 8.
uzupetnienia byly dobrym rozezaniem zdobycia oceny

i wiedzy.” Opinie studentéw pozwpl udoskonalt
scenariusz, dodakolejne elementy oraz rozbudoiviabuk 9

ary.
4. WNIOSKI | PERSPEKTYWY ROZWOQOJU 10

Zastosowanie tego modelu gry fabularnej pozwolito nal
znaczne podwiszenie wyniku ankietyzacji
przeprowadzanej #od studentow. Wykiad prowadzony bez12
gamifikacji oceniany byt najwyej na ocea 3.9, Po
wprowadzeniu gamifakcji, ju w pierwszym semestrze
uzyskano ocen 4,33. Dodatkowo zauwano, ze na 13
zajeciach laboratoryjnych prezentowane zagadnienia byty
duwzo lepiej odbierane i zrozumiate. Studenci bardzetrib
angaowali sk w samodzielne rozwkywanie probleméw. A 14
ich podejcie zmienito s} radykalnie. Prezentowany model
gry fabularnej tatwo wprowadzazytkownika w bajkowy 15
swiat niezalenie od problematyki prowadzonego
przedmiotu. Model ten jest bardzo tatwy do prowadzenia
zajg¢ nawet wrod duej grupy studentdw. Oczywdie
mozna go rozbudowg wprowadzajc dodatkowe elementy 16
i postacie. Bardzo fatwo podidéepoziom nauczania stoggj
taky metoad, dodatkowo zajcia staj si¢ urozmaicone
i czasem zabawne.

17
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Sopot: nSida

EXAMPLE OF THE UNIVERSAL GAMIFICATION MODEL
FOR SUPPORTING THE PROCESS OF INVOLVEMENT AND MOTIVATION
HIGHER EDUCATION STUDENTS

The article presents the concept of the universal model of role-playing game, which helps build commitment among
students of technical universities. One of the ways to enhance motivation in the learning process is gamification. When
gamification supports the teaching process, models that are thematically related to the subject matter are often created. The
model of the proposed game is universal and can be used within each subject.

Keywords: e-learning, blended-learning, gamification.
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