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Od Autorki

W tej ksigzce chee si¢ z Toba podzieli¢ tym, co w ciagu ostatnich
kilkunastu lat wypracowalam w obszarze budowania i wdraza-
nia fabularnych systeméw motywacyjnych w edukacji, ktére
uwzgledniajg kluczowe kompetencje potrzebne w dynamicznie
zmieniajacym si¢ $wiecie. Gamifikacja przedmiotéw szkolnych
i akademickich jest w pewnym stopniu wyjatkowa, nieco inna niz
gamifikacja stosowana poza formalnym systemem edukacyjnym,
o czym szczegblowo pisz¢ w rozdziale 3. Celowo uzywam okresle-
nia gamifikacja, zamiast grywalizacja, bo pierwsze skojarzenie, jakie
budzi to drugie stowo, to rywalizacja, ktéra w mojej opinii nie moze

by¢ podstawg budowania motywacji w procesach edukacyjnych.

Przez ostatnia dekade¢ przeprowadzitam tysigce godzin warszta-
téw i konsultacji projektowania i wdrazania gamifikacji w eduka-
qji dla kilku tysiecy niezwykltych nauczycielek i nauczycieli i to im
w szczegblnosci dedykuje t¢ ksiazke. Bardzo cheg dad tym wszystkim
osobom moje osobiste kompendium wiedzy o gamifikacji, porad-
nik, ktéry pomoze samodzielnie wdraza¢ systemy motywacyjne

do proceséw edukacyjnych.

Ostatnie stowa tego wstepu kieruje do wszystkich ludzi edukacji,
ktérych dane byto mi spotka¢ i tych, ktérych jeszcze osobiscie nie
spotkalam na swojej drodze: dzickuje, ze Wam si¢ chce. Czuje
wdzigczno$é za to, ze nam si¢ chce. Zmiana w edukacji, ktérej tak
bardzo dzi$ potrzebujemy, rozpoczyna si¢ wlasnie dzigki dziataniom
oddolnym odwaznych i kreatywnych nauczycielek i nauczycieli.

Dzickuje, ze mozemy razem by¢ ta zmiana.
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Szczedliwe kury

Oby wigcej takich kursow bylo na studiach. Uczmy  sig
myslenia kreatywnego, a nie tylko odtwirczego  whuwa-

nia z podrecznikéw :)

Kurs dodat mi pewnosci siebie, wzrosty moje ambicje, zrozu-
miatam, ze jesli bedg cheiata moge zrobic znacznie wigcej niz
dotgd  podejrzewatam, nauczylam si¢ gry zespotowej, lepiej
poznatam kolezanki i kolegow z roku.

Wyobraz sobie, ze siedzisz na sali wykladowej czekajac na pierwszy
wyklad. Na ekranie pojawia si¢ obraz stada kur spacerujacych
po trawiastym wybiegu. Ku Twojemu zaskoczeniu na slajdzie nie
ma ani nazwy przedmiotu, ani nazwiska wyktadowczyni, za to dwie
z tych kur z niepokojem wpatrujg si¢ w Ciebie. Wyglada na to, ze

ani one, ani Ty nie jeste$cie pewni, co wydarzy si¢ dale;j.

Rys.1 Alexas Fotos https://www.pexels.com/pl-pl/zdjecie/stado-kur-na-zielonym-polu-2255459/

Czujesz zaskoczenie i nie bardzo wiesz, co o tym mysle¢, bo sylabus

przedmiotu nie ma nic wspdlnego zhodowaniem ptactwa czy zyciem
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na wsi. Masz nietega ming. Rozgladasz si¢ po sali, inni maja réwnie
zaskoczone wyrazy twarzy. Wyczekujaco spogladasz na wykladow-

czynig, ktéra po chwili zaczyna méwié:

- Od zawsze wiedzialas, wiedziates, ze bedziesz hodowceq kur.
Twoja babcia miata kury, Twoja mama miata kury, to bylo przezna-
czenie. Dzis jest TEN dzient. Dostajesz 6 matych 16-tygodniowych
kurek. Masz niezabezpieczony i nieocieplony kurnik oraz wybieg
z klepiskiem bez zabezpieczen przed drapieznikami. Za zarobione
kurkoiny mozesz zaszczepic swoje kury, ocieplic i zabezpieczyc kurnik
oraz wybieg. Moze uznasz, ze potrzebujg koguta? Moze uda Ci sig
zebraé w tym czasie wigcej niz 40 jaj? Mozesz sprawié, ze Twoje kury
bedg szczesliwe, masz na to 8 tygodni.

Na eckranie pojawia si¢ slajd pokazujacy droge prowadzaca
do osiagnigcia celu (rys. 2). Widzisz 13 poziomdw, kazdy wycenio-
ny na konkretng liczbe¢ kurkoinéw (punktéw w grze), ktére otrzy-
mywac bedziesz za wykonywanie zadan.

Rys. 2. Plansza wyceny, czyli lista rang z liczba punktéw (kurkoinéw) w przeliczeniu na oceny
z przedmiotu (gamifikacja przedmiotu Taksonomia roslin ,,Szczesliwe kury”, oryginalna grafika
z mojego kursu).


https://www.pexels.com/pl-pl/zdjecie/stado-kur-na-zielonym-polu-2255459/
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Szybko dostrzegasz, ze im wigcej kurkoinéw uzbierasz, tym szcze-
Sliwsze beda Twoje kury i tym wyzsza oceng z przedmiotu uzyskasz.
A kiedy wykladowczyni, czy raczej Prezeska Stowarzysze-
nia Hodowcéw Kur oznajmia, ze 130 kurkoinéw wystarczy, by by¢
zwolnionym z egzaminu, bo efekty uczenia si¢ zrealizujesz pracujac
systematycznie, czujesz, ze zrobisz wiele, by zdoby¢ cenne kurkoiny.
Kolejny rzut oka na plansze wyceny i wiesz, ze zwolnienie z egzami-
nu z najwyzszym stopniem otrzymasz juz za 230 kurkoinéw. Ale
nie jest to ostatni poziom w grze. Chcesz, by Twoje kury byly

szczgdliwe. I to staje si¢ Twoim celem na najblizsze 8 tygodni.

- Aby zdobyé kurkoiny trzeba wykonywad zadania, w kazdym
tygodniu macie mozliwos¢ wykonania dwéch lub trzech, kazde jest
wycenione adekwatnie do nakladu pracy i poziomu trudnosci. Zadne
z nich nie jest obowigzkowe, macie wybdr czy i ktdre wyzwania podej-
mujecie. Kazde zadanie oceniane jest jakosciowo, liczby przy poszcze-
g6lnych zadaniach na planszy oznaczajg, ile punktéw za dane zadanie

mozecie otrzymac maksymalnie.

Widzisz, ze kazde zadanie ma zdefiniowane okno czasu, czyli okres,
w jakim mozna je wykona¢ (rys. 3). Dowiadujesz si¢ réwniez, ze
dopéki okno czasu jest otwarte, mozesz wielokrotnie oddawaé
kazde zadanie poprawiajac je w oparciu o informacj¢ zwrotna, jaka
otrzymasz wraz z liczba kurkoinéw od Mistrzyni Gry. Pod kazda
z tych przewrotnych nazw kryja si¢ zadania, dzigki ktérym zdobe-
dziesz wiedz¢, umiejetnosci i kompetencje spoleczne przewidziane

w sylabusie dla tego przedmiotu.

Z rozbawieniem shuchasz, ze ,Kura mentalna” to mapa
mysli na temat zalozen, celéw, narzedzi i metod charakterystycz-

nych dla dyscypliny wiedzy, ktérej dotyczy przedmiot.
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Rys. 3. Plansza gry prezentujaca rodzaje zadan wraz z wartoscia punktowa w podziale na moduly
tematyczne i okre§lone przedzialy czasowe (gamifikacja przedmiotu Taksonomia roslin ,,Szczesliwe
kury”, oryginalna grafika z mojego kursu).

»,Odmiany kur” to zestaw 40 fiszek z podstawowymi pojecia-
mi do wykonania. ,,Poradnik hodowcy” to przewodnik po Kodek-
sie Nomenklatury, ktérego przepisy musisz poznal i zrozumieé.
oKura z lasiczka” to infografika do zaprojektowania, a ,Angry
hens” to zespolowa gra miejska, w ktérej trzeba wykazad si¢ zasto-
sowaniem wiedzy teoretycznej w rozwiazaniu realnych probleméw,

z ktdrymi mierza si¢ badacze.

Trzy ostatnie wyzwania na dole planszy realizowane sa podczas
¢wiczern  laboratoryjnych, ,Kura Warhol” to zespolowe
projektowanie wizualizacji procesu odkrywania 1 opisywa-
nia nowego dla $wiata gatunku w oparciu o wczesniej poznane
przepisy, ,(0)Bledna kura® to zadanie polegajace na odnalezie-
niu blednej interpretacji tych przepiséw, ,Na dwoje kura wrézyta”
polega na utworzeniu dychotomicznego klucza do oznacza-

nia gatunkdéw. Czytasz kolejne nazwy i Twoja wyobraznia rozpala si¢
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coraz mocniej. Twoje emocje rosna, czujesz motywacj¢ do podje-
cia wszystkich tych ekscytujacych misji, za ktérych wykonanie
otrzymasz upragnione kurkoiny, by budowaé szczgécie swoich
maltych kurek. Po chwili wykladowczyni zwraca Twoja uwage

na trzy warunki dodatkowe widniejace w przypisach do planszy:

- W poniedziatkowe wieczory mozecie podejs¢ do trzech
quizéw wiedzy. Na planszy s3 zakodowane pod nazwa ,Ogniem
i kurg’. Za kazdy z nich mozna otrzymaé maksymalnie 5
kurkoinéw, facznie 15 w calej grze. Kazdy quiz to dziesi¢¢ pytani
problemowych z tresci wyktadéw, kedre odbyly sie do daty quizu.
Mozecie korzysta¢ z whasnych notatek podczas rozwigzywania tych
zadan, ale podpowiem, ze nie bedzie czasu na szukanie gotowych
odpowiedzi. Warto do tych quizéw si¢ przygotowaé, zrobi¢ sobie
notatki wezesniej, przeorganizowaé je, pouktadaé wiedzg, powiazaé
watki ze soba, sprobowac zrozumie¢ problematyke, ktdrej dotycza.
Na wykonanie quizu bedzie tylko 15 minut, a kazda osoba bedzie
miala inny zestaw pytan. Dlatego zachgcam Was do udziatu w wykla-
dach, do robienia wlasnych notatek i powtarzania przed kazdym
quizem. Dlaczego warto przygotowac si¢ do quizu? Bo jesli tacznie
zquizéw otrzymacie 12 kurkoinéw, w bonusie dostaniecie 10 dodat-
kowych! To oznacza, ze w najlepszym przypadku mozna otrzymaé
az 25 kurkoinéw tylko za quizy wiedzy.
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Najbardziej intryguja Ci¢ dwa zadania nazwane ,Histo-
ria z kury wzigta’, bo kazde z nich jest wysoko wycenione,
bo az na 50 kurkoinéw i bardzo chcesz do nich podej$é. Okazuje
sig, ze s3 to eseje naukowe do napisania w oparciu o analizg
tresci artykutéw badawczych. To eseje, w ktorych po zaprezentowa-
niu argumentéw obu stron, trzeba zaja¢ wlasne stanowisko wobec
wskazanego problemu naukowego i przytoczy¢ argumenty
za nim stojace. Jeste$ na trzecim roku studiéw, esej naukowy
to nowa forma dla Ciebie, tak samo, jak analiza anglojezyczne-
go tekstu na temat toczacych si¢ sporéw badaczy. Wydaje si¢ to by¢
nie lada wyzwaniem, ale bardzo chcesz si¢ z nim zmierzy¢. Czujesz,
ze to Ci¢ rozwinie i pozwoli na szybsze osiggnigcie celu w grze.
Zauwazasz warunek, ze jesli z obu esejéw uzyskasz minimum
80%, to otrzymasz dodatkowe 30 kurkoinéw, co wydaje Ci sig
facznie ogromna liczba. Bardzo cheesz jak najlepiej napisaé te eseje.
Postanawiasz, ze oddasz kazdy z nich jak najszybciej, by mie¢ czas
na poprawienie bledéw zgodnie z komentarzami wykladowczyni,
by ostatecznie zdoby¢ jak najwigcej punktéw. Moze zdazysz popra-
wi¢ swéj esej nawet dwukrotnie, jesli nie péjdzie Ci najlepiej
za pierwszym, a by¢ moze takze i za drugim razem. Masz niemal
miesigczne okno czasu! Zdajesz sobie sprawe, ze otrzymanie
duzej liczby kurkoinéw za te dwa zadania jest naprawde mozliwe
i obiecujesz sobie, ze zaplanujesz specjalny czas na prace nad esejem.
Chcesz si¢ do tego zadania przygotowa¢ jak najlepiej.

- Pewnie zastanawiacie sig, co tu si¢ wlasciwie dzieje... Czes¢ z Was
Jest juz mentalnie w grze i pragnie zapracowac na szczgscie swoich
kur. Ja bede Was wspieraé w systematycznej, cotygodniowej pracy nad
budowaniem wiedzy i zdobywaniem umiejetnosci przewidzianych
dla tego przedmiotu. Ten system pomoze Wam robié to maqdrze,

bo wiedza zdobyta w ten sposéb, czyli w emocjach, z zaangazowaniem,
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powtarzana w okreslonych odstgpach czasu, stosowana w praktyce,
bedzie trwala, a uczestnictwo w tym kursie da Wam, opricz zdoby-
tej wiedzy i umiejgtnosci, prawdziwg satysfakcje i poczucie sensu.
I mndstwo frajdy. No i szcz¢sliwe kury! Jesli jednak ktos nie czuje
sig. Hodowcg Kur, to tez jest w porzqdku. Nic nie jest obowigzkowe
oprécz udziatu w cwiczeniach laboratoryjnych i podejscia do egzaminu.
Co tydzien spotykamy si¢ na wykladach, ktdre koticzq si¢ egzaminem,
a warunkiem przystapienia do niego jest zaliczenie cwiczen. Obecnos¢
na wyktadach nie jest obowigqzkowa, ale gorgco Was zapraszam

na te spotkania, doloze wszelkich starat, by byt ro wartosciowy czas
dla kazdej i kazdego z Was!

Na ekranie pojawia kolejny slajd z czterema zaskakujacymi elemen-
tami (rys. 4) i slyszysz, ze mozesz dla swoich kur zdoby¢ réwniez
co$ “extra’, jesli bedziesz wykonywal zadania z zaangazowaniem

i wykazesz si¢ kreatywnoscia.

Rys. 4. Kolekcja odznak specjalnych przyznawanych za kreatywno$éé i wysokie zaangazowanie
w wykonywane zadania (gamifikacja przedmiotu Taksonomia rodlin ,,Szczesliwe kury”, orygi-
nalny zrzut ekranu z mojej strony z gra.)

Moze réwniez pojawi¢ si¢ lis w kurniku i musisz mie¢ w sobie
gotowo$¢ na podejscie do dodatkowego wyzwania ograniczone-
go czasowo (24 godziny), ktére pozwoli Ci wyploszy¢ lisa i zadba¢
o bezpieczeristwo Twojego stada. Uczestniczac w ¢wiczeniach
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masz okazje wybiera¢ jajka z kurnika. Za aktywny udzial
w pojedynczych zajeciach mozesz zebra¢ nawet 6 jaj. Na koniec
gry musisz mie¢ ich minimum 37, zeby méc skorzysta¢ z débr
zebranych w grze (efektéw uczenia sig), tj. zaliczy¢ ¢wiczenia lub

otrzymad wezesniejsze zaliczenie egzaminu.

Ta absurdalna fabula pokazuje, ze wykltadowczyni ma wyobraznie,
poczucie humoru, ze wlozyla duzo pracy w przygotowanie intere-
sujacego wyzwania dla Ciebie i Twojej grupy. Czujesz, ze zalezy jej
na tym, by uczestnictwo w zajeciach mialo sens, bys wynidst z nich
jak najwigcej. Nie masz pewnosci, co tak naprawdg si¢ wydarzy, ale
cheesz by¢ tego czgscia. Rozgladasz si¢ ponownie po sali, wszyscy
chyba czuja podobnie. Co jaki$ czas rozlega si¢ $miech, padajg

pytania. Grupa jest zaintrygowana i chce zrozumie¢ zasady tej gry.

- Juz dzi§ zach¢cam do podjecia pierwszych wyzwan, bo za trzy
tygodnie, doktadnie 28-ego pazdziernika o péinocy kazda osoba,
ktérauciuta 75 kurkoinéw, otrzyma bonusowe 10. Whasnie otworzy-
ly si¢ okna czasu dla dwoéch pierwszych zadan i mozna przystapi¢
do ich realizacji zaraz po dzisiejszym wykladzie! Jedno z nich
obejmuje tresci z dzisiejszego wykladu, zachecam do aktyw-
nego udzialu. Wszystkie informacje dotyczace gry znajdziecie
na stronie Hodowcéw Kur, jej adres macie w skrzynce mailowej,

mozna tez zeskanowad sobie kod QR, ktéry widzicie na ekranie.
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I tak whasnie zaczyna si¢ Twoja przygoda, od teraz jeste§ Hodowca
Kur i musisz zadba¢ o swoje stado. Brzmi absurdalnie? Owszem. Ale
oczyma wyobrazni widzisz te make kurki i co$ sprawia, ze pragniesz,
by byly szczgsliwe. I czujesz, ze jeste$ w stanie zrobi¢ dla nich wiele.

Jestes w grze!
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1. Zacznijmy od “dlaczego?”

Bardzo dzigkuje, ze miatam mozliwos¢ tak pracowac.
Nigdy si¢ tyle nie naucgytam, tak trwale. Z zalem przysigde
do nauki przed innymi egzaminami - zakuj zdaj zapomnij.

Trzeba daé sporo od siebie, zeby zostaé zwolnionym
z Walki z potworem, ale wysilek jest warty nagrody, gdyz
dzigki systematycznemu robieniu zadan nie odklada si¢
nauki jak zwykle na ostatniq chwil.

W 1999 roku rozpoczetam studia doktoranckie i tym samym
zaczelam prowadzenie zajeé ze studentkami i studentami. Podje-
fam tez pracg w szkole podstawowej jako nauczycielka biologii,
przyrody i jezyka angielskiego (od zeréwki az po klasg 6sma).
Bardzo szybko odkrylam, jak powszechne jest pracowanie
na strachu os6b uczacych sig i jak wielu z nas powielata schematy
znane z czaséw, gdy sami zasiadaliSmy w szkolnych tawkach.
Co wigcej, te schematy funkcjonuja w obecnym systemie edukacyj-
nym od czasu jego wprowadzenia, czyli okresu rewolucji przemy-
stowej w XVIII i XIX w. A przeciez w ciagu ostatnich 200 lat
$wiat zmienit si¢ diametralnie w kontekscie myslenia o procesach
uczenia si¢ (rys. 5), o czym wigcej méwie w wystapieniu podczas
TEDx Politechnika Gdariska 2023 ,Czy systemy edukacyjne

nadazajg za zmiang w $wiecie?”!

1 Link: hteps://www.youtube.com/watch?v=wAZmE8qr_58
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Rys. 5. Linia czasu pokazujaca wydarzenia, ktére wplywaja na procesy edukacyjne (w Polsce i na
$wiecie).

1.1. Co uszlo naszej uwadze?

Przefom XX i XXI wieku to czas upowszechnienia si¢ Internetu.
Przez kolejnych dziesi¢¢ lat dostep do niego staje si¢ niemal natych-
miastowy, a tym samym zyskujemy praktycznie nieograniczony
dostep do informagji. Jednak jako nauczyciele nie zauwazylismy, ze
nasza rola, polegajaca dotad w duzej mierze na dostarczaniu infor-
macji, zdezaktualizowala si¢. Nowe czasy wymagaja nowych nauczy-
cieli, ktérzy pomagaja wiedz¢ budowad i nia zarzadza¢. Oséb, kedre
ucza, jak filtrowaé zrédla informacji pod katem ich wiarygodnosci.
A przede wszystkim oséb, ktére ucza, jak stawiaé pytania, a nie
dostarczaja odpowiedzi, jak etycznie i odpowiedzialnie korzystac
z najnowszych technologii. Ale my nadal wykltadamy przez 45 lub

90 minut wierzac, ze transmisyjny model nauczania jest skuteczny.

Po uplywie kolejnej dekady nastaje okres pandemii, ktéry sprawia,
ze jako ludzkos$¢ dokonali$my nieprawdopodobnego skoku techno-
logicznego. To, z czym oswajaliby$my si¢ przez dziesig¢ lub wiecej
lat, musielismy oswoi¢ w rok. Niemal w jednej chwili, uczenie si¢
w dowolnym miejscu, we wlasnym tempie, w wybranym przez siebie

czasie i od 0s6b z calego $wiata, staje si¢ mozliwe i proste.

Rok 2000 to réwniez symboliczna data otwarcia si¢ nowego rozdzia-
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tu w badaniach nad mézgiem w kontekscie uczenia si¢. Wykorzy-
stujac funkcjonalny rezonans magnetyczny zyskujemy mozliwosé
»wgladu” do ludzkiego mézgu w czasie rzeczywistym. Defini-
cja procesu uczenia si¢ przestaje by¢ wylacznie domena psycholo-
gii i staje si¢ obiektem badan fizjologéw, biochemikéw, biofizykdw,
informatykéw, matematykéw, statystykéw, filozoféw i wielu innych
specjalistébw z obszaru neuronauk. Opisanie komoérkowych
i molekularnych mechanizméw uczenia si¢ na poziomie funkcjo-
nowania synaps bylo przelomowym odkryciem. Nauczylismy
sic  monitorowa¢  wlasciwosci  przestrzeni  synaptycznych
i obserwowa¢ zachowanie zwierzat dos§wiadczalnych w procesie
uczenia si¢. Dostownie kazdego dnia pojawiaja si¢ nowe doniesie-
nia z obszaru neuronauk, a mimo to polska szkola (w rozumie-
niu systemowych rozwiazan, jak etycznie i odpowiedzialnie korzy-
sta¢ z najnowszych technologii) nie uwzglednia wynikéw badani
neuronaukowych, nadal oferujac system zaprojektowany na potrze-
by gospodarki XIX wieku. A wyniki tych badai dostarczajg infor-
macji o tym, jak tworzg si¢ §lady pamieciowe, jak dziala mézgowy
uktad nagrody, jak powstajg nawyki, jaka role pelnia: sen, przerwy,
aktywno$¢ fizyczna, dieta, medytacja, prawidlowe oddychanie
czy praktykowanie wdziecznosci w procesie uczenia si¢. Wskazu-
ja tez ponad wszelka watpliwos$¢, jak nieefektywne sg wyklady
w tradycyjnej formie 90-minutowego monologu, czesto prowa-
dzone w formule ,karaoke”, tzn. z wyktadowca czytajacym na glos

studentom tekst ze swoich slajdéw.

[ wreszcie 30 listopada 2022 roku sztuczna inteligen-
gja trafia ,pod strzechy”. Otrzymujemy mozliwo$¢ wykorzysta-
nia modeli sieci neuronowych opartych o GPT (ang. Generative
Pre-trained Transformers), ktdére potrafia generowad tekst i inne

rodzaje tresci (obrazy, dzwigki, kod, filmy) oraz odpowiadajg



26 Gamifikacja w edukacji

na pytania w sposéb konwersacyjny (ang. human-like conversa-
tion). Dzigki temu zyskujemy niezwyklego asystenta uczenia sig.
Teraz kazda osoba uczaca si¢ moze by¢ wspierana w procesie zdoby-
wania wiedzy, rozumienia, ideacji, analizowania, wnioskowania,
oceniania, liczenia, przetwarzania, projektowania, sprawdzania,
streszczania, uczenia si¢ jezykéw, tumaczenia w czasie rzeczy-
wistym, motywowania, otrzymywania informacji zwrotne;j...
Ta lista moglaby si¢ tak ciagna¢ bez konca, bo mozliwosci wielkich
modeli jezykowych opartych o algorytmy Al wydaja si¢ méwi¢, ze
»Sky is the limit”. Jak generatywna sztuczna inteligencja wplynie
na edukacje, mozna przeczytaé w najnowszym raporcie Swiato-
wego Forum Ekonomicznego® czy ksigzkach Salmana Khana’
i Ethana Mollicka*. A my nadal wykladamy ex cathedra i martwi-
my si¢ o to, jak uniemozliwi¢ mlodym ludziom korzystanie
z Al w procesie edukacyjnym. Tracimy czas na poszukiwanie progra-
moéw, ktére przylapia studenta na uzywaniu nowych technologii.
Do jakiego zycia przygotowujemy w ten sposéb malych i mlodych
ludzi?

XIX-wieczny model szkoly przestal mie¢ racje bytu ¢éwierd
wieku temu. Swiat okredlany dzi§ jako VUCA (ang. volatility,
uncertainty, complexity, ambiguity), jest bardziej zmienny niz
dotychczas, niestabilny, dynamiczny, zfozony, niepewny, niejed-
noznaczny i nieprzewidywalny. Coraz cz¢sciej méwi si¢ o rzeczy-
wisto$ci BANI (ang. brittle, anxious, non-linear, incomprehensible)
charakteryzujacej si¢ brakiem stabilno$ci, niepokojem, nielinio-

woscig oraz poczuciem niezrozumienia. Kluczowa kompetencja

2 World Economic Forum. 2024. Shaping the Future of Learning: The Role of Al in Education
4.0 : hteps://www.weforum.org/publications/shaping-the-future-of-learning-the-role-of-ai-in-edu-
cation-4-0/ (dostep 20 lipca 2024).

3 Khan S. 2024. Brave New Words: How AI Will Revolutionize Education (and Why That’s a
Good Thing). Viking.

4 Mollick E. 2024. Co-Intelligence: living and working with Al Portfolio.
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staje si¢ dzi§ zdolno$¢ do adaptacji, umiejetno$¢ funkcjonowa-

nia w zmianie.

1.2. Bardzo dobra wiadomo$¢é

Od kiedy rozpoczetam prace jako edukatorka, szukatam, szukam
i zapewne zawsze bede szukad narzedzi i metod, ktére uwzgledniajg
fakt zmieniajacego si¢ $wiata, a co za tym idzie, zmieniajacych si¢
potrzeb i mozliwosci 0s6b uczacych si¢. Zdaje sobie sprawe, ze

to niekonczaca si¢ podrdz, a nauczyciel jest zawsze ,,w drodze”.

Pracujacz nauczycielkami i nauczycielami bardzo czgsto powtarzam,
ze nie mozna nikogo niczego nauczy¢, jesli ten, kogo uczymy;,
nie chce SIE nauczyé. Zaimek zwrotny ,si¢” jest kluczowy
w zrozumieniu istoty tworzenia pamigci oraz roli, jaka nauczyciel
pelni w procesie edukacyjnym. My nie uczymy, to ludzie si¢ ucza.
My mozemy jedynie pomaga¢ osobom uczacym si¢ definiujac cele,
stawiajac wyzwania, proponujac narzedzia i metody ulatwiajace
realizacje tych celéw, dostarczajac biezacej informacji zwrotnej,
wspierajac i motywujac (o roli nauczyciela przeczytasz wiecej

w rozdziale 4.1.)


https://www.weforum.org/publications/shaping-the-future-of-learning-the-role-of-ai-in-education-4-0/
https://www.weforum.org/publications/shaping-the-future-of-learning-the-role-of-ai-in-education-4-0/
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I to jest bardzo dobra wiadomo$¢, bo zmienia cigzar odpowiedzial-

nosci w procesie edukacyjnym i otwiera zupetnie nowe mozliwosci.

Wyobraz sobie, ze czytasz $wietng ksiazke, fabula Cie
wciaga bardziej i bardziej. Trudno si¢ oderwal, czytasz z wypie-
kami na twarzy. W polowie lektury juz wiesz, ze nie zasniesz,
dopdki nie skoriczysz. To tylko biale strony z czarnym tekstem,
a Ty odczuwasz mnédstwo emocji. Kto$, kto Ci¢ obserwuje, nie
ma pojecia, co przezywasz. Obrazéw, ktére podsuwa Ci wyobraz-
nia nie wida¢. Ty i ksiazka to bardzo osobista relacja. Te sama
histori¢ kazdy moze odbierad i odczuwacé inaczej, inaczej wyobrazaé
sobie bohateréw i sceneri¢, mie¢ inne emocje. Bycie w histo-
rii weigga. A my mozemy poméc naszym uczniom i studentom
zanurzy¢ si¢ w proces uczenia si¢ jak w najbardziej pasjonujacej
historii, otworzy¢ przed nimi wrota przygody. Studenci, pokonujac
kolejne przeszkody, podejmujac coraz to nowe wyzwania, kreujac
bieg wydarzeni, majac wplyw na to, co si¢ wydarzy za chwile, stang
si¢ czgécig podrézy po wiedze. To, co mozemy zrobié, to pomée

zmieniaé ,musze si¢ uczy¢” na ,chce si¢ uczy¢!”.

Podréz, przygoda, odczuwanie emocji, budowanie relacji, odkry-

wanie tajemnicy, mozliwo$¢ rozwoju to zestaw fundamentéw,

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 29

na ktérych wedlug mnie powinien opiera¢ si¢ proces projektowa-
nia ekosysteméw uczenia si¢. I takg przestrzen staram si¢ budowaé
dla moich studentek i studentéw. Bo w procesie dydaktycznym nie
chodzi o przekazywanie wiedzy, ale o sprawienie, aby osoba uczaca si¢
chciala i mogla si¢ uczy¢. By za kazdym razem, gdy wlozy wysitek,
byla z siebie dumna. By czula, ze si¢ rozwija i buduje poczucie
whasnej warto$ci. By trudnosci postrzegala jako wyzwania, a nie
przeszkody nie do pokonania. I wreszcie, by ten proces zachodzit
w bezpiecznym i przyjaznym $rodowisku, w partnerskiej relacji,
gdzie nikt nie dziala z pozycji wladzy. W $rodowisku, w ktérym
mozna si¢ dzieli¢ z innymi, wzrasta¢ we wlasnym tempie i zgodnie

z wlasnymi zainteresowaniami, by méc wyrazad siebie.
Ponizsza grafika przedstawia szesnascie zasad efektywne-

go uczenia si¢, ktdre zebralam w oparciu o wiedz¢ neuronaukows

i swoje ponad 25-letnie doswiadczenie dydaktyczne (rys. 6).

Rys. 6. Szesnascie zasad efektywnego uczenia sie.
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1.3. Zaproszenie do gamifikacji

Nie znajdziesz w tej ksiazce opisu jednego systemu motywacyjne-
go, ktéry automatycznie zaimplementujesz w swoim przedmiocie.
Gamifikacja to zbiér elementéw (petle sprzezenia zwrotnego)
dziatajacych motywujaco. Twoim zadaniem jest wybra¢ sposréd
nich i zbudowa¢ swéj system, ktdry bedzie odpowiedzig na brak
motywacji Twoich uczniéw i studentéw, na Twoje i ich potrzeby
edukacyjne i ktéry pomoze Ci zrealizowa¢ cel dydaktyczny.

Refleksyjne powiazanie wybranych elementéw obecnych w grach
moze daé pozytywny efekt motywujacy, bo okreslone elementy
gier wywoluja okreslone skutki psychologiczne’.To za kazdym
razem jest system ,uszyty na miar¢’. Dlatego gamifikacja jest
narz¢dziem uniwersalnym i pozwala uwzgledni¢ kazda potrzebe
kazdego ucznia lub studenta w kontekscie procesu uczenia sig

(personalizacja).

Taki system moze zbudowaé¢ nauczyciel dla swoich uczniéw
lub studentéw, rodzic dla swojego dziecka, osoba uczaca sie
dla siebie samej. Kazdy z nas moze uzy¢ dowolnego zbioru elemen-
téw i samodzielnie skonstruowa¢ unikalny zestaw, by osiagnaé

zamierzony efekt dydakeyczny.

To proste i mam nadzieje, ze ta ksigzka pomoze Ci takie systemy
motywacyjne budowad.

5  Sailer M.J., Hense U., Mayr S.K., Mandl H. 2017. How gamification motivates: An expe-
rimental study of the effects of specific game design elements on psychological need satisfaction.
Computers in Human Behavior 69: 371-380.
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Wigcej informacji o tym, jak gamifikowad znajdziesz na
mojej stronie:

Twoje refleksje
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2. Od motywacji do gamifikacji

Najlepszy rodzaj nauki, jaki dotqd poznatam!

Zdecydowanie lepiej wucze si¢ systematycznie niz wedtug
systemu. sesyjnego 3xZ.

2.1. Jak dziala motywacja?
Pytanie otwierajace

® Dlaczego czytasz t¢ ksigzke?
® Czego oczekujesz po jej przeczytaniu?
o Jakie znasz przyklady

wykorzystania gamifikacji w codziennym zyciu?

2.1.1. Dopamina

Po co nam mézg? W jakim celu wyewoluowal u czlowie-
ka do takiego stopnia zaawansowania? Dzi¢ki mdzgowi mozemy
dynamicznie reagowal na zmiany w otoczeniu i wplywaé
na to otoczenie (polecam goraco znakomite wystapienie TED profe-

sora neuronauk, Daniela Wolperta , The real reason for brains™).

6 Wolpert D. 2011. TED global 2011. The real reason for brains. https://www.youtube.com/
watch?v=_DdU4ehCzUM (dostep 7 sierpnia 2023).
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Dzigki pracy mézgu mozemy poruszaé mig$niami i podejmowaé
dziatanie. Co to mawspdlnego z uczeniem si¢ i motywacja? Ruch jest
niezbedny miedzy innymi do komunikowania si¢. Gdy méwimy,
gestykulujemy, piszemy, czytamy, rysujemy, gramy, pracujg nasze
miegénie, czyli ruszamy si¢. W jaki sposéb przez ruch mamy
wplyw na $wiat, opowiada moja ulubiona popularyzatorka wiedzy
o mozgu, Urszula Dabrowska, autorka ,Podcastu o mézgu™.
Dzicki mézgowi odczuwamy emocje, ktére pozwalajg dziataé
i funkcjonowaé w relacjach oraz mamy mozliwo$¢ komunikowa-
nia si¢ ze soba, radzenia sobie z zyciem spolecznym (by$my mogli,
jako gatunek ze sobg konkurowa¢, wspétpracowaé, faczy¢ w pary

. AT
i rozmnazaé)®.

Rys. 7. Funkcje mézgu, na podstawie Daniela Wolperta i Urszuli Dabrowskiej

Zadaniem mozgu jest zapewni¢ nam przetrwanie dzigki mozliwo-
$ci ruchu. Oznacza to, ze wszystkie czynnosci, ktére stuza przetrwa-
niu, sg kodowane w mézgu jako nagradzajace, a to kodowanie

zachodzi poprzez produkowanie dopaminy. Dopamina to jeden

7 Dabrowska U. 2020. Podcast o0 mézgu, Po co Ci mdzg? Myslenie to naprawdg nie wszystko.
hetps://www.youtube.com/watch?v=kcEW8cbQeY0 (dostep 8 sierpnia 2023).

8  Dunbar R. 2021. Friends: Understanding the Power of our Most Important Relationships.
Little, Brown and Company.



https://www.youtube.com/watch?v=7s0CpRfyYp8
https://www.youtube.com/watch?v=7s0CpRfyYp8
https://www.youtube.com/watch?v=kcEW8cbQeY0
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z ponad stu réznych zwiazkéw chemicznych (neuroprzekazni-
kéw) nalezacych do wewngtrznego systemu komunikacji mézgu.
Czasteczki neuroprzekaznikéw uwalniane sa w mikroszczelinach
na styku polaczen migdzy dwiema komérkami nerwowymi (neuro-
nami), co pozwala neuronom komunikowac si¢ ze soba, wzbudzaé
sie, czyli ,zapisywal” i ,odtwarzad” wspomnienia, reakcje emocjo-
nalne (tworzy¢ $lady pamigciowe i je przywolywaé). Dopami-
na jest niezbedna do ruszania sig, jej niedobér charakteryzuje np.
osoby z chorobg Parkinsona lub ADHD. Odpowiada miedzy
innymi za uczenie si¢, pamig¢é, odczuwanie przyjemnosci, koncen-
tracje uwagi, zdolnosci motoryczne, kontrolg impulsywnych zacho-
wan, jest wydzielana takze w sytuacjach zagrozenia i pomaga oceni¢
sytuacj¢’. Ale najbardziej znana jest z roli, jaka odgrywa w mézgo-
wym ukfadzie motywacyjnym, zwanym takze ukladem nagrody.
To specjalny szlak neuronalny w mézgu, ktérego aktywacja sprawia,
ze pragniemy doswiadczaé uczucia przyjemnosci, gdy zrobimy co$
warto$ciowego z punktu widzenia przetrwania (np. jemy, uprawia-

my seks, opiekujemy si¢ potomstwem).

Im wazniejsza czynno$¢, tym wigksza ilo§¢ dopaminy jest uwalnia-
na. Motywuje do poszukiwania przyjemnosci, wzbudza pragnienia,
skupienie, gotowos¢ do dziatania, by zdoby¢ nagrod¢. Zacytuje
tu ponownie Urszule Dabrowska: ,, 70 specjalny mechanizm ewolucyi,
zeby chciato sig cheied. Dopamina to czgsteczka chcenia, dgzenia,

9  Salamone ].D,, Correa M. 2012. The mysterious motivational functions of mesolimbic
dopamine. Neuron 76: 470-85.
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oczekiwania, wydziela sig, aby nas sklonic do osiggania celu, podgza-
nia za pragnieniem (...), bo przeciez chodzi o to, by gonic krélicz-
ka”'°. W ciagu ostatnich dwéch dekad opublikowano wiele prac
mowiacych o tym, jak dopamina wspiera proces uczenia sie'"'>1>14,
Poziom skupienia wzrasta, jesli prawdopodobienistwo osiagnie-
cia celu nie jest stuprocentowe, kiedy potencjalna nagroda jest
niepewna. W przelomowym eksperymencie z 1997 roku Wolfram
Schultz i jego wspélpracownicy” odkryli, ze neurony reaguja
wybuchem aktywnosci, gdy dostarczana jest nieoczekiwa-

na nagroda.

Nagradzanie pozadanych zachowan ma znaczenie czysto ewolucyj-
ne. Mézg korzysta z ukladu nagrody, by nas zmotywowa¢, kiedy
jest ,przekonany”, ze wykonanie okreslonego dziatania jest dla nas
istotne i decyduje o naszym ,by¢ albo nie by¢”. Otrzymujemy
woéwczas nagrode w postaci wyrzutu dopaminy, a mézg zapamie-
tuje ten moment i pozytywnie koduje dane dziatanie z nagroda'®.
W ten sposéb wzbudza si¢ motywacja do powtarzania czynnosci,
ktére sa dla nas nagradzajace. Tak, w duzym uproszczeniu, powstaja

nawyki.

10 Dabrowska U. 2020. Podwojne zycie dopaminy. Podcast o mézgu, odcinek 005. hteps://www.
urszuladabrowska.pl/005-podwojne-zycie-dopaminy/ (dostgp 8 sierpnia 2023).

11 Glimcher PW. 2011. Understanding dopamine and reinforcement learning: the dopamine
reward prediction error hypothesis. Proc. Natl. Acad. Sci. U. S. A, 108 (supplement 3): 15647-
15654.

12 NivY., Schoenbaum G. 2008. Dialogues on prediction errors. Trends Cogn. Sci. 12: 265-
272.

13 Steinberg E.E., Keiflin R., Boivin J.R., Witten I.B., Deisseroth K., Janak PH. 2013. A causal
link between prediction errors, dopamine neurons and learning. Nat. Neurosci., 16: 966-973.

14  Eshel N., Bukwich M., Rao V., Hemmelder V., Tian J., Uchida N. 2015. Arithmetic and
local circuitry underlying dopamine prediction errors. Nature 525: 243-246.

15 Schultz W, Dayan P, Montague P.R. 1997. A neural substrate of prediction and reward.
Science, 275: 1593-1599.

16 Leer K. 2022. ADHD. Mézg fowcy i inne supermoce. Wydawnictwo Znak. Litera nova.
Krakéw.
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2.1.2. Stan “flow”

Pojecie przeplywu (ang. flow) jest rezultatem 25-letnich badan
wegierskiego psychologa Mihdly'ego Csikszentmihdlyi (czyt.
Ciksentmihali), ktéry terminem tym opisuje stan umystu, kiedy
dana osoba podczas wykonywania okreslonej czynnosci w sposéb
harmonijny, kieruje wlasna $wiadomoscia, a poziom zaabsorbo-
wania danym zadaniem jest na tyle wysoki, iz wszystko dzieje si¢

,niejako automatycznie™"”.

Stan flow jest dobrze znanym zjawiskiem w badaniach nad wydaj-

noscig czlowieka'®!"”

, to stan pelnego zaangazowania w zadanie
i niskiego poziomu autorefleksji. Ten stan jest czesto kojarzony
ze sportowcami, artystami lub naukowcami, ktdrzy sg catkowicie
pochlonieci zadaniami, osiagajac w ten sposéb najwyzsza wydaj-
no$¢. Stan flow jest réwniez charakterystyczny dla graczy spedzaja-
cych godziny przed komputerem bez uczucia znudzenia, zmecze-
nia czy glodu. Do$wiadczaniu tego ,,zanurzenia” towarzyszy poczucie

spelnienia, sensu i pozytywny nastrdj, co ma wplyw na dobrostan®.

Flow byl szeroko badany w ostatnich dziesi¢cioleciach?*%, ale

stosunkowo niewiele badari skupialo si¢ na jego podstawach

17  Csikszentmihali M., Abuhamdeh S., Nakamura J. 2005. Flow. In: Elliot A. J. & Dweck C. S.
(eds.). Handbook of competence and motivation (pp. 598-608). Guilford Publications.

18  Csikszentmihalyi M. 1990. Flow: The psychology of optimal experience. New York: Harper
Perennial.

19 Csikszentmihalyi M. 2014. Toward a Psychology of Optimal Experience. Flow and the
Foundations of Positive Psychology. Springer, Dordrecht. https://doi.org/10.1007/978-94-017-
9088-8 14.

20  Csikszentmihalyi M., Nakamura J. 2010. Effortless attention in everyday life: A sys-

tematic phenomenology. In: B. Bruya (ed.), Effortless attention: A new perspective in the
cognitive science of attention and action. Boston Review. https://doi.org/10.7551/mit-

press/9780262013840.003.0009
21  Bruya B. 2010. Effortless Attention: A New Perspective in the Cognitive Science of Atten-
tion and Action. Cambridge, MA: MIT Press.

22 Harmat L., Andersen E @., Ullén E, Wright J., Sadlo, G. 2016. Flow Experience: Empirical
Research and Applications. Cham: Springer.

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 37

neurokognitywnych. W 2004 roku Arne Dietrich® zasugerowal,
ze podczas stanu flow platy czolowe moga by¢ mniej aktywne,
co wskazuje, ze znaczna czg$¢ regulacji behawioralnej ma charakeer
automatyczny. Dziesie¢ lat pédzniej*** w badaniach wykorzy-
stano funkcjonalny rezonans magnetyczny (fMRI), ktérych
wyniki wykazaly, ze obszary czolowe zwigzane z mysleniem
autorefleksyjnym sa mniej akcywne. Inni badacze®® wykorzystujac
badania EEG §ledzili aktywnos$¢ mézgu profesjonalnego akrobaty;
Okresy przeplywu charakteryzowaly si¢ obnizong aktywnoscig
plata czolowego w poréwnaniu z bardziej stresujacymi okresa-
mi zadaniowymi. Badania nad stanem flow prowadzili réwniez
David J. Harris wraz z zespolem”. Dimitri Van der Linden
i wspotpracownicy w 2021 roku?® zaproponowali neuronaukowy
model tego, w jaki sposéb przeptyw odnosi si¢ do funkcjonalnych

sieci mézgowych.

Johannes Keller® ustalit, ze aby do§wiadczy¢ stanu flow, kluczowym
wymiarem jest dopasowanie umiej¢tno$ci danej osoby do wyzwan
— zbyt fatwe zadanie prowadzi do znudzenia i porzucenia go, zbyt

23 Dietrich, A. 2004. Neurocognitive mechanisms underlying the experience of flow. Conscio-
us. Cogn. 13: 746-761. doi: 10.1016/j.concog.2004.07.002.

24 Ulrich M., Keller J., Gron G. 2016. Neural signatures of experimentally induced flow
experiences identified in a typical fMRI block design with BOLD imaging. Soc. Cogn. Affect.
Neurosci. 11: 496-507. doi: 10.1093/scan/nsv133.

25 Ulrich M., Keller J., Hoenig K., Waller C., Grén G. 2014. Neural correlates of experimental-
ly induced flow experiences. Neuroimage 86: 194-202. doi: 10.1016/j.neuroimage.2013.08.019.

26 Leroy A., Cheron G. 2020. EEG dynamics and neural generators of psychological flow

during one tightrope performance. Sci. Rep. 10 (1): 12449. 10:12449. doi: 10.1038/541598-020-
69448-3.

27  Harris D. J., Vine S. J., and Wilson M. R. 2017. Neurocognitive mechanisms of the flow sta-
te. In: Wilson M. R., Walsh V., Parkin B. (eds.), Progress in Brain Research: Sport and the Brain:
The Science of Preparing, Enduring and Winning B(234): 221-243. Amsterdam: Elsevier.

28  Van der Linden D., Tops M., Bakker A. B. 2021. Go with the flow: a neuroscientific view on
being fully engaged. Eur. J. Neurosci. 53, 947-963. doi: 10.1111/ejn.15014.

29  Keller J. 2016. The flow experience revisited: the influence of skills-demands-compatibility
on experiential and physiological indicators. In Harmat L., Andersen @.E, Ullén E, Wright J.,
Sadlo G. (eds.) Flow Experience: Empirical Research and Applications. Cham: Springer.
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trudne czgsto prowadzi do frustracji, stresu lub braku zainteresowa-
nia, a zgodnie z wynikami badan®, te sa stanami w duzej mierze nie

do pogodzenia ze stanem flow.

Rys. 8. Stan wysokiej motywacji do dziatania i glgbokiego zanurzenia w gre (flow) pojawia si¢, gdy
poziom trudnosci wyzwan oscyluje na granicy migdzy zbyt niskim a zbyt wysokim.

2.1.3. Co nas napedza?

Jedna z najwazniejszych teorii psychologicznych wyjasniaja-
cych motywacje czowieka, takze w kontekscie gamifikacji, jest
teoria samostanowienia Ryana i Deciego z 2000 roku®' (ang. Self
Determination Theory, SDT), ktéra méwi, ze doswiadczanie autono-

mii, kompetencji i bliskich relacji (ang. relatedness) sprzyja wysokiej

30 Bakker A. B., Oerlemans W. 2011. Subjective well-being in organizations. In Cameron K. S.
& Spreitzer G. M. (eds.), The Oxford Handbook of Positive Organizational Scholarship. Oxford:
Oxford University Press).

31 Ryan R. M., & Deci E. L. 2000. Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being. American Psychologist 55 (1): 68-78. https://doi.
org/10.1037/0003-066X.55.1.68.
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motywacji i zaangazowaniu (rys. 9).

Rys. 9. Teoria automotywacji (za: Ryan & Deci 2000, zmienione).

Poczucie autonomii wywiera potezny wplyw na wydajnos¢ i nasta-
wienie, oznacza to, ze dziatamy majac wybdr. Kluczowe elementy
teorii to trzy podstawowe potrzeby psychologiczne, ktére musza
by¢ zaspokojone, aby jednostka mogla w pelni rozwija¢ swoje

mozliwosci i czerpaé satysfakeje z dziatania. Sq to:

1 Autonomia — potrzeba podejmowania dzialan zgodnych
z wlasnymi warto$ciami, oraz poczucie, ze mamy wplyw na
wlasne decyzje i dzialania.

2 Kompetencje — potrzeba osiggania mistrzostwa w tym,
co robimy, oraz poczucie, ze jeste$Smy skuteczni w naszych
dzialaniach.

3 Relacje — potrzeba nawiagzywania wigzi spolecznych
i odczuwania przynaleznosci do grupy, bycia wspieranym

i wspierania innych.

W kontekscie projektowania procesu dydaktycznego pomaga zrozu-
mie¢, dlaczego uczniowie i studenci angazuja si¢ w uczenie sig,
kiedy ich potrzeby s3 zaspokojone. Gamifikacja jest jedng z metod,

ktéra silnie wspiera autonomie¢, budowanie poczucia kompeten-


https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68
https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68
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¢ji oraz relacji z innymi u oséb zaangazowanych w proces, poniewaz
pozwala na personalizacj¢ zadari, tworzenie interakcji spotecznych,
buduje poczucie przynaleznosci, stawia przed graczami wyzwania,

dostarcza szybkiej informacji zwrotnej.

2.2. Dlaczego gramy w gry?
Pytania otwierajace

® Dlaczego ludzie graja w gry?

® DPrzypomnij sobie kilka gier planszowych: jakie
elementy si¢ na nie skladaly, jakie mechanizmy
sprawialy, ze gra byla wciagajaca? Jakie elementy gier
potrafisz wymienié?

o Jaki typ rozgrywki najbardziej Ci¢ angazuje?

2.2.1. Emogje

Granie w gry wciaga, poniewaz jest silnie skorelowane z wydzie-
laniem dopaminy, ktérej poziom podnosi si¢, gdy dostrzegamy
mozliwo$¢ zdobycia nagrody (odczuwania przyjemnosci). Kiedy
grasz, dopamina uwalniana jest za kazdym razem, gdy czujesz, ze
mozesz osiagnaé wyzszy poziom, pokonaé przeszkode, rozwiazaé
zagadke, odkry¢ to, co nieznane, otrzymaé wyjatkowa odznake
pokazujaca Twdj status. Gry sprawiaja, ze poziom dopaminy
ro$nie, poniewaz nasz mézg uwalnia ja w odpowiedzi na wyzwanie
i chet¢ osiagniecia celu. Kiedy wykonujemy zadanie i osiagamy
kolejny kamied milowy w gamifikacyjnym do$wiadczeniu, nasze
moézgi uwalniajg dopaming, co daje poczucie satysfakeji i motywuje

do dalszego dziatania.
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W 2021 roku dziewigtka europejskich badaczy’* zbadala neuro-
funkcjonalne korelacje uczenia si¢ opartego na grach za pomoca
fMRI i poréwnala aktywacje mézgu w zadaniu opartym na grze i nie
opartym na grze. Wyniki pokazaly, ze zadanie oparte na grze dopro-
wadzito do zwickszonej aktywacji w obszarach mézgu zwiazanych
z przetwarzaniem emocji i nagréd, co dowodzi znaczenia emocji
i nagrody w procesie uczenia si¢ opartego na grach na poziomie
neurofunkcjonalnym. Jak sugerujg inne wyniki badan®, zwiazek
migdzy nagroda a emocjami wydaje si¢ by¢ bardzo bliski. Projek-
towanie doswiadczed uzytkownika, a wiec sposobéw wzbudza-
nia jego emocji, jest kluczowym elementem w procesie budowa-

nia systemu growego®**.

Jednak mechanizmy growe moga wyzwoli¢ nie tylko pozytywne,
ale takze negatywne emocje®. Co wazne, negatywne emocje,
takie jak frustracja, ktére moga wystapi¢, gdy osoby uczace si¢
popelniaja bledy”, zostaly réwniez powiazane z pozytywny-

mi efektami uczenia si¢®®. Aby faktycznie do$wiadczy¢ frustracji,

32 Greipl S., Klein E., Lindstedt, A. Kiili K., Moellere K., Karnathg H.-O., Bahnmueller J.,
Bloechle J., Ninaus M. 2021. When the brain comes into play: Neurofunctional correlates of
emotions and reward in game-based learning. Computers in Human Behavior 125 (2021). https:/
doi.org/10.1016/j.chb.2021.106946

33 Rolls E. T. 2005. Emotion explained. Oxford University Press.

34  Baharom, S. N, Tan, W. H., & Idris, M. Z. 2014. Emotional design for games: The roles of
emotion and perception in game design process. Proceedings of the Serious Games Conference,
19-25(2014). hetps://doi.org/10.3850/978-981-09-0463-0_015.

35  Karpouzis K., & Yannakakis G. N. (eds.). 2016. Emotion in games (Vol. 4). Springer Inter-
national Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-41316-7.

36 M. Ninaus, S. Greipl, K. Kiili, A. Lindstedt, S. Huber, et al. 2019. Increased emotional
engagement in game-based learning — a machine learning approach on facial emotion detection
data. Computers & Education, 142 (2019) Article 103641, hteps://doi.org/10.1016/j.compe-
du.2019.103641.

37  Kapoor A., Burleson W., Picard R.W.. 2007. Automatic prediction of frustration. Internatio-
nal Journal of Human Computer Studies, 65 (8) (2007), pp. 724-736, https://doi.org/10.1016/j.

ijhcs.2007.02.003.
38  Shute VIJ., D’Mello S., Baker Cho R., K., Bosch N., et al. 2015. Modeling how incoming

knowledge, persistence, affective states, and in-game progress influence student learning from an
educational game. Computers & Education, 86 (2015), pp. 224-235, https://doi.org/10.1016/}.

compedu.2015.08.001.
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uczen musi by¢ gleboko zaangazowany w proces uczenia sig,
co potwierdzaja wyniki badai sugerujacych zwigkszone zaanga-
zowanie emocjonalne (pozytywne i negatywne) w uczenie si¢
oparte na grach®. Co wigcej, w kontekscie gier nawet negatywne
stany afektywne, takie jak frustracja, mogg by¢ czgécia przyjemne-
go i wymagajacego ogdlnego doswiadczenia w grze”.

Z neurokognitywnego punktu widzenia emocje i funkcje poznaw-
cze byly historycznie definiowane jako odrebne systemy®. Dzi$
rozumiemy je jako wynik dynamicznych interakeji*!, a naukowcy
znajduja coraz wigcej dowoddw na to, ze emocje znaczaco wplywa-
ja na ludzkie funkcje poznawcze, w tym percepcjeg, uwagg, uczenie
sie, pamig¢, rozumowanie i rozwigzywanie probleméw %44, Cele
emocjonalne s3 wykrywane szybciej wéréd czynnikéw rozprasza-
jacych uwage niz cele neutralne”, a podniecenie emocjonalne
zostalo zaobserwowane podczas konsolidacji wspomnieri (pamigé

dlugoterminowa)*#. Oznacza to, Ze poprzez emocjonalne

39  Gee].P 2007. Good video games+ good learning: Collected essays on video games, learning,
and literacy. Peter Lang.

40  LiuY., Fu, Q., FuX. 2009. The interaction between cognition and emotion. Chinese Science
Bulletin, 54(22): 4102-4116. hteps://doi.org/10.1007/s11434-009-0632-2.

41 Pessoa, L. 2008. On the relationship between emotion and cognition. Nature Reviews Neu-
roscience, 9(2): 148-158. https://doi.org/10.1038/nrn2317.

42 Barbas, H. 2000. Connections underlying the synthesis of cognition, memory, and emotion
in primate prefrontal cortices. Brain Research Bulletin, 52(5): 319-330. https://doi.org/10.1016/
S0361-9230(99)00245-2.

43 Brosch T., Scherer K., Grandjean D., Sander D. 2013. The impact of emotion on percep-
tion, attention, memory, and decision-making. Swiss Medical Weekly, 143 (1920). hteps://doi.
org/10.4414/smw.2013.13786.

44 Tyng C. M., Amin H. U., Saad M. N. M., & Malik A. S. 2017. The influences of emotion
on learning and memory. Frontiers in Psychology, 8, Article 1454. https:// doi.org/10.3389/
fpsyg.2017.01454.

45  Ohman A., Lundgvist D., Esteves E 2001. The face in the crowd revisited: A threat advanta-
ge with schematic stimuli. Journal of Personality and Social Psychology, 80(3): 381-396. https://
doi.org/10.1037/0022-3514.80.3.381.

46  Hamann S. 2001. Cognitive and neural mechanisms of emotional memory. Trends in Co-
gnitive Sciences, 5(9): 394-400. https://doi.org/10.1016/s1364-6613(00)01707-1.

47 Phelps E. A. 2004. Human emotion and memory: Interactions of the amygdala and hippo-
campal complex. Current Opinion in Neurobiology, 14(2), 198-202. https://doi. org/10.1016/j.
conb.2004.03.015.
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zaangazowanie gracza, mozna wplynaé na procesy poznawcze
w celu ulatwienia procesu uczenia si¢***. Dobrze zaprojektowa-
na gamifikacja powinna zatem uwzgledniaé sposoby wzbudza-
nia emodji i zasoby poznawcze, gdyz te dwa elementy sa w ciaglej

interakcji ze soba®.

2.2.2. Koszty i zyski

Z biologicznego punktu widzenia, wszystkie nasze dziala-
nia sprowadzi¢ mozna do poszukiwania korzysci (nagréd) i unika-
nia strat (kar). Kazde dzialanie jest energochlonne, dlatego mézg
nieustannie ,dokonuje” bilansu zyskéw i strat, i z uwaznoscia
~decyduje”, ktére warto podjaé, a ktérych podjecie niesie zbyt
wysokie ryzyko utraty energii. Gracz, zanim zdecyduje si¢ dotaczy¢
do gry, szuka potencjalnej nagrody (lub sposobu unikniecia kary),
ocenia jej warto$¢ oraz sposéb i trudno$é jej pozyskania. Nastep-
nie mézgowy uklad motywacyjny generuje odpowiedni naped
do dziatania, a mi¢$nie umozliwiajg podjecie aktywnosci prowadza-
cej do osiagniecia korzysci (lub unikniecia kary). Kazda czynnosé
przynoszaca zysk kodowana jest jako nagradzajaca, to daje poczucie

satysfakeji i motywuje do dalszego dzialania.

48  Greipl S., Ninaus M., Moeller K. 2020. Potential and limits of game-based learning.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 12(4): 363. https://doi.org/10.1504/
[JTEL.2020.10028417.

49  Plass]. L., Homer B. D., Kinzer C. K. 2015. Foundations of game-based learning. Educatio-
nal Psychologist, 50(4): 258-283. https://doi.org/10.1080/ 00461520.2015.1122533.
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2.2.3. Zabawa

Badania zachowania graczy prowadzone w dziedzinie ludologii*
wskazuja, ze wigkszo$¢ uczestnikéw gry przejawia daleko posunie-
ty optymizm, cheé wspélpracy, bardzo wysokie zaangazowanie
i pozytywng inwestycj¢ emocjonalng w trakcie procesu. Angazo-
wanie si¢ w zabawne zajecia jest gleboko zakorzenione w ludzkiej

naturze’!’>53

, a sama zabawa jest niezbednym warunkiem wstep-
nym zdobycia umiej¢tnosci kulturowych, uznanym sposobem
uczenia sie dzieci*® i stuzy podstawowym celom ewolucyjnym®.
To niezbedny etap zapewniajacy prawidlowy rozwdj ssakow.
Wsp6lczesnie rozumiemy zabawe jako z natury celowsg dzialal-
no$¢*, ktdra jest réwniez dobrowolnie wykorzystywana na przykiad

do pokonywania przeszkéd”’.

Granie w gry jest przyjemne, wciaga. Jedna z najpopularniej-
szych gier na $wiecie, Player Unknown’s Battlegrounds (PUBG),
w ciagu miesigca przycigga 284 mln aktywnych graczy, Fortnite
— 237 mln®®, a w chwili, gdy pisz¢ te stowa, w PUBG gra ponad

p6ltora miliona os6b jednoczesnie.

50  Huizinga J. 1949. Homo ludens. Vol. 3. Taylor & Francis.

51 Tamze.

52 Gray, P. 2013. Free to learn: Why unleashing the instinct to play will make our children
happier, more self-reliant, and better students for life. Basic Books.

53 Panksepp J. 2005. Affective neuroscience: The foundations of human and animal emotions.
Oxford Univ. Press.

54  Edwards C. P. 2002. Three approaches from Europe: Waldorf, Montessori, and Reggio Emi-
lia. Early Childhood Research & Practice, 4: 1-13.

55 Ryan R. M., & Deci E. L. 2000. Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being. American Psychologist 55 (1): 68-78. https://doi.
0rg/10.1037/0003-066X.55.1.68

56  Wilkinson, P. 2016. A brief history of serious games. In Entertainment computing and serio-
us games. Cham: Springer. https://doi.org/10.1007/978-3-31946152-6 2.

57  Krouse R. Z., Ransdell L. B., Lucas S. M., Pritcchard M. E. 2011. Motivation, goal orienta-
tion, coaching, and training habits of women ultrarunners. The Journal of Strength & Conditio-
ning Research, 25(10): 2835-2842. https://doi.org/10.1519/ JSC.0b013e318204caa0.

58  https://activeplayer.io/fortnite/ (dostqp: 6 sierpnia 2023).
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Potencjal drzemiacy w graczach jest ogromny - zupelnie
dobrowolnie inwestuja niezliczone godziny w rozwijanie swoich
umiejetnosei, ktdre pomagaja im przechodzi¢ kolejne poziomy
w grze. Wchodza w stan pelnego zanurzenia (imersji) w $rodowi-
sko gry (rys. 9). To psychologiczny stan, w ktérym praca faczy si¢

z zabawa’?%0¢!

. To niemal totalne zaangazowanie, rodzaj ,transu’.
Gracze traca wtedy poczucie czasu, s3 w stanie pracowaé wiecej,
lepiej i dtuzej, a ich motywacja jest ekstremalnie wysoka. Czemu nie
wykorzysta¢ tego potencjatu drzemigcego w naszych uczniach

i studentach?

2.3. Gamifikacja

Pytania otwierajace

e Jakie znasz przyklady zastosowania gamifikacji w codzien-
nym zyciu?

e Na stronie The Fun Theory - YouTube obejrzyj dwa filmy

0 zastosowaniu gamiﬁkacji.

® Czy gamifikacja i grywalizacja to pojecia tozsame?

59  Csikszentmihalyi M. 1990. Flow: The psychology of optimal experience. New York: Harper
Perennial.

60  Csikszentmihali M., Abuhamdeh S., Nakamura J. 2005. Flow. In: Elliot A. J. & Dweck C. S.
(eds.). Handbook of competence and motivation (pp. 598-608). Guilford Publications.

61 Hamari J., Shernoff D.J., Rowe E., Coller B, Asbell-Clarke J., Edwards T. 2016. Challenging
games help students learn: An empirical study on engagement, flow and immersion in game-based
learning. Computers in Human Behavior 54: 170-179.
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2.3.1. Czym jest gamifikacja?

Gamifikacja (gamification, od stowa game), zwana takie grywa-
lizacjg lub rzadko gryfikacja (wigcej o autorach tych okreslen
i historii gamifikacji w rozdziale 2.3.2.), ma moc zmienia-
nia ,musze¢” na ,chce” dzigki zastosowaniu elementéw znanych
z gier i dodaniu frajdy do czynnosci, ktére postrzegane sa
jako nudne, trudne albo meczace. Stuzy budowaniu zaangazowa-

nia i wplywa na zmiang sposobu myslenia.

Budowanie systemu gamifikacyjnego polega na projektowa-
niu do$wiadczen uzytkownikéw, wywolywaniu emocji.

To nalozenie kanwy gry na dany proces przez wykorzy-
stanie mechanizméw funkcjonujacych w grach dziatajacych

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 47

na mézgowy uklad motywacyjny. Pozwala zmienia¢ zachowanie
uzytkownikéw i podnosi¢ ich zaangazowanie w proces, w ktéry
trudno bylo im si¢ dotad zaangazowal. Polega to na wykorzysta-
niu takich elementéw ze $wiata gier, jak punkty, poziomy, odznaki,
rangi, szybka informacja zwrotna czy niespodzianka, w srodowi-
sku innym niz gra (np. podczas prowadzenia samochodu), pozwa-
lajac tym samym uruchomi¢ w uczestnikach procesu motywacje
do dziatania taka samg jak motywacja gracza do grania w gre (np.

by nie przekracza¢ dozwolonej predkosci).
2.3.2. O gamifikacji w najwi¢kszym skrécie

Koncepcja gamifikacji nie jest nowa, od lat duze sieci uzywaly
mechanizméw zaczerpnigtych z gier, by wzmocni¢ zaangazo-
wanie i lojalno$¢ swoich klientéw, ale sam termin zostal ukuty
w latach 2002 — 2003 przez angielskiego programiste i wynalazce
Nicka Pellinga (rys. 10), kt6ry opisal swoja prace jako konsultan-
ta do ,czynienia sprzgtéw komputerowych bardziej zabawnymi”
(consultant for making hardware more fun”)%.

Pierwsze udokumentowane uzycie terminu ,gamification”
mialo miejsce na blogu Breta Terrilla®, ktdry odniést to okreslenie
do ,wzigcia mechaniki gry i zastosowanie jej w innych wiasciwo-
Sciach sieciowych w celu zwigkszenia zaangazowania” (, taking game
mechanics and applying to other web properties to increase engage-
ment”). Jednak to Rajat Paharia® w 2010 roku wprowadzif termin

62 Burke B. 2014. Gamify: How gamification motivates people to do extraordinary things.
Bibliomotion Inc.

63 Terrill 2008: http://www.bretterrill.com/2008/06/my-coverage-of-lobby-of-social-gaming.
heml (dostgp: 18 stycznia 2016, 23 sierpnia 2023 niedostgpna online, dostgpna jako pdf w archi-
wum autorki).

64 Paharja R. 2010: hteps://www.quora.com/Who-coined-the-term-gamification (dostep: 18
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“,gamification” do powszechnego uzycia. Wedlug Deterdinga®
gamifikacja moze by¢ uzywana zamiennie z terminami takimi jak
behavioral games, funware, applied gaming, productivity games, the
game layer of a process lub  playful design.

W jezyku polskim funkcjonujg trzy okreslenia dla terminu gamifi-
cation, z ktérych gamifikacja jest automatycznym spolszczeniem.
Termin grywalizacjawprowadzit Loedl*’, aupowszechnit Tkaczyk®,
gryfikacja natomiast zaproponowana zostala przez Starzyriskie-

go na jego blogu® i jest najmniej popularnym terminem.

Rys. 10. Rys historyczny koncepcji gamifikacji.

Gamifikacja nie polega na przeksztalceniu rutynowych czynno-

stycznia 2016).

65  Deterding S., Dixon D., Khaled R., Nacke L. 2011. From game design elements to
gamefulness: Defining“gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future Media Environments. New York, NY, USA: ACM. https://doi.
org/10.1145/2181037.2181040.

66 Loedl P 2010. Mgzczyzni to przeroénigci chiopcy... czyli o wykorzystaniu gier w komuni-
kacji marek motoryzacyjnych Warszawa, Warsztaty Facebook NOW - wykorzystanie mediéw
spolecznoéciowych w branzy motoryzacyjnej: https://www.slideshare.net/ARBOinteractivePolska/

201010-pawe-loedl-mczyni-to-przeronici-chopcyczyli-o-wykorzystaniu-gier-w-komunikacji-marek-
-motoryzacyjnych (dostgp: 18 stycznia 2016).

67  Tkaczyk P. 2012. Grywalizacja: jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingo-
wych, Helion.

68  Starzyniski S. 2015. https://www.gryfikacja.pl (dostgp: 23 sierpnia 2023).
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§ci w gre, ale na przeprojektowaniu procesu za pomoca
mechanizméw gry, aby zapewni¢ przyjemne doswiadczenia.
To wykorzystanie elementéw growych w $rodowisku, ktére nie
jest gra®, by podnie$¢ motywacj¢ i zaangazowanie w proces.
To projektowanie do$wiadczen, ktére budujg emocje i motywuja
do wykonywania czynnosci, ktére wydaja si¢ nudne albo trudne
przy wykorzystaniu mechanizméw funkcjonujacych w grach.
Definicja czerpie z kilku dyscyplin, od psychologii i nauk behawio-

1% okresla to gra toczaca sic

ralnych po teori¢ gier. McGoniga
w prawdziwym zyciu (“a game you play in your real life”). Zicher-
mann i Cunningham 1, twierdza, ze jest to ,,proces Wykorzystujqcy
myslenie spotykane w grach, ich mechanike, w celach zaangazowa-
nia ludzi oraz rozwiazywania probleméw” oraz ze jest to ,angazo-
wanie uzytkownikéw i zmienianie ich zachowania za pomoca
koncepcji  pochodzacych z gier, programéw lojalnosciowych

oraz ekonomii behawioralne;j””2.

69  Deterding S., Dixon D., Khaled R., Nacke L. 2011. From game design elements to gameful-
ness: defining gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conferen-
ce: Envisioning Future. Media Environments, MindTrek.

70  McGonigal, J. 2011. Reality is broken: Why games make us better and how they can change
the world. Penguin Press.

71  Zichermann, G., Cunningham, C. 2011. Gamification by Design Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Sebastopol, CA O’Reilly Media.

72 Zichermann G. 2012. Grywalizacja. Mechanika gry na stronach WWW i w aplikacjach
mobilnych, Helion.
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Wedlug réznych autoréw gamifikacja to:

e wykorzystanie elementéw gry i technik projektowania gier
w kontekstach niezwigzanych z gra””,

® proces upodobniania czynnosci do gry”’4,

® polaczenie réznych komponentéw, ktdre napedzaja sekwen-
¢j¢ pozadanych mechanizméw, aby rozwina¢ dynamike za-
chowan interakeji z zamiarem wspierania kluczowych proce-
s6w biznesowych””,

®  proces wykorzystania niektérych elementéw gry w celu po-
prawy umiej¢tnosci rozwiazywania probleméw, osiagnied, za-
angazowania i motywagji jednostki’’,

® _wykorzystanie zabawy i pasji do zwigkszania zaangazowa-
nia uzytkownika w dang czynnos¢™”,

® przeniesienie mechanizméw znanych z gier do rzeczywiste-
go $wiata, aby zmieni¢ ludzkie zachowania””,

e rzemiosto czerpania zabawnych i wciagajacych elemen-
téw typowych dla gier i przemyslane stosowanie ich w rze-
czywistych dziataniach™”,

® ,dodawanie elementéw gry, by zmieni¢ proces, ktéry juz

73 Deterding S., Dixon D., Khaled R., Nacke L. 2011. From game design elements to gameful-
ness: defining gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conferen-
ce: Envisioning Future. Media Environments, MindTrek.

74 Werbach, K., Hunter, D. 2012. For the Win: How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press.

75  Werbach, K., Hunter, D. 2012. For the Win: How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press.

76  Kapp K.M. 2012. The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education. John Wiley & Sons.

77  Groh E. 2012. Gamification: State of the art definition and utilization. W: Proceedings of the
4th Seminar on Research Trends in Media Informatics (ss. 39-46). Prezentowany na: 4th Seminar
on Research Trends in Media Informatics, Institute of Media Informatics, Ulm University.

78  Tkaczyk P. 2012. Grywalizacja: jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingo-
wych, Helion.

79  Chou Y.-K. 2016. Actionable gamification: beyond points, badges, and leaderboards. Octaly-
sis Media.
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istnieje i sposdb, w jaki ten proces wplywa na ludzi”®.

Trend badawczy w obszarze gamifikacji wskazuje na coraz wigksza
liczbe badan empirycznych®'. Zgodnie z idea gier: ,gracze angazujg
si¢ w sztuczny konflike, okreslony przez reguly, ktérego wynikiem
jest wymierny wynik™?. Osiaga si¢ to poprzez wykorzystanie
elementéw i mechanizméw opartych na grach w srodowisku innym
niz gra. To polaczenie réznych komponentéw, ktére napedzaja
sekwencj¢ pozadanych mechanizméw. Werbach i Hunter® zalecili,
aby gamifikacja byla skoncentrowana na czowieku, opcjonalna,
ustrukturyzowana, zabawna, ukierunkowana na cel, dajaca infor-

macj¢ zwrotna.

W 2016 roku Chou* zaproponowal bardziej rozbudowang struk-
ture systemu gamifikacyjnego, ktéra nazwal Octalysis. Sktada sig
ona z o$miu kluczowych elementéw, ktére nazwat napedami, ang.

drive:

1 epickie znaczenie — odnosi si¢ do sytuacji, gdy ludzie wierza,
ze robig co$ wigkszego niz oni sami,

2 rado$¢ z rozwoju i osiagnie¢ — to naped do dzialania,
rozwijania umiejetnosci i osiagania mistrzostwa,

3 kreatywno$¢ i informacja zwrotna — sa wyrazane, gdy

uzytkownicy sa zaangazowani w proces tworczy,

80 Landers R.N., Auer E.M., Collmus A.B., Armstrong M.B. 2018. Gamification science, its
history and future: definitions and a research agenda. Simulat. Gaming.

81 Rodrigues L.E, Oliveira A., Rodrigues H. 2019. Main gamification concepts: a systematic
mapping study. Heliyon.

82  Salen K., Zimmerman, E. 2003. Rules of play: Game design fundamentals. MIT Press.

83  Werbach, K., Hunter, D. 2012. For the Win: How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press.

84  Chou Y.-K. 2016. Actionable gamification: beyond points, badges, and leaderboards. Octaly-
sis Media.
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4 poczucie wlasnosci i posiadanie — to sytuacja, w ktérej
uzytkownicy sa zmotywowani, poniewaz czuja, ze co$
posiadaja lub maja nad czyms kontrole,

5 wplyw spoleczny i relacje — obejmuja wszystkie elementy
spoleczne, ktére motywuja ludzi,

6 serie limitowane i wyczekiwanie z niecierpliwo$cig — to
dazenie do czegos tylko dlatego, ze trudno jest to osiagnaé,

7 nieprzewidywalno$é i ciekawo$é — to motywacja do bycia
zaangazowanym z powodu niepewnosci tego, co bedzie dalej,

8 strata i unikanie — to motywacja do unikania czego$

negatywnego .

Wedlug autora nie dochodzi do wzbudzenia motywacji i dzialania,
jesli cho¢ jeden z powyzszych napedéw nie zaistnieje. Warto zasta-
nowi¢ si¢ nad tym, ktére z napedéw chceesz zaimplementowaé

do swojego systemu.

Gamifikacja to zmiana nastawienia, to ch¢¢ bycia aktywnym,
to rado$¢ wynikajaca z samorozwoju, pokonywania wlasnych
stabosci, to pozytywna energia, przygoda.

Wyzwanie

Jak rozumiesz pojecie gamifikacji, czym jest? Sprébuj opisaé
to swoimi sfowami.
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Wyzwanie

Przypomnij sobie sytuacje, w ktérej Twoi uczniowie lub studen-
ci wykonali zadanie, w ktére wlozyli duzo pracy i jednoczesnie
czuli wielka satysfakcje z procesu jego realizowania i efektu,
i ktérego efekty Cig¢ zachwycily. Co bylo tak atrakcyjne, ze
zdecydowali si¢ przeznaczy¢ tak duzy wkiad pracy w wykonanie
tego zadania?

Wyzwanie
Zapisz po jednym przykladzie zadania, ktére byloby dla Twoich
uczniéw lub studentéw zbyt tatwe i takiego, ktére bytoby dla nich

zbyt trudne:

Zadanie o zbyt niskim poziomie trudnosci
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Zadanie o zbyt wysokim poziomie trudnosci
3. Gamifikacja w edukagji

Najlepsza rzecz, jaka przydarzyla mi si¢ podczas trzech
lat studiow. Opricz tego, ze moglam si¢ wiele nauczyc,
miatam szansg poznac wspanialych ludzi, ktdrym nauczanie
sprawia przyjemnosé i dzigki ktdrym chee si¢ uczy¢ i dawac

z siebie jak najwigcej.

Twoje reﬂeksje Mito wspominam kurs, gdyz pomimo tego, ze wymagat
wielu godzin samodzielnej pracy, to egzamin byt czystq formal-

noscig.
Pytania otwierajace

o Czy kiedykolwiek odczuwale$ znudzenie wlasnym sposobem
prowadzenia zaje¢?

® Czy Twoi studenci, uczniowie sa zainteresowani trescig i forma
Twoich zaje¢? Jak to sprawdzasz?

e Czy w Twojej szkole, uczelni przeprowadza si¢ regularne
mapowanie przedmiotéw i tresci? Jesli tak, kto jest
za to odpowiedzialny?

o Jakie elementy z gier s3 wykorzystywane w Twojej szkole,

na Twojej uczelni?
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3.1. Elementy gier w edukagji

W szkole obecnych jest wiele elementéw gier. Cyfrowe oceny czast-
kowe maja w zalozeniu obrazowa¢ osiagniccia uczniéw, stopnie lub
$wiadectwa na koniec roku s3 odpowiednikiem odznak pokazu-
jacych ukonczenie etapu w grze. Uczniowie sg karani za niepoza-
dane zachowania i nagradzani za whasciwe postawy. Jesli uzbierajq
odpowiednig liczb¢ punktéw wyrazonych stopniem — koncza
etap, zaliczaja kolejny poziom w grze przechodzac do nastepnej
klasy. Ale jak wida¢ samo istnienie elementéw growych nie
oznacza wzrostu zaangazowania®. Jedna z gléwnych przyczyn
problemu z utrzymaniem zaangazowania naszych uczniéw jest
spos6b oceniania z uzyciem stopni (oceny wyrazone cyfra), ktére
stuza karaniu. Cala ta upiorna ,gra” oparta jest na wywolywa-
niu strachu, a najczgstsza strategia obierania przez ,graczy”,

to strategia unikania kary (wigcej o fatalnej roli stopni w rozdziale

4.3).

85 Lee].J., Hammer J. 2011. Gamification in education: what, how, why bother? Academic
Exchange Quaterly 15(2).
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3.2. Gamifikacja a nauczanie przez gry (game-
based learning)

Gamifikacja bywa czgsto rozumiana jako wykorzystanie gier (w tym
gier wideo) do celéw edukacyjnych. W przeciwieristwie do trady-
cyjnych gier, gamifikacja wykorzystuje ich elementy w celu zache-
cenia uzytkownikéw do wykonywania zadari niezwigzanych z gra®®.

Stosowanie gier w celach dydaktycznych, np. gier stownych, karcia-
nych, planszowych, komputerowych (nauczanie przez gry, game-ba-
sed learning) nie jest tozsame ze stosowaniem gamifikacji w edukacji.
To inne, cho¢ réwniez skuteczne narz¢dzie wspomagajace rozwija-

nie wiedzy, umieje¢tnosci i kompetencji uczniéw i studentéw.

Gra edukacyjna jest zaprojektowana jako osobne, autonomiczne,
zamknicte $rodowisko. Mozna ja z powodzeniem wykorzystywaé
w zgamifikowanym procesie jako metoda dostarczajaca i sprawdza-

jaca wiedze i umiejetnosci uczniéw lub studentéw.

Gry powazne to (pozagrami planszowymi, karcianymi czy stownymi,
wykorzystywanymi w celach dydaktycznych) takze gry, w keorych
rozwiazuje si¢ rzeczywiste problemy, np. z zakresu zdrowia, zarza-
dzania, planowania przestrzennego. Sg to czgsto programy podej-
mujace wazne kwestie spoleczne, nierzadko z wykorzystaniem
symulatoréw szkoleniowych. Jednak nalezy mie¢ swiadomos¢, ze
wykorzystanie gry edukacyjnej w czasie zajeé to akt jednorazowy,
z reguly zaczynajacy si¢ i koriczacy podczas tej samej jednost-

ki lekcyjnej, a jej wykorzystanie jest blednie nazywane gamifikacja.

86  Werbach K., Hunter D. 2012. For the Win: How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press.
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Chociaz gry i gamifikacje w edukacji taczy kilka kluczowych
elementéw, nalezy rozréznié je ze wzgledu na ich gléwny cel®.
Gry edukacyjne sg grami, ktdre ucza. Gamifikacja w eduka-
¢ji naklada kanwe gry na proces uczenia sig, a elementy growe

pomagaja w tym procesie, ale sam proces uczenia si¢ nie jest gra.*

87 Ma M., Oikonomou A, Jain L.C. 2011 Innovations in Serious Games for future learning.
In: Serious Games and Edutainment Applications. Springer, UK.

88 Wood L.C., Reiners T. 2015. Gamification. In: Khosrow-Pour M. (Ed.), Encyclopedia of
Information Science and Technology. Hershey, PA: Information Science Reference. https://doi.

0rg/10.4018/978-1-4666-5888-2.ch297. Gamification (dostep: 20 lipca 2023).
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Gamifikacja jest procesem wymagajacym czasu, aby wzbudzié
zaangazowania gracza i ,zwiaza¢” go emocjonalnie z gra. Ten czas
potrzebny jest na wciagniecie si¢ w fabule, na wejscie graczy w swoje
role, na ,zzycie si¢” z gra i swoja postacia. Zgamifikowany kurs
moze trwaé od kilku lekcji, poprzez semestr az po caly rok szkolny.
Przez caly ten czas gracz dazy do zrealizowania postawionego przed

nim celu.

Zgamifikowane zajecia to dlugoterminowy, gro-podobny system
fabularny. Tak zaprojektowane zajecia dajg uczniowi lub studen-
towi czas na rozplanowanie swojej pracy w czasie, implikuja
strategiczne myslenie, pozwalaja na naprawianie popetnionych
bledéw, sluza nawiazywaniu relacji z innymi uczestnika-

mi procesu, takze z nauczycielem.

Gamifikacja czyni z kursu ,zywa gre”, w ktérej gracze poddajac
si¢ narracji Mistrza Gry wcielajg si¢ w role, zdobywajg kolejne
poziomy,nawiazuja sojusze, odkrywaja tajemnice... To funkcjo-
nowanie w réwnoleglym $wiecie, gdzie uczniowie i studenci staja
si¢ czgécia pewnej przygody. Maja wplyw na przebieg calej
rozgrywki i mozliwo$¢ kierowania swoimi posunigciami, a wszyst-
ko w oparciu o dzialanie ukierunkowane na zdobywanie wiedzy

i umiejetnodci.

3.3. Istota gamifikacji proceséw edukacyjnych

Gamifikacja wykorzystuje wiedz¢ o procesach zachodza-
cych w moézgu, ktére uruchamiajg si¢ podczas grania w gry.
Dzieki niej mozemy sprawic, Ze nasi uczniowie i studenci »wciagna

si¢” w nauke i zaczng uczy¢ si¢ z przyjemnoscia. Ich zaangazo-


https://doi.org/10.4018/978-1-4666-5888-2.ch297
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wanie w wykonywanie zadai, a tym samym uczenie sie, znacza-
co wzro$nie. Oni sami oprécz radosci z nauki beda odczuwac
dume¢ z wykonanej misji. Bo kazda gra stawia przed graczem cel,
ktérego osiagniccie (wygranie gry, ang. epic win) jest zrédiem
motywacji w dazeniu do niego. Systemy oparte na mechanizmach
growych mogg skutecznie wspiera¢ procesy edukacyjne, aktywujac
ukfad motywacyjny moézgu i zwigkszajac zaangazowanie uczacych
sie®.

Méwiac o gamifikacji proceséw edukacyjnych mam na myfdli kazdy
dlugoterminowy (minimum kilka tygodni) proces zorientowany
na budowanie wiedzy i umiejetnosci przez jego uczestni-
kéw w ramach zaréwno systemu edukacji formalnej (wszystkie
etapy edukacyjne), jak i poza- i nieformalnej niezaleznie od formy
zaje¢ (stacjonarnej, hybrydowej, online, e-lerningowej). W szkole
mozna ja zastosowaé zarébwno w mikroskali gamifikujac pojedyn-
czy przedmiot lub jego cze$¢, jak i na skale makro wprowadzajac
gamifikacj¢ calego systemu nauczania. Przykladem moze by¢
jedna ze szkét w Nowym Jorku, w ktérej dzieki wspéSipracy
projektantéw gier i nauczycieli zgamifikowano system edukacyjny

oraz organizacjg pracy szkoly™.

Jednym z pierwszych nauczycieli, ktérzy zgamifikowali swoj
przedmiot, jest Lee Sheldon, twérca gier wideo i wykladow-
ca Rensselaer Polytechnic Institute (USA). Swéj eksperyment
z przeniesieniem studentéw w $wiat gry zaczal we wrzesniu 2009

roku na jednym ze swoich kurséw dotyczacym projektowania gier.

89  Howard-Jones PA., Jay T., Mason A., Jones H. 2016. Gamification of learning deactivates
the default mode network. Frontiers in Psychology, 6. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2015.01891.
90  Corbett S. 2010. Learning by playing: Video games in the classroom. http://www.nytimes.

com/2010/09/19/magazine/19video-t.html.
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Jego studenci tworzyli swoje ,awatary” i skupiali si¢ w gildie,
zamiast tradycyjnych zadaii wykonywali ,questy” lub podejmo-
wali si¢ misji indywidulanych, ich postgp pokazywaly punkty
doswiadczenia (XP, experience points), a zdobyta w trakcie
kursu liczba punktéw przekladala si¢ na ostateczna oceng’. Od
roku 2013 gamifikacja w szkolnictwie wyzszym cieszy si¢ duzym

zainteresowaniem i szybko si¢ rozwija®.

Gamifikacja idealnie wpasowuje si¢ w konstruktywistyczny nurt
w teorii edukacji, w ktérym nauczyciel jest przede wszystkim projek-
tantem $rodowiska edukacyjnego, a osoba uczaca si¢ ma konstru-
owal swoja wiedzg i budowaé umiej¢tnosci poprzez swobodne

i aranzowane interakcje.

MJj przepis na gamifikacj¢ to wybdr dany uczniom i studentom

w systemie opartym o niezmienne zasady, ciekawe wyzwania,

91  Sheldon L. Sheldon, Lee. The Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game.
Course Technology/Cengage Learning, 2020. https://doi.org/10.1201/9780429285035.

92 Subhash S., Cudney E.A. 2018. Gamified learning in higher education: A systematic
review of the literature. Computers in Human Behavior 87: 192-206. https://doi.org/10.1016/j.
chb.2018.05.028.
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szybka informacj¢ zwrotng i jasno zdefiniowany cel (rys. 11).

Rys. 11. Kluczowe elementy zgamifikowanego systemu.

3.4. Cele i korzysci gamifikacji w edukagji

Uczniowie i studenci uwazaja wiele przedmiotéw szkolnych
i akademickich za niepotrzebne, nieciekawe, nieaktualne, nudne
lub zbyt trudne. Réwniez wykladowcy sa niezaangazowani w prowa-
dzenie wlasnych wykladéw, co potwierdzajg badania®. Wedlug
wynikéw raportu z badait DeLab UW przygotowanego na zlecenie
PFR i Google ,Kompetencje przysztosci (...)""* 59% responden-
téw (studentéw) stwierdzito, ze niewielka cze$¢ wykladowcodw lub
prawie nikt nie podchodzi entuzjastycznie do swoich zajeé, a 67%
powiedzialo, iz niewielu wykltadowcéw zwraca uwage na to, czy

studenci s3 zainteresowani trescig i forma zajeé. O ile niektdre

93  Auman C. 2011. Using Simulation Games to Increase Student and Instructor Engagement.
College Teaching 59(4): 154-161. hteps://doi.org/10.1080/87567555.2011.602134.

94 Sledziewska K., Woch R. 2019. Kompetencje przysztosci. Jak je ksztattowaé w elastycznym
ekosystemie edukacyjnym? DeLab UW, Warszawa, https://www.delab.uw.edu.pl/wp-content/
uploads/2019/09/Kompetencje przyszlosci Raport DELabUW.pdf (dostep: 21 lipca 2024).
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z przedmiotéw rzeczywiscie juz nie powinny znajdowac si¢ w progra-
mach studiéw, o tyle te potrzebne, ale prowadzone w nieciekawy
sposéb lub postrzegane jako zbyt trudne, stanowia znakomite pole
do eksperymentowania z nowymi metodami angazowania oséb
uczacych si¢. Skoro gamifikacja daje mozliwo$¢ wykorzysta-
nia elementéw mechaniki i dynamiki gier w kontekscie niezwiaza-
nym z gra w celu podniesienia motywacji do wykonywania czynno-
Sci, ktdre sprawiaja trudnos¢, sa nielubiane lub nuzace, znakomicie

sprawdzi si¢ w $rodowisku edukacyjnym.

Wykorzystujac mechanizmy znane z gier mozemy sprawié, ze
nasi uczniowie i studenci zaczng uczy¢ si¢ z przyjemnoscia,
a nawet postrzega¢ uczenie si¢ jako frajde. Ich zaangazowanie
w wykonywanie zadan znaczaco wzro$nie, a oprécz radosci beda
odczuwaé dume z poczynionych przez siebie postgpéw. Zbudowa-
ne relacje zapewniajg bezpieczng przestrzen do efektywnej pracy
zaréwno indywidualnej, jak i zespolowe;.

Niewatpliwa  korzyscia z  gamifikacji  jest  przesunigcie
punktu ciezkosci — to uczed lub student, a nie nauczyciel jest
strong aktywna. Tradycyjny podzial na nauczyciela, bedace-
go Zrédlem wiedzy i niepodwazalnego autorytetu, oraz uczniéw/
studentéw, wykonujacych polecenia, zanika. W zgamifikowanym
kursie kluczows rolg nauczyciela jest zaprojektowanie angazuja-
cego systemu gamifikacji oraz wspieranie kazdej osoby uczacej si¢
w osiaganiu jej celow. W trakcie zaje¢ nauczyciel weiela si¢ w role
Mistrza Gry, ktéry czuwa nad przebiegiem rozgrywki, aktywuje
zadania, sprawdza je, przyznaje wirtualne nagrody i punkty, a takze
na biezaco udziela informacji zwrotnej na temat jakosci pracy
i postgpéw w grze. Wigcej na temat roli nauczyciela w zgamifiko-

wanych kursach znajdziesz w rozdziale 4.1.
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Rys. 12. Cele, jakie realizuje gamifikacja.

Kolejng  zaletg gamifikacji jest mozliwos¢  dostosowa-
nia procesu edukacyjnego do indywidualnych potrzeb
kazdego ucznia czy studenta. Nawet w duzych grupach, liczacych
kilkaset 0séb, mozliwa jest personalizacja $ciezki rozwoju. Kazdy
uczestnik samodzielnie wybiera strategie dzialania i decyduje
kiedy i ile czasu pos$wicci na nauke. Daje mu to pelng autonomie,
ale jednoczesnie wymaga wziccia odpowiedzialnosci za wiasne

decyzje i nauczenia si¢ ponoszenia ich konsekwengji.
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Co wigcej, udzial w zgamifikowanym procesie edukacyjnym
daje mozliwos$¢ bycia czgécia wspolnoty, przezywania niezwyklej
przygody, lepszego poznania siebie nawzajem i uczenia si¢ wspél-
pracy.

Dzigki zgamifikowanym zajeciom studenci obserwuja swoj postep
na biezaco, wiedzg na jakim poziomie sa, w jakich obszarach si¢

rozwijaja, jakie s ich mocne strony, co mogg zrobi¢ lepiej. A niepo-

wodzenia to tylko etap na drodze do zdobycia mistrzostwa.

Rys. 13. Korzysci, jakie daje zgamifikowanie procesu edukacyjnego.

Podsumowanie

o Gamifikacja (grywalizacja) to narzedzie do budowania za-

angazowania i dostarczania frajdy przez wykorzystanie me-
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chanizméw funkcjonujacych w grach.

e Gamifikacja pozwala uczestnikom na osiggniecie wysokiej
motywacji do wykonywania czynnosci, ktére byly do tej
pory postrzegane przez nich jako nudne, trudne, zmudne,
nieistotne lub pozbawione sensu.

® DPrzebieg procesu edukacyjnego nalezy projektowad w opar-
ciu o analiz¢ potrzeb i sposoby funkcjonowania uzytkowni-

kéw, czyli 0séb uczacych si¢ (user experience).

3.5. Kompetencje przyszloséci a gamifikacja

System gamifikacyjny jest znakomitym narzedziem do wspiera-
nia rozwoju szerokiego wachlarza kompetencji umozliwiajacych

funkcjonowanie w $wiecie.

Wedtug raportu ,,Future of Jobs Swiatowego Forum Ekonomicz-
nego z 2023 roku” (World Economic Forum, WEF) do 2025
roku az 50% wszystkich pracownikéw bedzie wymagato przekwali-
fikowania, a 44% kompetencji, ktére posiadaja pracownicy bedzie
wymagalo zmiany. W dynamicznie zmieniajacym si¢ $wiecie kluczo-

wa kompetencjg staje si¢ umiejgtnos¢ funkcjonowania w zmianie.

Raport ukazuje migdzy innymi liste dziesigciu kluczowych kompe-
tencji poszukiwanych na rynku pracy w 2023 roku oraz liste

umiejetnosei, ktérych znaczenie wzros$nie najszybciej w latach
2023 — 2027 (rys. 14).

95  https://www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2023/ (dostqp 17 lipca 2024).
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Rys. 14. Lista umiejetnosci, keorych znaczenie wzrosnie najszybciej w latach 2023 — 2027
(Zrédo: World Economic Forum, Future of Jobs Raport 2023 https://www.weforum.org/reports/
the-future-of-jobs-report-2023/).

Raport pokazuje takze list¢ poszukiwanych kompetencji zidentyfi-
kowanych jako kluczowe dla Polski (rys. 15), sa to:

Rys. 15. Lista kompetencji kluczowych dla Polski (Zrédto: World Economic Forum, Future of Jobs
Raport 2023 https://www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2023/).
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Raport dotyczacy kompetencji przysztosci zidentyfikowanych
przez ekspertéw Obserwatorium Kompetencji Przysztosci przygo-
towata w 2022 roku Fundacja Platforma Przemystu Przysztosci®®.
Autorzy raportu tworzyli go w oparciu o aktualne raporty
polskich i $wiatowych organizacji dotyczace kompetencji przyszto-

S’Ci97,98,99,100,101

. Autorzy podzielili je na trzy grupy: kompetencje
poznawcze, techniczne i spoleczne, ponizej lista kompeten-

¢ji w poszezegSlnych grupach.
Kompetencje poznawcze (kognitywne)

® poglebione wnioskowanie (umiejetno$¢  znajdowa-
nia glebszego znaczenia i sensu zjawisk, dostrzegania i nada-
wania znaczen, ktére nie s3 widoczne na pierwszy rzut oka),

® nieszablonowe myslenie i kreatywna adaptacja roz-
wigzan (umiejetno$¢ tworzenia rozwiazan innych niz juz
istniejace czy oparte na znanych zasadach i schematach,
umiejetnos$¢ szybkiej reakeji na zmiany),

® umiejetnosci analityczne zwiazane z wykorzystaniem
technologii (umiejetno$¢ przetwarzania duzych zbioréw da-

nych w celu uzyskania informacji i wiedzy, pozwalajacej

96  ‘Lapinska J, Sudolska, A, Zincker M. 2022. Raport z badari empirycznych w zakresie
kompetengji i zawodéw przysztosci. Obserwatorium Kompetengji Przysztosci Fundacji Platforma
Przemystu Przyszto$ci. Warszawa.

97  'The Future of Jobs Report. 2020 World Economic Forum https://www3.weforum.org/docs/
WEF_Future of Jobs 2020.pdf (dostep 30 lipca 2023).

98  Socha Z., Wojdyta P. 2021. Monitoring zrddel krajowych w zakresie analizy kompetencji

dla przemyshu przyszlosci, material przygotowany w ramach prac Obserwatorium Kompetencji
Przysztosci Fundacji Platforma Przemystu Przysztosci. FPPP, Warszawa.

99  Rakowska A., de Juana-Espinosa J.S. 2021. Ready for the future? Employability skills and
competencies in the twenty-first century: The view of international experts, Human Systems
Management 40(5): 669-684.

100  Strategia Rozwoju Kapitatu Ludzkiego 2030. https://www.gov.pl/web/rozwoj- -technologia/
strategia-rozwoju-kapitalu-ludzkiego-2030 (dostep 30 lipca 2023).

101 Future Work Skills 2020, Institute for the Future, for the University of Phoenix Research
Institute hetps://www.iftf.org/uploads/media/SR-1382A UPRI future work skills sm.pdf (dostep
30 lipca 2023).
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na argumentacj¢ oparta na liczbach, umiejetno$é rozumo-
wania i wnioskowania opartego na danych),

o interdyscyplinarnos¢ (biegtos¢ w rozumieniu i lacze-
niu poje¢ oraz koncepcji pochodzacych z réznych dziedzin),

o myslenie projektowe (umiejetnos¢ dostosowania sposo-
bu postrzegania i myslenia do wykonywanych zadan, umie-
jetno$¢ transformacji skomplikowanych zadan na szereg
prostych, wzajemnie powigzanych dzialan, ktérych realiza-
cja prowadzi do pozadanych efektéw),

® umieje¢tno$¢ analizy i oceny ryzyka (dotyczaca wszelkich
rodzajéw ryzyka, np. ryzyka srodowiskowego, ryzyka finan-
sowego, ryzyka bezpieczeistwa pracy itp.),

® odpowiedzialne podejmowanie decyzji (wiedza na temat
etycznych i prawnych aspektéw dziatalnosci biznesowej,
umiejetno$¢ identyfikowania probleméw etycznych w dzia-
falnosci biznesowej, zdolnos$¢ do krytycznej analizy i oceny
dziataii biznesowych z uwzglednieniem takich aspektéw,
jak szacunek, odpowiedzialno$¢, uczciwo$é, troska i do-

bro spoleczne).

Kompetencje techniczne oraz w zakresie postugiwania si¢ oraz zarza-

dzania informacja i wiedza

® bieglos¢ w obstudze nowych mediéw (umiejetnosé two-
rzenia i obstugi nowych form przekazu, np. filméw, blogéw,
prezentadji, portali, zdolno$¢ do krytycznej oceny tresci pre-
zentowanych w mediach, w tym spofecznosciowych, umie-
jetno$¢ tworzenia wizualnie stymulujacych materiatéw,
ktére angazuja i przekonuja odbiorcéw),

® umiejetno$¢ zarzadzania przeciazeniem informacyjnym

(umiejetno$¢ filtrowania istotnych informacji, umiejetno$é
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pracy w tzw. szumie informacyjnym, zdolno$¢ do maksy-
malizowania zdolno$ci poznawczych przy pomocy dostep-
nych narzedzi i technik),

® umiejetno$¢ integracji stanowisk zrobotyzowanych,
umiejetnos$¢ pracy na linii cztowiek — maszyna (wspél-
praca z maszynami, robotyka — robotyka kolaboracyjna),

® umiejetnos$é programowania (tworzenie algorytméw i pro-
graméw dla urzadzen przemystowych, komputeréw, urza-
dzelt mobilnych oraz zarzadzanie bazami danych z wyko-

rzystaniem réznych jezykéw programowania).
Kompetencje spoteczne

® umiej¢tno$¢ uczenia si¢ przez cale zycie (podno-
szenia kwalifikacji i doksztalcania si¢ po zakoncze-
niu edukagji formalnej, umiejetno$¢ zwigkszenia wlasnych
zasobéw kompetencyjnych, a w konsekwencji wlasnej
atrakcyjnosci i wartosci na rynku pracy),

e inteligencja spoleczna (umiej¢tno$¢ budowania glebokich
relacji z innymi ludZzmi opartych na zaufaniu, rozumie-
nia ich potrzeb, empatia, wyczucie i stymulowanie pozada-
nych interakeji interpersonalnych i spolecznych),

® umiej¢tno$¢ pracy w zespole wielokulturowym (umie-
jetnos¢ dziatania w kulturowo zréznicowanym srodowisku,
oparta m.in. na znajomosci jezykéw obcych, umiejetnosé
adaptacji do zmieniajacych si¢ warunkéw, umiejetnosé wy-
czuwania i reagowania na zréznicowany kontekst kulturo-
wy),

® umiejetnosé efektywnej pracy w zespotach wirtualnych
(umiejetno$¢ bycia liderem wirtualnego zespolu, umiejet-

no$¢ budowania zaangazowania i motywowania przestrzen-
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nie rozproszonych cztonkéw zespotu, umiejetnos¢ efekeyw-
nej pracy z wykorzystaniem komunikatoréw, wirtualnych
platform, itp.),

® Przedsiebiorczo$¢ spoleczna (umiejetnos$¢ projektowa-
nia przedsi¢biorstw spofecznych, umiejetnos¢ dostrzega-
nia problemdéw spolecznych i proponowania nowatorskich
rozwiazan ukierunkowanych na ich rozwiazywanie, taczenie

dziatalno$ci biznesowej z dzialalnoscia pozytku publiczne-

go).

Wedlug raportu DelLab UW'* przygotowanego na zlecenie PFR
i Google ,Kompetencje przysztosci (...)” polscy studenci najbar-
dziej chca na uczelniach zdobywaé kompetencje krytyczne-
go myslenia (81% respondentéw), kreatywnosci (81%), rozwia-
zywania ztozonych probleméw (72%), przedsi¢biorczosci (68%),
wykorzystania nowych programéw i narzedzi cyfrowych (67%),
wspolpracy z innymi (65%).

Gamifikacja znakomicie wspiera ksztaltowanie kompeten-
¢ji migkkich, transwersalnych. Zgamifikowany przedmiot to system
powiazanych ze sobg elementéw, ktéry oferuje zadania pozwalajace
kazdej osobie rozwija¢ si¢ w konkretnych obszarach, zdobywa¢

i rozwija¢ wybrane kompetencje.
Wyzwanie

Wyjasnij znaczenie poje¢ ,reskilling” 1 ,upskilling”. Zasta-

néw sig, dlaczego myslenie o nich jest wazne przy projektowa-

102 Sledziewska K., Wioch R. 2019. Kompetencje przysztosci. Jak je ksztattowaé w elastycznym
ekosystemie edukacyjnym? DeLab UW, Warszawa, https://www.delab.uw.edu.pl/wp-content/
uploads/2019/09/Kompetencje przyszlosci Raport DELabUW.pdf (dostep: 21 lipca 2024).



https://www.delab.uw.edu.pl/wp-content/uploads/2019/09/Kompetencje_przyszlosci_Raport_DELabUW.pdf
https://www.delab.uw.edu.pl/wp-content/uploads/2019/09/Kompetencje_przyszlosci_Raport_DELabUW.pdf
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niu procesu dydaktycznego.

Wyzwanie

Sformutyj listg 5 sposobéw na rozwijanie kompetencji krytyczne-

go myslenia na Twoich zajeciach.

Wyzwanie

Bazujacnawynikach raportéw prezentowanych wyzej, utwérz wlasng
liste kompetencji istotnych dla realizacji efektéw wybranego przed-
miotu, ktérych ksztaltowanie chcesz wspiera¢ dzigki zgamifikowa-
nym zaj¢ciom. Zaprojektuj rodzaje zadan, ktére beda umozliwialy

ich ksztaltowanie.
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Podsumowanie

e Gamifikacja ma moc zmieniania ,musz¢” na ,,chce”.

e Wykorzystanie aplikacji typu Kahoot! na lekgji to nie
gamifikacja procesu edukacyjnego. To po prostu uzycie
angazujacego narzedzia.
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4. Zanim zaczniesz projektowad system

Super zabawa polgczona z pracq i navkg!

Bardzo mi si¢ podobal i wyniostam z niego o wiele wigcej niz

z klasycznych wyktadow.

Pytania otwierajace

® Jak postrzegasz dzi$ swojg role, jako nauczyciela, w $wiecie
dostepu do informacji i narzedzi sztucznej inteligencji (np.
ChatGPT)?

® Jaka role pelnia stopnie w procesie uczenia si¢?
Po udzieleniu odpowiedzi na to pozornie tatwe pytanie,
zadaj je sobie jeszcze raz analizujac krytycznie swoja

wypowiedz.

4.1. Zmieniajaca si¢ rola nauczyciela

Zdefiniowanie na nowo roli, jaka pelni nauczyciel w procesie
edukacyjnym, to najwicksze wyzwanie, jakie dzi§ stoi przed
uczelniami, szkotami i samymi nauczycielami. Moim zdaniem

to jedno z najwazniejszych i najpilniejszych wyzwan ludzkosci.
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Rola dostarczyciela wiedzy, realizowana od czaséw rewolugji przemy-
stowej, skonczyla si¢ wraz z uzyskaniem dostgpu do Interne-
tu na masowq skale i multimodalnych modeli opartych o algorytmy
Al w XXI wieku. To jest koniec $wiata, jaki znamy.

Skoro informacja jest w zasiggu reki, i to dostownie (dzigki smartfo-
nowi, ktéry mamy w kieszeni), to nowa, kluczowa kompetencja jest
nauczenie si¢, jak do niej dotrzeé, jak odrézniaé zrédta wiarygodne
od niewiarygodnych, jak krytycznie mysle¢ filtrujac informacje,
jak Yaczy¢ ze sobg fakty, wyciaga¢ wnioski, jak si¢ uczy¢ i oduczaé,
budowa¢ nowg wiedzg, jak dzieli¢ si¢ nig i jak korzystaé z wiedzy
innych w poszanowaniu cudzej wlasnosci. To takze niesie za sobg
konieczno$¢ budowania umiej¢tnosci porozumiewania si¢ i wspot-
pracy. Jednak nasza rola nie koriczy si¢ na uczeniu jak zarzadzaé
wiedza. Rozszerza si¢ réwniez na takie aspekty jak: humanizowanie
technologii, motywowanie, projektowanie narzedzi uczenia sie,
stawianie pytai, formulowanie probleméw, dostarczanie informa-
cji zwrotnej i wreszcie wspieranie w rozwoju i w dbaniu o wlasny
dobrostan, uczenie si¢ regulowania emocji, modelowanie empatii.
Gamifikacja jest systemem wspierajacym rozwdj pozadanych
kompetengji. Jest narzedziem tak uniwersalnym, poniewaz to od
projektanta systemu, czyli nauczyciela, zalezy, na co chce potozy¢

nacisk.

W dobie dostepu do asystentéw uczenia sig, jakimi sg chatboty
oparte o algorytmy Al, sprawdzanie efektéw uczenia si¢ za pomocg
dotychczasowych narzedzi, traci sens. Dzi§ chatGPT pisze eseje,
generuje prezentacje, rozwigzuje zadania, projektuje modele
architektoniczne, analizuje dane i przedstawia wnioski, odpowia-
da na pytania w tescie i wiele innych. Jedli to byly nasze dotych-

czasowe sposoby sprawdzania osiggnietych przez uczniéw i studen-
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téw efektéw uczenia sig, to wlasnie przestaly mie¢ racjg bytu. Aby
wspiera¢ ucznia lub studenta w jego rozwoju, musimy na powrét
zaczaé z osobg uczacy si¢ rozmawiad o efektach jej pracy, drodze
dojscia do nich, dostarczaé na biezaco informacj¢ zwrotng o poste-

pie, uczy¢ odpowiedzialnego korzystania z nowych technologii.

Zadaniem nauczyciela dzi§ nie jest dostarczanie informacji,
a projektowanie Srodowiska uczenia si¢, zwinne moderowanie
tego procesu, wspieranie i dostarczanie motywujacej infor-
magcji zwrotnej. Nasza rolg jako nauczycieli jest towarzyszenie
uczniom i studentom w ich osobistych podrézach edukacyjnych.
Zapewnienie warunkéw do zdobywania wiedzy i jej krytycznej
oceny, wzmacniania umiejetno$ci komunikacji i wspélpracy,
stawianie wyzwan, asystowanie na drodze do wymarzonych

celéw i wspieranie, gdy poniosg porazke (rys. 106).

Rys. 16. Zmiana roli nauczyciela w XXI wieku.

Rola nauczyciela w procesie poznawania i ksztaltowa-

nia $wiata przez matych i mlodych ludzi jest i zawsze bedzie kluczo-

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 77

wa (rys. 17), ale istote tej roli musimy doglebnie przemysle¢. Im
mlodszy cztowiek, tym wazniejsza jest relacja z nauczycielem, ale
nie mam watpliwosci, ze réwniez dla studentéw relacja z wykladow-
cami ma kluczowe znaczenie w procesie motywacji do uczenia si¢

i rozwoju.

Rys. 17. Rola nauczyciela w procesie dydaktycznym (na plaszczyZnie nauczyciel — uczeri/student).

Moje ponad 25-letnie do§wiadczenie w pracy ze studentami pokazuje
mi, ze ta relacja jest bardzo wazna réwniez dla mlodych dorostych.
Dla nich nauczyciel nadal odgrywa wazng rolg. Niezmiennie
obserwuje, jak w budowaniu efektywnej przestrzeni uczenia sig
istotne sa relacje, zaufanie, zaangazowanie, wzajemny szacu-
nek. Doswiadczytam tego pracujac zaréwno z uczniami szkoly
podstawowej (od 6-latkéw poczynajac), z mlodziezg licealna, jak
i osobami dorostymi w réznym wieku i w réznych sytuacjach
edukacyjnych, zaréwno w ramach edukacji formalnej, pozaformal-

nej, jak i nieformalnej.
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Wyzwanie

Role nauczyciela: wskaz 5 najwazniejszych zadan, jakie, Twoim

zdaniem, stojg dzi$ przed nauczycielem.

Refleksje

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 79

4.2, Wspieranie w rozwoju (growth mindset)

Nauczyciel petni kluczowa role takie w budowaniu nastawie-
nia uczniéw i studentéw do wlasnego procesu uczenia sie.
Badania prowadzone od ponad trzydziestu lat przez Carol Dweck
nad nastawieniem na rozwéj (growth mindset)'™ pokazuja, ze
kluczem do osiggnigcia sukcesu przez mlodych ludzi jest skupia-
nie si¢ na procesie, jaki prowadzi do celu, na przyjeciu postawy
proaktywnej, na postrzeganiu przeciwnosci jako wyzwan,
a nie problemdéw, na inspirowaniu si¢ sukcesami innych,
wyciaganiu wnioskéw z niepowodzed, na niepoddawaniu sig

w obliczu pojawiajacych si¢ trudnosci (rys. 18).

Rys. 18. Nastawienie na rozwéj i nastawienie na statos¢.

Naszym zadaniem jako nauczycieli jest docenianie wytrwalosci,
dostrzeganie wysitku naszych uczniéw i studentéw, a nie skupienie
si¢ jedynie na efekcie. Nie powinni$my nagradzaé za posiadanie

talentu, uzdolnier, lecz za robienie postepu, wytrwalosé,

103 Dweck C. S. 2022. Nowa psychologia sukcesu. Wyd. Muza.
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koncentracje. Wyniki badari Dweck!'**!% pokazuja, ze uczniowie,
ktérzy sa chwaleni za inteligencje, wybieraja zadania o nizszym
poziomie trudnosci, podczas gdy uczniowie otrzymujacy pochwaty
za wysitek — zadania trudniejsze. Dzieje si¢ tak dlatego, ze uczniowie
chwaleni za inteligencj¢ nie podejmujg si¢ trudniejszych wyzwan,
poniewaz obawiajg si¢, iz w przypadku niepowodzenia przestang
by¢ postrzegani jako zdolni i madrzy.

Cele, ktére powinnismy sobie postawi¢ chcac zaimplementowad

to podejscie w procesie dydaktycznym:

Wynikiinnychbadani prowadzonych przezamerykariskich badaczy'%
pokazuja, jak wazna role w poprawie wynikéw ucznidéw pelni skupie-
nie si¢ na pozytywnych aspektach ich pracy i zachowania. Czytamy
w nich, ze nauczyciele czc;s'ciej stosuja nagany i upomnienia niz
pochwaly i stowa docenienia, co ma wplyw na osiagnigcia i zacho-

wanie uczniow.

104  Elliott E. S., Dweck C. S. 1988. Goals: An approach to motivation and achievement, “Jour-
nal of Personality and Social Psychology 54(1): 5-12.

105 Dweck C. S. 1986. Motivational processes affecting learning. American Psychologist
41(10): 1040-1048.

106  Caldarella P, Larsen R. A. A., Wills H. P. 2021. Effects of Middle School Teachers’ Praise-
-to-Reprimand Ratios on Students’ Classroom Behavior. Journal of Positive Behavior Interventions

25(1).
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Gdy nauczyciele chwalg uczniéw tak czgsto, jak ich gania,
zachowanie uczniéw podczas wykonywania zadan w klasie popra-
wia si¢ 0 60-70 %, bardziej sklonni do wykonywania zadan stajq si¢
réwniez uczniowie z zaburzeniami emocjonalnymi i behawioralny-
mi. W poréwnaniu do grupy kontrolnej, poprawie ulegaja takze
wyniki w nauce. Eksperyment wykazat réwniez, ze starsi uczniowie
lepiej reaguja na pozytywne wzmocnienie i wydaja si¢ bardziej
go potrzebowaé niz uczniowie mlodsi. Umiejetnie chwalmy

i doceniajmy uczniéw i studentéw.
Elementy procesu dydaktycznego uwzgledniajacego zaloze-
nia koncepcji growth mindset, czyli wspierania uczniéw i studen-

téw w budowaniu postawy nastawionej na rozwdj, znajduja si¢

na rysunku 19.

Rys. 19. Elementy procesu dydaktycznego uwzgledniajacego zalozenia koncepcji growsh mindser.
Wyzwanie

Obejrzyj nagranie wystapienia Carol Dweck na TEDx ,, The power
of yet”:https://www.youtube.com/watch?v=]-swZaKN2Ic



https://www.youtube.com/watch?v=J-swZaKN2Ic
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Jak rozumiesz zdanie: ,,nastawienie zmienia mozliwosci”?

Co z tego wystapienia bierzesz dla siebie do przemyslenia?

Wyzwanie

Uczenie si¢ i wspieranie innych w uczeniu si¢: co wedlug Ciebie
jest wazne? Jakie sa fundamenty procesu edukacyjnego? Zréb
swoja osobistg list¢ minimum 5 skojarzen, hasel, refleksji na temat

procesu uczenia (si¢).
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Wyzwanie

Dlaczego wspieranie mlodych ludzi w ksztaltowaniu ich nastawie-

nia na rozwdj jest kluczowe w procesie edukacyjnym?

Wyzwanie

Jakie konkretne dzialania mozesz podjaé na etapie projektowa-
nia i realizacji zaj¢¢, by wspiera¢ nastawienie na rozwdj u swoich
uczniéw i studentéw? Wypisz 3 konkretne dziatania, ktdre

mozesz zaimplementowac.

Wyzwanie

W pierwszej czegsci semestru (gry) mozesz da¢ swoim uczniom lub
studentom wiele okazji do doswiadczania i przezywania niepo-
wodzen. Wybierz z ponizszej listy przykladowych mozliwych
dziatait wspierajacych kulture rozwoju te, ktére mozesz uwzglednié
w swoich zgamifikowanych zajeciach i zaprojektuj zadania je reali-
zujace.
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Twoje refleksje
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4.3. Stopien a ocena

Projektujac przebieg procesu edukacyjnego warto rozwazy¢ rezygna-
cj¢ ze stosowania stopni (ocen czastkowych), jako nosnikéw infor-
macji zwrotnej — a w zgamifikowanym systemie wrecz nalezy
odstapi¢ od stosowania ocen wyrazonych cyfrg na czas trwania gry.
Stopnie zaprojektowane pierwotnie jako narzedzia majace mierzyé
poziom wiedzy osoby uczacej si¢, informowaé o tym pomiarze
i motywowa¢ do dzialania, staly si¢ narzedziami wspierajacy-
mi jedynie organizacj¢ procesu edukacyjnego zaprojektowane-

go pod potrzeby gospodarki XIX wieku.

Tradycyjne systemy edukacji budza wiele kontrowersji i sg dzis

rzedmiotem debaty publicznej na calym $wiecie'?1%%19 rdwniez
p p )

w  Polsce!'°.

Liczne wyniki badan pokazuja''', ze negatywnie
oddzialywuja na motywacj¢ do uczenia si¢ i nie dostarczajg
informacji zwrotnej pozwalajacej na rozwéj. Oceny wyrazone
cyfra motywujg uczniéw jedynie do obierania strategii unika-
nia kary skutkujac czgsto zachowaniami nieetycznymi (oszustwa-

mi) 12113114 Sa tez kodowane jako stresory powodujace zaburze-

107  Kohn A.2005. Uncoding parenting. Moving from rewards and punishments to love and
reason, Atria Books.

108  HoltJ. 2007. Zamiast edukacji. Warunki do uczenia si¢ przez dziatanie, Wyd. Impuls.

109 Juul J. 2014. Kryzys szkoly. Co mozemy zrobi¢ dla uczniéw, nauczycieli i rodzicéw? Wyd.
Mind.

110 Sliwerski B., Paluch M. 2021. Uwolni¢ szkoke od systemu klasowo-lekcyjnego. Wyd.
Impuls.

111 Mytnik J. 2023. “Skutecznos¢ stopni szkolnych z perspektywy badan naukowych. Implika-
cje dla ksztalcenia nauczycieli”. W: “Nowa szkola, szkota wyzsza. Refleksje, wyzwania, postulaty”
Grzesko-Nyczka, Marta (red.). Koscielniak, Monika (red.). ss. 363. Akademia Nauk Stosowanych
im. Jana Amosa Komeriskiego w Lesznie.

112 Burrus R. T., McGoldrick K., Schuhmann P. W. 2007. Self-reports of student cheating:
Does a definition of cheating matter? “The Journal of Economic Education” 38(1): 3-16.

113 Klein H. A., Levenburg N. M., McKendall M., Mothersell W. 2007. Cheating during

the college years: How do business school students compare? “Journal of Business Ethics” 72(2):
197-206.

114  McCabe D. L., Trevino L. K., Butterfield K. D. 2001. Cheating in academic institutions: A
decade of research. “Ethics and Behavior” 11(3): 219-232.
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nia zdrowia fizycznego i psychicznego!'>!1¢!7.

System stopni w percepcji ucznidéw zostal powiazany z uczuciem
wstydu, strachu lub checi przescignigcia réwiesnikéw, zamiast
by¢ systemem stymulujacym do rozwoju zainteresowari

i wzbudzajacym zaangazowanie''®.

Od uczniéw oczekuje sie
bezkrytycznego wykonywania poleceri, pelnej uleglosci, dyscy-
" nazywaja
kultura folwarczna, w ktérej obowiazuje podzial na przetozonych

pliny i braku inicjatywy, co Wekselberg i Wasilewski

i podwladnych '*°. Stopnie sa sposobem kontrolowania zacho-
wania uczniéw. To pot¢zny atrybut whadzy stuzacy egzekwowa-
niu pozadanych postaw, co czyni obecny system jeszcze bardziej
nieprzystosowanym do podazania za zmieniajacym si¢ rynkiem

1

pracy, potrzebami pracodawcéw'?! i przede wszystkim potrzeba-

mi ludzi jako jednostek.

Dla wielu nauczycieli jest oczywistym, ze stopnie zamiast pobudzaé
zainteresowanie uczeniem si¢, przede wszystkim zwickszaja

motywacj¢ uczniéw do obierania réznych strategii unikania zlych

115 Bloodgood R.A., Short ].G., Jackson J.M., Martindale J.R. 2009. A change to pass/fail
grading in the first two years at one medical school results in improved psychological well-being.
Acad. Med. 84(5): 655-62. https://doi.org/10.1097/ACM.0b013e31819f6d78. PMID: 19704204.
116  Rohe D.E., Barrier PA., Clark M.M., Cook D.A., Vickers K.S., Decker PA. 2006. The
benefits of pass-fail grading on stress, mood, and group cohesion in medical students. Mayo Clin.
Proc. 81(11):1 443-8. https://doi.org/10.4065/81.11.1443. PMID: 17120399.

117  Reed D.A,, Shanafelt T.D., Satele D.W., Power D.V., Eacker A., Harper W., Moutier C.,
Durning S., Massie ES. Jr, Thomas M.R., Sloan J.A., Dyrbye L.N. 2011. Relationship of pass/fail
grading and curriculum structure with well-being among preclinical medical students: a multi-in-
stitutional study. Acad Med. 86(11): 1367-73. https://doi.org/10.1097/ACM.0b013e3182305d81.
PMID: 21952063.

118  Pulfrey C., Buchs C., Butera E 2011. Why grades engender performance-avoidance goals:
the mediating role of autonomous motivation. Journal of Educational Psychology 103: 683.

119 Wekselberg V., Wasilewski J. 2021. Mala ksigzeczka o wspétpracy. Difin.

120 Wekselberg V., Wasilewski J. 2021. Mala ksiazeczka o wspétpracy. Difin.

121 heeps://raportfuture.pl (dostgp 17 lipca 2024).
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stopni122’123’124’125.

Biezace ocenianie bez stopni jest mozliwe
i catkowicie zgodne z prawem - Rozporzadzenie MEIN
z 2019 roku w sprawie oceniania, klasyfikowania i promowa-
nia uczniéw i stuchaczy w szkolach publicznych'* zobowiazuje
szkoly do wystawienia wylacznie jednej oceny wyrazonej cyfra
w roku. Czy system wystawiania stopni, ktérego poczatki si¢gaja
XVI wieku'?”'%, realizuje dzi$, pie¢ wiekdw pdzniej, zdefiniowany
dla niego cel?

Wladza i kontrola czy towarzyszenie i wspieranie? Od
tego wyboru dokonywanego przez nauczyciela kazdego dnia zalezy
przysztos¢ malych i mlodych ludzi.

Wyzwanie

Zastanéw sig, jakie role petnia stopnie, komu i do czego stuzg?

122 Butler R., Nisan M. 1986. Effects of no feedback, task-related comments, and grades on
intrinsic motivation and performance. Journal of Educational Psychology 78: 210.

123 Butler R. 1988. Enhancing and undermining intrinsic motivation: the effects of task-i-
nvolving and ego-involving evaluation on interest and performance. British Journal of Educational
Psychology 58:1-14.

124 Crooks T. J. 1988. The impact of classroom evaluation practices on students, Review of
Educational Research 58: 438-481.

125  Pulfrey C., Buchs C., Butera E, 2011. Why grades engender performance-avoidance goals:
the mediating role of autonomous motivation. Journal of Educational Psychology 103: 683.

126 Dz.U. 2019 poz. 373, Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 22 lutego 2019
r. w sprawie oceniania, klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy w szkotach publicznych
https://isap.sejm.gov.pl/isap.nst/DocDetails.xsp?id=WDU20190000373.

127 Winter R. 1993. Education or grading? Arguments for a non-subdivided honours degree,
“Studies in Higher Education” 18(3): 363-377.

128  Brookhart S. M., Guskey T. R., Bowers A. ]., McMillan J. H., Smith J. K. 2016. A Century
of Grading Research: Meaning and Value in the Most Common Educational Measure. Review of

Educational Research 86(4): 803-848.
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Wyzwanie

Przeanalizuj sekcje ,wyniki” w streszczeniach artykuléw Darcy

Reed i wspétpracownikéw (link: https://pubmed.ncbi.nlm.nih.
gov/21952063/) oraz Daniela Rohe i wspétpracownikéw (link:
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/17120399/). Wypisz obszary
funkcjonowania studentéw, na ktére negatywnie wplywa stosowa-

nie kilkustopniowej skali ocen (trzy i wigcej):

Wyzwanie

Jak mozesz whaczy¢ aspekt doceniania wysitku (nie tylko efektu)

W proces oceniania?

Wyzwanie

Jak mozesz dawaé informacj¢ zwrotng o postgpie inaczej niz
za pomocg stopni? Czy osobg dajacg t¢ informacj¢ zawsze musi by¢

nauczyciel? Jak stosowa¢ informacje¢ zwrotna w trybie samooceny?


https://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20190000373
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/21952063/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/21952063/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/17120399/

90 Gamifikacja w edukacji

Jak samooceng wykorzysta¢ w procesie edukacyjnym? Po wigcej

siggnij do ksiazki Doroty Pauluk ,Model oceniania wspierajace-

go uczenie si¢ i rozwéj”'?.

Zapisz pomysly na alternatywne sposoby oceniania:

Refleksje

129  Pauluk D. 2022. Model oceniania wspierajacego uczenie si¢ i rozwéj. Wydawnictwo Uni-
wersytetu Jagielloriskiego.
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4.4. Wykorzystanie nowych technologii na
zajeciach nie czyni ich zgamifikowanymi

Gamifikacjaw edukagjijest czesto blednie rozumiana jako wykorzy-
stanie w procesie uczenia si¢ aplikacji do prowadzenia interaktyw-
nych quizéw, takich jak kahoot, mentimeter, czy quizizz podczas
zaje¢ lub zastosowanie nowych technologii (np. pracy na symula-
torach).

Zgamifikowanie przedmiotu (dzialu tematycznego, cyklu ksztal-
cenia) polega na takim jego przemodelowaniu, by w swojej
strukturze przypominal gre, z misjami (zadaniami) stanowiacy-
mi gléwna o rozgrywki, wizualizacja postepu (punktami otrzymy-
wanymi za wykonywane zadania), fabula pozwalajaca zanurzy¢ si¢
w $wiat gry opisujacg cel rozgrywki (epickie zwycigstwo) i spajajaca
wszystkie jej elementy w calo$¢ oraz innymi elementami budujacy-

mi zaangazowanie.

Zgamifikowane zajecia sg dla uczniéw i studentéw calosemestral-
na lub roczna przygoda pelng wyzwas z domieszks tajemnicy,
ktérej towarzysza pozytywne, CZ€Sto ogromne, emocje, i w ktérej
nawigzane relacje zapewniajg bezpieczng przestrzeri do efektywnej
pracy zaréwno indywidualnej, jak i zespolowej. Zanika trady-
cyjny podzial rél na nauczyciela i uczniéw. Wszyscy wyruszaja
w podréz. Najwazniejsza rola nauczyciela w zgamifikowanym
kursie to zaprojektowanie etapéw oraz celu tej podrézy i towarzy-
szenie w niej kazdemu z uczniéw i studentéw poprzez udzielanie

informacji zwrotnej o jego postgpach.

Projektujac zgamifikowane zajecia, a wigc takze rodzaje i formy
zadaii, pamictajmy, ze w procesie ksztalcenia, poza zdobywaniem

wiedzy, réwnie wazne sg kreatywnos¢, autonomia w podejmowa-
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niu decyzji przez ucznia lub studenta, jego samoocena, wolnos¢
w sposobie wyrazania siebie, odnajdywanie wlasnego talentu (nie
zawsze pasujacego do listy przedmiotéw szkolnych), umiejetnosé
wspolpracy i budowania relacji, komunikowanie si¢, cheé¢ poszu-
kiwania nowych rozwigzan i podejmowania wyzwan, umiejetnosé
wyszukiwania i korzystania z wiarygodnych zZrédet informa-

¢ji oraz odpowiedzialne i celowe wykorzystanie nowych technologii.
4.5. Trzy najwazniejsze pytania

4.5.1. Jaki problem chcesz rozwiazaé?

Gamifikacja moze poméc w rozwiazaniu problemu, na ktdry
napotykasz w pracy dydaktycznej, ale najpierw ten problem
nalezy zdefiniowaé. Jesli Twoi uczniowie i studenci sa zmotywo-
wani do pracy, s3 zaangazowani i odnajduja rado$¢ z uczenia si,
nie potrzebujesz dodatkowego systemu wspierajacego motywacje.
W innym wypadku, rozwaz wprowadzenie fabularnych syste-

méw motywacyjnych.

Zanim przystapisz do projektowania gamifikacji swojego przed-
miotu, postaw sobie pytanie: dlaczego chcg zastosowaé wiasnie
to narzedzie? Jaki problem ma rozwiazaé? Bez odpowiedzi na te

pytania, nie zbudujesz adekwatnego systemu wsparcia.

Ponizej przedstawiam list¢ wybranych, najczgsciej spotykanych
wyzwan, z jakimi mierzymy si¢ w naszej pracy dydaktycznej (rys.
20).
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Rys. 20. Wybrane, najcz¢sciej wystgpujace wyzwania, z jakimi mierza si¢ nauczyciele.

Wyzwanie

Jakie problemy chcesz rozwiaza¢ dzigki gamifikacji (w odniesie-
niu do konkretnego przedmiotu)?
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4.5.2. Czego chcg, czyli pytanie o cel

Nazwanie problemu to potowa sukcesu. Juz wiesz, czego nie chcesz,
teraz czas zastanowi¢ si¢, czego chcesz. Gamifikacja, jesli madrze
zaprojektowana z dobrze postawionym celem edukacyjnym, jest

narz¢dziem niezawodnym.

Projektujac gamifikacje swojego przedmiotu czy etapu ksztalce-
nia musisz zdefiniowaé zaréwno cel fabularny, jak i edukacyjny.
Che¢ osiagnigcia celu fabularnego umozliwi realizacje zalozeri
edukacyjnych i osiagniecie efektéw uczenia si¢ — oba cele s3 bowiem
powiazane. Projektowanie gamifikacji jest wciagajace i nietrud-
no straci¢ z oczu cel, dla ktérego budujemy system zaglebiajac si¢
w wymysSlanie kolejnych elementéw mechaniki i dynamiki gry lub

fabuly.

Rys. 21. Lista przyktadowych celéw, ktére moze postawi¢ nauczyciel, zanim zacznie projektowaé
gamifikacje.
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Pracg projektowa nad systemem warto zaczaé od zrobienia listy
efektéw uczenia si¢ i sposobéw, w jaki chcesz, by Twoi uczniowie
lub studenci mogli je osiagna¢. To fundament Twojej gamifikacji.
Na wybrany cel i efekty uczenia si¢ bedziesz naklada¢ kanwe gry, by
gracz osiagajac cel fabularny, osiagnat takze cele edukacyjne.

Projektujac, co jaki§ czas sprawdzaj, czy nie zapomi-
nasz o celu edukacyjnym (rys. 21). Kreuj majac zawsze w
pamicci cel, jaki chcesz osiagnad!

Wyzwanie

Zdefiniuj cele do przedmiotu, ktéry zamierzasz zgamifikowaé.

Przedmiot:

Cel(e)

Wyzwanie

Wypisz przedmiotowe efekty uczenia sig, ktére Twoi uczniowie lub
studenci powinni osiggnaé. Nastepnie dla kazdego efektu zapropo-
nuj po min. 3 sposoby na jego realizacje.
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4.5.3. Zrédta motywacji do uczenia sie

Trzecie najwazniejsze pytanie, jakie musisz sobie zadaé projek-
tujac system motywacyjny, brzmi: dlaczego Twoi uczniowie lub
studenci majg chcie¢ by¢ w przestrzeni edukacyjnej, do ktérej ich
zapraszasz? Co ich motywuje? Co jest ich napedem? Dlaczego maja
chcie¢ wykonywa¢ zadania? Punkty obrazuja ich postep w grze
i odleglos¢ od celu, ale to jak si¢ czuja, bedzie dla nich gléwnym

motywatorem.

Gamifikacja to projektowanie do§wiadczen, ktére buduja emocje
i angazuja. To, co motywuje graczy do podejmowania wyzwan,
nazywa si¢ dynamika gry. Grupa Twoich uczniéw lub studentéw jest
réznorodna, dla kazdego z nich co$ innego stanowi Zrédto motywa-
¢ji do pracy, uczenia sie, bycia w procesie (rys. 22). To, co nagro-
dzi ich wysilek, nic nie kosztuje, jest fatwe do zastosowania nie

tylko w systemie gamifikacyjnym, ale i na kazdych zajeciach.

Projektujac wlasny system motywacyjny, postaraj si¢ uwzglednic

w nim jak najwigcej rodzajéw nagréd, by zaspokoié potrzeby
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réznych oséb, biorac pod uwagg neuroréznorodnosé.

Rys. 22. Moja lista Zrédet motywacji do uczenia sie.

Twéj uczen lub student bedzie zmotywowany do dziata-
nia (uczenia sig), jesli rozpozna potencjalna nagrode i oceni, ze jest

mozliwa do zdobycia.

Projektujac gamifikacje, zadbaj o to, by da¢ graczowi pewnosé
co do mozliwosci osiagnigcia korzysciz whozonego wysitku (nagrody)
i by ta korzy$¢ (nagroda) byta postrzegana jako wysoka, znacza-
co przewyzszajaca naklad pracy potrzebny do jej uzyskania.

Wyzwanie

Zr6b swoja liste Zrédel motywacji uwzgledniajaca potrzeby Twoich

uczniéw lub studentéw.
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4.6. Unikaj w gamifikacji!

Budujac system motywacyjny nalezy pamigtaé o kilku zasadach,
ktére zapewnia pelne zaangazowanie si¢ uczniéw i studen-
tow w proces. Czego nalezy unika¢ projektujac i wdrazajac gamifi-
kacje?

1 Niezmuszaj do uczestniczenia w grze. Daj swoim uczniom
lub studentom wybér, czy cheg si¢ zaangazowald, czud
czgécia historii, czy utozsamiajg si¢ z postaciami fabuly.
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Gra ten, kto wykonuje zadania, s3 one nieobowiazkowe,
kazdy zawsze ma wybér i podejmuje decyzje samodzielnie.
Za wykonane zadania przyznawane sa punkty, ale to, czy
gracz czuje si¢ hodowceg kur czy nie, zalezy wylacznie od
niego. Kiedy gamifikujesz wyklady, naklad pracy graczy-
studentéw zmienia si¢ diametralnie. Przez caly semestr
uczestnicza aktywnie w wykladach i sukcesywnie realizujg
efekty uczenia si¢, wykonujac systematycznie zadania.
To daje im potwierdzenie zdobytych efektéw uczenia sig
juz przed egzaminem i moze skutkowal zwolnieniem
z niego lub otrzymaniem ulatwied podczas egzaminu
za zaliczenie wcze$niej czgdci materialu. Natomiast
student, ktéry decyduje si¢ nie bra¢ udzialu w systemie
zgamifikowanym, nie wykonuje takiej samej pracy w
trakcie trwania semestru, jednakie moze podejs¢ do
egzaminu, uczac si¢ do niego samodzielnie. Uczestniczenie
w gamifikacji to wybdr kazdego ucznia i studenta, nie
przymus. System stuzy wzbudzeniu i podtrzymywaniu
motywacji do systematycznej pracy, ale to propozycja, nie
konieczno$¢. To jedynie narzedzie oferowane studentom
przez wykladowce w celu wsparcia ich dzialad w procesie
efektywnego uczenia sig.

Nie wymagaj okreslenia si¢ ze strony uczniéw lub
studentéw, czy dolaczajg do gry, nie prowadz zapiséw,
nie oczekuj deklaracji. To osobista decyzja kazdej osoby i
nie musi by¢ wyartykulowana. Gra ten, kto pracuje, kto
podchodzi do zadad i wykonujac je, zdobywa punkty
przyblizajace go do celu. Twoja fabuta i cel majg za zadanie
sprawi¢, ze kazdy poczuje si¢ czg¢dcia historii. Nie wymagaj
tego, daj kazdemu czas na wciagniecie si¢. Czg$¢ os6b

wejdzie mentalnie do gry od razu, pod warunkiem, ze i
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Ty bedziesz czué si¢ czgscig historii, o ktérej opowiadasz.
Wigkszos¢ Twoich uczniéw lub studentéw péjdzie ,za
Tobg” natychmiast. Czg$¢ z nich bedzie potrzebowala
czasu na oswojenie si¢ z nowg zaskakujaca sytuacja, na
sprawdzenie, jak to dziala, gdyz z poczatku moga poczué
niepewnos$¢. Czlowiek jest zwierzgciem stadnym, wiele
decyzji podejmuje w oparciu o wyniki obserwacji innych
czonkéw spotecznosci. I tak bedzie si¢ dziato w gamifikacji.
Czg$¢ Twoich uczniéw lub studentéw bedzie potrzebowata
czasu (tydzieri lub dwa) na obserwacje i zyskanie pewnosci,
Ze W nowej, a wiec niepewnej, sytuacji jest bezpiecznie, a
inni, ktérzy graja, nic nie traca, a jedynie zyskuja. Rado$¢
i rosnace zaangazowanie innych bedzie walidacja systemu
dla grupy ostroznych oséb.

Nie pokazuj rankingéw, nie wspieraj rywalizacji
indywidualnej. Gamifikacja w procesie edukacyjnym,
w mojej opinii, wyklucza wspieranie rywalizacji miedzy
uczniami lub studentami przez nauczyciela (o ile sylabus
przedmiotu nie przewiduje takiego efektu uczenia sig).
Nie dla wszystkich bedzie ona czynnikiem motywujacym.
A rola nauczyciela jest zadbanie o wszystkich ucznidw i
studentéw, takze tych, na ktdrych rywalizacja wplywa
demotywujaco. Dlatego uwazno$¢ na potrzeby kazdego
uczestnika procesu i dzialania wiaczajace, to wedlug mnie
jedno z kluczowych zadan nauczyciela. W zgamifikowanym
procesie edukacyjnym nie chodzi o wygranie z kims,
nie chodzi o wyscig, kto nauczy si¢ szybciej lub lepiej.
Kazdy powinien méc czu¢ si¢ wygranym, jesli stara si¢ na
maksimum swoich mozliwosci, przekracza swoje granice
i rozwija si¢. Kazdy uczestnik procesu ma osiggnaé pelnie

swojego potencjalu w poszczegdlnych efektach uczenia
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si¢, ale te poziomy beda rézne dla réinych graczy. Ten
komentarz nie dotyczy wylacznie gamifikacji. W edukacji
nigdy nie powinni$my wspiera¢ rywalizacji migdzy
uczniami lub studentami, bo uczenie si¢ to nie wyscig
z kim§, a jedynie potyczka z samym soba. Uczenie si¢
to rozw()j, stawanie si¢ lepszym, osiagganie mistrzostwa
dzigki systematycznej pracy. Ta cz¢$¢ naszych ucznidéw
lub studentéw, ktérych silnie motywuje bycie lepszym od
innych, moze odnalezé swojg pozycje w tablicy wynikéw
i poréwna¢ ja do pozycji innych graczy (zanonimizowana
lista). Istnieje kilka mozliwosci prezentacji wynikéw. Tabela
z biezacym postgpem wszystkich graczy (nie sortowana
wedlug liczby punktéw) to jedna z opcji. Druga mozliwos¢
to wyswietlanie listy 3, 5 czy 10 graczy z najwyzsza liczba
punktéw w danym tygodniu (ta liczba zalezy od catkowitej
liczby uczestnikéw gry). Trzecia opcja to pokazywanie
listy oséb, ktére w danym tygodniu wykonaly najwickszy
postep (wigcej w rozdziale 6.3.6 ,Najlepszy skoczek”). 1
wreszcie czwarta mozliwo$¢ to nie ujawnianie zbiorczej
tabeli wynikéw wszystkim graczom, a wspdldzielenie
tablicy osiagni¢¢ danego gracza wylacznie z Mistrzem Gry
(przykfad zastosowania tego rodzaju prezentacji osiagnigé
graczy w rozdziale 8.4). Ja korzystam z opcji pierwszej,
trzeciej i czwartej, zaleznie od rodzaju grupy, z ktdra pracuje.
Na czas rozgrywki zrezygnuj ze stopni. Unikaj takze
opunktowania wszystkich zadan w zakresie 0-5 lub 0-6.
Wigcej o demotywujacej roli ocen wyrazonych cyfra w
rozdziale 4.3.

Nie dodawaj warunku ograniczajacego liczbe graczy,
ktérzy otrzymaja nagrode za wykonane zadanie, np.

pierwszych dziesi¢cciu. Kazdy moze wygraé, co oznacza,
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ze wszyscy moga wygrac. W procesach edukacyjnych nie
chodzi o wyscig, a o zrealizowanie efektéw uczenia sig,
czyli konkretnej wiedzy i umiejetnosci. Nie powinnismy
nagradza¢ za refleks lub szybkos¢ dziatania i ustawia¢ limit
zgloszen, bo to wykluczajacy warunek premiujacy np. tych
uczniéw lub studentéw, ktérzy maja latwiejszy dostep
do technologii (szybsze lacze internetowe). Kazdy, kto
osiagnie cel w danym zadaniu, ma prawo otrzyma¢ nagrode
(adekwatna liczbe punktéw), co moze skutkowaé réwniez
sytuacja, w ktdrej wszyscy otrzymaja maksymalng liczbe

punktéw.

Rys. 23. Wyniki studentéw w jednej z edycji gry ,,Szczesliwe kury” (styczeri 2020).

Nagroda (liczba punktéw, odznaka, waluta itp.) nalezy
si¢ kazdej osobie, ktéra osiggneta wymagany wynik.
Jesli za ukonczenie gry musisz wystawié stopieni (po zakon-
czeniu calej rozgrywki), to dzigki wysokiemu zaanga-
zowaniu graczy w uczenie si¢, mozesz otrzymaé wynik
osiagnie¢ swojej grupy w postaci mocno przesunigte-
go rozkladu normalnego (na korzy$¢ dobrych stopni, rys.

23). Moze to budzi¢ Twdj niepokdj z powodu potencjalnie
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negatywnej reakcji Twoich przetozonych (dyrektor, kierow-
nik katedry, dziekan) i wspétpracownikéw, ale jesli ten
wynik jest efektem wzmozonej pracy Twoich uczniéw lub
studentéw, to masz dowody na osiagnicte przez kazda
z tych oséb efekty uczenia si¢ w postaci prac pisemnych,
wynikéw quizéw i wszelkich innych typéw zasobéw, kedre
dostarczali Twoi gracze w trakcie gry.

Unikaj zmuszania graczy do wykonania wszystkich
zadan przewidzianych w grze, aby zastuzy¢ na najwyzszy
stopien. Taki ,ciasny” system sprawi, ze Twoi gracze
szacujac swoj naklad pracy do obranego celu dostrzega, iz
nie dokonuja zadnych wyboréw, nie maja decyzyjnosci. W
ten spos6b zabierasz im mozliwo$¢ obrania whasnej strategii
edukacyjnej, wzigcia odpowiedzialnosci za swoje wybory,
mozliwo$¢ poniesienia bezpiecznej porazki i uczenia si¢ na
bledach, bo na te bledy nie ma zwyczajnie miejsca. Taki
system méwi: ,graczu, musisz wlozy¢ bardzo duzy wysitek,
by¢ zawsze w najwyzszej formie i to przez wiele miesigcy,
nie miejsca na popelnienie bledu i tylko wykonanie niemal
bezblednie wszystkich zadan umozliwi Ci otrzymanie
najwyzszej oceny . Jak widzi to mézg? ,,Ooo0... widzg duzg
nagrodg, ale jest zbyt trudna do zdobycia. Wysokie ryzyko
poniesienia porazki i zmarnowania duzej ilosci energii —
nie warto zaczyna¢” (wigcej w rozdziale o motywacji do
dziatania ,Koszty i zyski” 2.2.2). Zamiast tego do listy
zadan, ktére do tej pory wykonywali Twoi uczniowie lub
studenci (w ramach lekgji lub éwiczert) dodaj okoto 30%
dodatkowych zadas, np. w miejsce jednego, uwzglednij w
projekcie po dwa lub trzy rodzaje zadan dla kazdego tematu,
zeby gracz mial wybér. Osoba bardziej uzdolniona moze

pracowa¢ na maksimum swoich mozliwosci wykonujac
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wigcej zadan niz trzeba. Slabiej radzacy sobie gracz bedzie
widzial, iz ma kolejne mozliwosci, jesli jedno zadanie nie
pdjdzie mu tak dobrze, jak planowal. Warto$¢ naddatku
punktéw powyzej punktacji zapewniajacej najwyzsza oceng
powinna waha¢ si¢ w zaleznosci od poziomu trudnosci
przedmiotu i nakladu potrzebnej pracy. W przypadku
przedmiotéw uwazanych przez uczniéw lub studentéw za
trudne i wymagajace, ta warto$§¢ moze si¢ga¢ nawet 150%.
Unikaj monotonii rodzaju zadan. Zadania, ktére stawiasz
przed graczami moga by¢ zrealizowane w bardzo rdinej
formie. Twoja rola polega na ocenie merytorycznej pracy,
wybér formy mozesz zostawi¢ uczniom i studentom (od
zupelnie dowolnej po z géry okreslone propozycje). To
pozwoli graczowi zaangazowal si¢ bardziej w realizacje
zadania, wyzwoli jego kreatywnos¢ i emocje, ktdre pozwolg
na tworzenie trwalszych §ladéw pamigciowych. No i da
rado$¢ z wykonywanej pracy. Pamictasz rozdziat 2.2.1, w
ktérym méwitam o tym, ze emocje i funkcje poznawcze sg
nierozerwalnie zwiazane? Pamie¢ to nic innego, Jak zapisane
w mézgu reakcje emocjonalne! Réznorodnos¢ form zadan
powinna zaleze¢ od Twojej lub gracza wyobrazni. Moga
to by¢ np. infografika, film, gra (planszowa, karciana lub
komputerowa), animacja, interaktywna prezentacja, wpis
na blogu, odcinek podkastu, komiks, piosenka, wywiad,
artykul w gazecie, album, poradnik dla opornych, mapa
mysli, ranking top ten, mini-wyklad, ,elevator pitch”
(krétka autoprezentacja) i wiele innych. Po inspiracje oraz
przepisy na angazujace i niestandardowe formy zadari dla
studentéw wraz z instrukcjami wykonania zapraszam Cie

do rozdziatu 8. ,Gamifikacja w prakeyce”.
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8 Unikaj niejasnych, zbyt skomplikowanych zasad. Zbyt

skomplikowane zasady i zbyt duza liczba elementéw gry
sa czesto przyczyng porazki poczatkujacych projektantéw
gamifikacji. Zasady gry powinny by¢ zrozumiale, minimum
stow, maksimum tresci.  Stwérz graficzng wizualizacje
zadani na osi czasu, przypisujac im odpowiednia punktacje.
Rozpocznij  pierwsze zajecia  (wystarczy  kwadrans)
prezentacjg zasad gry, daj mozliwo$¢ zadania pytan, wyjasnij
watpliwosci. Ja czgsto pierwszy quiz w zgamifikowanym
przedmiocie przeznaczam na sprawdzenie zrozumienia
przez moich studentéw zasad gry. To §wietny sposéb, by da¢
mozliwos¢ zdobycia pierwszych punktéw oraz zmotywowaé
wszystkich do uwaznego przeczytania zasad i sprawdzenia,
co z tego si¢ zrozumiato. Wigcej o roli i tworzeniu Ksiag
Zasad w rozdziale 6.5.1.

Unikaj sytuacji ,dozbierania” punktéw podczas
egzaminu. Jedli masz jeden rodzaj punktéw w grze dla
wszystkich efektéw uczenia si¢ i Twoja gra przewiduje
mozliwo$¢ zwolnienia z egzaminu po osiagnieciu
wyznaczonego progu punktowego, wyklucz sytuacje,
w  ktérej pozwalasz na podniesienie oceny dzigki
dozbieraniu punktdéw podczas egzaminu. Gracz, ktdry
zdoby! okreslong liczbe punktéw oznaczajaca konkretng
oceng, dajaca tez zwolnienie z egzaminu, nie powinien
mie¢ mozliwosci podejscia do egzaminu w celu zdobycia
brakujacych punktéw podwyzszajacych oceng. Jesli
ocena go nie satysfakcjonuje, moze podejé¢ do egzaminu,
ale wtedy kofcowa ocena bedzie oparta wylacznie na
wyniku egzaminu. Innymi stowy: gracze majag wybér —
albo zostawiajg ocen¢ uzyskana za systematyczng prace

w semestrze, albo ryzykuja jej zmiang, podchodzac do
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egzaminu. Jesli natomiast Twoja gra przewiduje podziat
zadani przypisanych do poszczegblnych efektdéw uczenia
si¢, a egzamin réwniez sklada si¢ z zadan podzielonych
wedlug tych efektéw, wéwczas gracz moze zaliczy¢ podezas
egzaminu efekty uczenia sig, ktérych nie podejmowal si¢
wezesniej (np. zaliczyl trzy specjalizacje z pieciu, wige na
egzaminie moze podejs¢ do dwéch pozostatych).

Rozwaz podniesienie punktacji o rzad wielkosci. Jesli
Twoje wartosci punktowe za zadania oscyluja na poziomie
0-10, to moze warto rozwazy¢ podniesienie punktacji o
rzad wielkosci. Zamiast 3 punktéw za zadanie, daj 30, a w
calej grze bedzie mozna zdoby¢ 450 punktéw, a nie 45. To
sprawi, ze gracze beda mie¢ wrazenie, iz otrzymuja wiccej
(mézg ,lubi mie¢ poczucie, ze ma duzo”). Zauwaz, ze to nie
zmienia kalibracji punktéw w Twoim systemie.

Unikaj zadan zbyt fatwych lub zbyt trudnych. Mézg lubi
wyzwania, czyli zadania, ktérych poziom trudnosci lekko
przewyzsza poziom posiadanych umiejetnosci. Zbyt tatwe
zadanie nie jest atrakcyjne dla mézgu i nie wzbudza checi
jego wykonania, poniewaz nie jest rozwijajace. Zadanie
sklasyfikowane jako zbyt trudne réwniez demotywuje
do podjecia wysitku. Dzieje si¢ tak, poniewaz mézg,
zawsze szacujac zyski i straty, ocenia, czy nagroda, czyli
rozwigzanie zadania, przewyzsza naklad energii wlozony w
jego wykonanie. Wigcej méwig o tym w rozdziale 2.2.2.
Nie przyznawaj punktéw ujemnych i nie dawaj
mozliwosci utraty raz zdobytych punktéw. Te punkty
obrazuja osiagniccie juz jakich§ efektéw uczenia sig,
wiedzy lub umiejetnosei, sa wigc niezbywalne. Juz samo
nieotrzymanie gratyfikacji za zadanie (zero punktéw) jest

wystarczajaco dotkliwg kara.
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4.7. Zréb wiecej! Nieslawna triada.

Ostatnie metaanalizy i przeglady gamifikacji w kontekscie eduka-
Cyjnym130,l3l

kowanych zajeciach jest niska i ze zwykle buduje si¢ proste systemy

pokazuja, ze liczba elementéw uzywanych w zgamifi-

oparte wylacznie o zamiang stopni na punkty i dodanie rankin-
géw. Wielu specjalistéw gamifikacji zaleca wprowadzenie innych
elementéw wykraczajacych poza niestawna triade PBL (rys. 24),
skfadajacy si¢ z punktéw, odznak i tabel wynikéw (points, badges,
leaderboards)'>'33. Nie poprzestann na spunktyfikowaniu procesu,
skup sie na emocjach swoich graczy, na budowaniu ich pozytyw-
nych doswiadczen.

Wizja ukoriczenia gry wzbudza motywacj¢ do rozpoczegcia rozgryw-
ki i podjecia pierwszych zadand. Ale gamifikacja przedmiotu,
ktéra jest gra dlugoterminowa, czgsto trwajaca kilka miesiccy,
wymaga podsycania motywacji. Oprécz zwyciestwa (epic win),
w czasie trwania rozgrywki musi oferowa¢ wiele nagréd, np. poczu-
cie dumy, satysfakgji, bycie docenionym przez innych, mozliwos¢
dzielenia si¢ z innymi, wspélpracy, niesienia lub otrzymywa-

nia pomocy, radosci.

130  Kalogiannakis M., Papadakis S., Zourmpakis A.-I. 2021. ,,Gamification in Science
Education. A Systematic Review of the Literature” Education Sciences 11(1): 22. https://doi.
0rg/10.3390/educscil 1010022,

131 Ekici M. 2021. A systematic review of the use of gamification in flipped learning. Educ Inf
Technol 26: 3327-3346. https://doi.org/10.1007/s10639-020-10394-y.

132 Huang R., Ritzhaupt A.D., Sommer M., Zhu J., Stephen A., Valle N., Hampton J., Li

J. 2020. The impact of gamification in educational settings on student learning outcomes: a
meta-analysis. Educational Technology Research and Development 68(3). https://doi.org/10.1007/
s11423-020-09807-z.

133 Ritzhaupt A., Huang R., Sommer M., Li J. 2021. A meta-analysis on the influence of
gamification in formal educational settings on affective and behavioral outcomes. August 2021,
Educational Technology Research and Development 69(8) https://doi.org/10.1007/s11423-021-
10036-1.



https://doi.org/10.3390/educsci11010022
https://doi.org/10.3390/educsci11010022
https://doi.org/10.1007/s10639-020-10394-y
https://doi.org/10.1007/s11423-020-09807-z
https://doi.org/10.1007/s11423-020-09807-z
https://doi.org/10.1007/s11423-021-10036-1
https://doi.org/10.1007/s11423-021-10036-1

108 Gamifikacja w edukacji

Rys. 24. Triada PBL (ang. points, badges, leaderboards, zrédto: Flaticon.com).

Lista nagréd (Zrédel motywacji) zostata oméwiona w rozdziale
4.5.3., a elementy, ktére czynig gamifikacj¢ wciagajaca, znajduja

sie w rozdziale 6.
Wyzwanie
Ktére z powyzszych zasad szczegdlnie daly Ci do mydlenia, sg

niezrozumiale, budza Twoje watpliwosci lub niezgode? Zapisz swoje

przemyslenia.
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Podsumowanie

Zadaniem nauczyciela dzi$ nie jest juz dostarczanie infor-
macji, ale zaprojektowanie srodowiska uczenia si¢ uznajace-
go neuroréznorodnosc.

Rolg nauczyciela jest zwinne moderowanie procesu ucze-
nia si¢, wspieranie, dostarczanie motywujacej informa-
¢ji zwrotnej osobom uczacym si¢, towarzyszenie uczniom
i studentom w ich osobistych podrézach edukacyjnych,
aby wszyscy mogli osiagnaé swoje cele, zapewnienie wa-
runkéw do zdobywania wiedzy, krytycznej oceny Zrédet,
wzmacniania umiej¢tnosci komunikacji i wspélpracy, sta-
wianie przed osobami uczacymi si¢ wyzwan, a takze wspie-
ranie w sytuacji, gdy popelnig biad.

Projektowanie zgamifikowanego kursu zacznij od posta-
wienia sobie dwoch pytan: Jaki problem chce rozwiazaé?
Jaki cel chee osiagnaé?

Projektujac gamifikacje swojego przedmiotu pamitaj, aby
zdefiniowaé zaréwno cel fabularny, jak i edukacyjny.

Nie nagradzaj za posiadanie talentu, lecz za to, czy oso-
ba uczaca si¢ robi postgp. Doceniaj wytrwalo$¢. Wspieraj
kulture rozwoju, nie kulture geniuszu.

Uczestniczenie w gamifikacji jest dobrowolne.

Nie wspieraj rywalizacji indywidualnej. Uczenie si¢ to nie
wyscig, to proces. Kazda osoba uczy si¢ i rozwija si¢ we wla-
snym tempie i w rézny spos6b.

W zgamifikowanym kursie kazdy moze wygraé, co oznacza,
ze wszysCy moga wygra¢. Badz na to gotéw/gotowa.

Szkola (system edukacji formalnej) to do$¢ okrutna gra.
Zrezygnuj ze stopni na rzecz informacji zwrotnej, pra-

wo Ci tego nie zabrania.
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5. Zadbaj o swoja motywacje

Nauka przychodzita duzo latwiej, kiedy CHCE si¢ uczyd.
Duzo lepiej czutam sig, robigc to dla siebie, a nie ,byle zaliczyc”.

Kurs jest dobrze zaplanowany i nowatorski w swojej
Jformie. Trzeba dac sporo od siebie, zeby zostac zwolnionym
z Walki z potworem, ale wysilek jest warty nagrody, gdyz
dzigki systematycznemu robieniu zadan nie odklada si¢
nauki jak zwykle na ostatniq chwilg. Précz tego uczy pracy

w grupie.

5.1. Blaski i cienie gamifikowania zaje¢é —
perspektywa nauczyciela

Narzedzie, jakim jest gamifikacja, czgsto albo si¢ od razu pokocha,
dostrzegajac jego wielki potencjal, albo uzna za zbyt wymagajace.

Powodéw, dla ktérych kocha si¢ projektowanie, testowanie
i wdrazanie gamifikacji, jest wiele. Najczgdciej jest to mitos¢ od
~pierwszego szkolenia”, pierwszego zetknigcia si¢ z idea zamiany

przedmiotu w gro-podobny system fabularny.

Oprécz  korzyéci, ktére odnosza si¢  do  znaczace-

go podniesienia zaangazowania w proces uczenia si¢ i do wyzszych
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wynikéw uczniéw i studentéw, sa takze takie, ktére daja wiele
korzy$ci nam, nauczycielom, w obszarze poczucia sensu, motywa-
¢ji, checi rozwoju i przeciwdziatania wypaleniu zawodowemu. Sg
wigc wazne w kontekscie dbania o wlasny dobrostan. Dzigki gamifi-

kowaniu swoich zaje¢ nauczyciel:

Ale gamifikacja jest kosztochlonna, a koszt, z jakim trzeba si¢
liczy¢, to wigkszy naktad pracy. Myli si¢ jednak ten, kto mysli, ze
to projektowanie wymaga dodatkowego zaangazowania. Podnoszac
znaczaco motywacje graczy w wykonywanie zadan, zwigkszamy
liczbe prac przestanych do oceny. I to wlasnie ich ocenianie
i dostarczanie biezacej informacji zwrotnej graczom jest najwick-

szym wyzwaniem dla kazdego Mistrza Gry.

Dobrze zaprojektowany system gamifikacyjny wciagnie Twoich
uczniéw i studentdw, ktérzy bedg cheieli wykonywaé jak najwiccej
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zadan, na jak najwyzszym poziomie, w jak najkrétszym czasie.
Dodatkowo, jesli damy naszym graczom mozliwo$¢ poprawy
zadani juz wykonanych, a ocenionych nisko (dopdki okno czasu jest
otwarte), dofozymy sobie pracy. I to jest koszt, jaki ponosi nauczy-
ciel w stosunku do przedmiotu prowadzonego w tradycyjny
sposob. Wysoki, jesli do tej pory byly to wyklady bez zadnych
aktywnosci podejmowanych przez studentéw miedzy spotka-
niami albo lekcje z niska aktywnoscig uczniéw na zajeciach. Ale
jesli do tej pory nasi uczniowie i studenci pracowali aktywnie
na lekcjach i ¢wiczeniach, jesli motywowalismy ich do pracy
w domu nad kolejnymi projektami, jesli sami zdecydowalismy si¢
na czasochlonne przygotowywanie zajeé, projektowanie, drukowa-
nie i powielanie materiatéw, testowanie nowych aplikacji, przygo-
towywanie interaktywnych zasobéw w genial.ly lub mentimeter,
ogladanie filméw nagranych przez naszych uczniéw i studentéw czy
ukfadanie i sprawdzanie wieczorami quizéw online, to prawdopo-
dobnie nie zauwazymy duzej réznicy w ilosci poswieconego czasu.
Bo to nie kwestia doboru narzedzia pracy z uczniami, a raczej
naszego sposobu dzialania, naszej filozofii pracy i rozumienia istoty

zawodu nauczyciela.

Czy sprawdzania i oceniania prac nie mozna zautomatyzowac?
ChatGPT potrafi sobie radzi¢ z recenzowaniem i dawaniem infor-
macji zwrotnej. Jednak tu chciatabym Cie¢ zatrzymaé na chwile
i pomysle¢ o sensie procesu oceniania. Cho¢ bywa to wyczerpujace,
daje okazje pozna¢ naszych studentéw, dowiedzie¢ si¢ jak pisza,
czy czytaja ze zrozumieniem, czy krytycznie mysla, analizuja,
dokonuja syntezy. Dzigki ocenianiu wiemy bardzo duzo o tym, jak
przetwarzaja informacje, jak buduja wiedze, jak rozumieja $wiat.
A to z kolei sprawia, ze mozemy ich lepiej wspieraé, projektowaé

zadania odpowiadajace ich potrzebom. Zadania moze sprawdzad
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sztuczna inteligencja, ale to ja potrzebuj¢ tej wiedzy o moich
studentach, o ich pokoleniu. Pozwoli mi to by¢ lepsza nauczycielka
i projektantka przestrzeni uczenia si¢ dla kolejnych grup studentéw.
Pomoze takze lepiej wspieraé nauczycieli podczas szkoleri i przeka-
zywaé wiedz¢ o tym, jak si¢ ucza mlodzi ludzie. Outsourcing

pozbawia calej tej wiedzy, jaka plynie z ewaluowania.

Tak, to jest wysilek. Ale nagroda, ktéra otrzymuje w wyniku wdroze-
nia zgamifikowanych zajeé, znaczaco przewyzsza poniesione
koszty (czas). Moi studenci uczg si¢ z przyjemnoscig i zaangazo-
waniem, a wiedza, jaka zyskuja, jest praktyczna i bardziej trwata.
Dla mnie samej to sposobno$¢ poznania i nawiazania relacji ze

studentami, dzigki czemu mogg lepiej ich wspieraé w rozwoju.

5.2. Poczatki bywaja trudne: nie watp w swéj
pomysi!

Po raz pierwszy gamifikacje wdrozytam w 2013 roku, byt to przed-
miot dla studentéw trzeciego roku kierunku biologia na Uniwer-
sytecie Gdanskim. Opis zasad gry i analiza wszystkich elemen-
téw znajduja si¢ w rozdziale 8.6. W tym rozdziale chcialabym
pokaza¢ Ci, jak moga wyglada¢ poczatki i dlaczego warto si¢ nie
poddawad.

Ostatni poniedziatek wrzesnia 2013 roku, godzina 13.00. Rozpoczy-
na si¢ pierwszy wyktad w ramach przedmiotu ,, Taksonomia roslin”.
Za mna prezentacja zalozen ,Taxo-gry”, systemu motywacyjne-
go zaprojektowanego w celu podniesienia zaangazowania studen-
téw w aktywng pracg. Wyrazy twarzy 31 stuchaczy nie napawaly

mnie optymizmem. Dwudziestoparolatkom proponowatam zupet-
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nie nowy sposéb pracy, inny od tego, ktéry znali. Wszystko brzmialo,
jak gra, wyktadowczyni skracata dystans, zamiast egzaminu propo-
nowala ,boss fight”, wszystko to budzito niepewno$é. Moge
tylko wyobrazi¢ sobie pytania, jakie wtedy pojawialy si¢ w glowach
moich studentéw: ,,Gdzie jestem? Co ja tu robi¢?”. Znajdowalismy
si¢ na wykladzie akademickim, ktérego standardowa forma jest
dobrze znana studentom trzeciego roku, a propozycja uczestnic-
twa w grze w zaden spos6b nie przypominala tradycyjnej, podaw-
czej formy wykladu. Dotad nigdy si¢ z tym nie spotkali — nikt inny
na uczelni nie prowadzit wykladéw w formie gry. Niepewno$é
malujaca si¢ na twarzach studentéw udzielita si¢ i mnie. Miatam
wiele watpliwosci, czy moje dziatania nie uchybity powadze Akade-
mii. Tak niestandardowy pomyst musial wzbudzi¢ nieufnosé.
Postanowitam dowiedzie¢ si¢, jakie jest nastawienie stuchaczy
do takiej formy zaje¢é. Po tygodniu poprositam obecnych na drugim
wykladzie studentéw o wypelnienie anonimowej, bardzo krétkiej
ankiety. Zapytalam o ich nastawienie do kursu w nowej formie
dajac trzy mozliwosci odpowiedzi: ,pozytywnie”, ,negatywnie”,

,czuj¢ przerazenie/niepewno$¢, co mnie czeka”.

Rys. 25. Nastawienie studentéw do pierwszego zgamifikowanego kursu, tydzied po rozpoczgciu
zaje¢ (7 pazdziernika 2013 r.; 22 respondentéw; Kurs dla studentéw 3. roku studiéw licencjackich
na kierunku biologia na Uniwersytecie Gdariskim)
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Ankieta zostala przeprowadzona 7 pazdziernika 2013 r., wypelnily
ja 22 osoby (rys. 25). Ku mojemu przerazeniu jedynie pigciu studen-
téw (23%) opisato swoje nastawienie jako pozytywne, pigciu (23%)
wybralo odpowiedz ,,czuj¢ przerazenie/niepewno$é, co mnie czeka”
i az dwunastu (54%) wypelniajacych ankiete ocenilo swoje nasta-

wienie jako negatywne.

Po zakoniczeniu kursu, w styczniu 2014 roku, przeprowadzitam
drugie badanie ankietowe. Tym razem, sposréd 24 studentéw wypel-
niajacych ankietg, 100% wyrazilo si¢ pozytywnie o zajeciach
w formie gry, a 14 z nich dodalo komentarze, ktére znajdujq si¢

w tabeli 1. Najbardziej powsciagliwa wypowiedz brzmiata:

»INie bytam do korica entuzjastycznie nastawiona do gry, jednak biorgc
pod uwwage to, ze w tym semestrze to chyba wyktady z Taksonomii roslin
byly jedynymi, na ktdrych bytam w wigkszosci to wuwazam, ze to catkiem
ciekawy pomyst na zachgcenie do udziatu w zajeciach.”

Nauczycielko, nauczycielu, cheg tym samym powiedzie¢ Ci: ,,Nigdy
si¢ nie poddawaj!” albo cytujac Williama Szekspira: , W tym szalen-
stwie jest metoda”. Lubi¢ to zdanie powtarzac sobie, gdy projektuje
nowe narzedzie lub metode dydaktyczna.

Wierz w to, co robisz. Masz wiedze, doswiadczenie.

Z tego wynika Twoja intuicja (jesli kochasz to, co robisz).

Nauczanie to nauka i sztuka! Jesli przed Tobg Twéj pierwszy
zgamifikowany kurs, to na pewno nie bedzie idealny,
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bo to prototyp. Twoi uczniowie lub studenci by¢ moze poczatko-
wo podejda do niego z nieufnoscia — moi byli przerazeni! I jest

to zupelnie zrozumiale z punktu widzenia dziatania mézgu.

Tab. 1. Poréwnanie nastawienia uczestnikéw zgamifikowanego kursu do nowej formy zajeé¢ (pisow-
nia oryginalna).
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Nowos¢ budzi niepewno$¢ i potrzebujemy czasu, by mézg poczut
si¢ ,pewniej”, a my bezpieczniej w nowej sytuacji. To proces
oswajania. Daj swoim uczniom i studentom czas na dostrzezenie
korzyéci plynacych z uczestnictwa w niezwyklej przygodzie, jaka
jest zgamifikowany przedmiot. I nie rezygnuj zbyt szybko!

I na koniec podzielg si¢ jeszcze jednym spostrzezeniem, ktére
by¢ moze doda Ci odwagi. Kazdy kolejny rocznik studentdéw,
ke6ry uczytam, wrecz z wypiekami na twarzy czekal na to, w jaka
fascynujaca podréz zabiore ich grupe (bo zwyklam projektowaé
co roku zupelnie nowe gry z nowymi fabutami). A wigc raz jeszcze
na zakofczenie tego rozdzialu: nie poddawaj si¢! Trzymam

kciuki za Twoje szalefistwal

Refleksje
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5.3. Za co studenci kochaja gamifikacje?

Zdecydowanie wigcej informacji zapamigtatam. Dzigki tej formie

latwo sobie przypomniecd zagadnienia z tego kursu po jego ukoriczenin.

Wiele tresci pamigtam do tej pory, pomimo ze nie uczylam sig
tego przedmiotu w domu, w tradycyjny sposéb. Po tradycyjnych kursach
nie jestem w stanie praktyczni niczego wyniesé z samego uczgestnic-

twa i mndstwo czasu muszg spedzic w domu na nauce.

Mito wspominam kurs, gdyz pomimo tego, ze wymagat wielu godzin

samodgzielnej pracy, to egzamin byl czystq formalnosciq.
Duzo wigcej zapamigtatam, duzo przyjemnej chodzilo si¢ na zajecia.

Chetnie uczestniczylabym w takich kursach z innych przedmiotéw.
Jak si¢ okazato sq bardziej efektywne od tych tradycyjnych, poniewaz,
pomimo ze kurs zakoriczyl si¢ pare tygodni temu to wiele z niego pamig-
tam.

Pozytywne i uwazam, ze pomimo trudéw warto byto:) choé¢ takso-
nomia nie jest moim glownym nurtem zainteresowari to mysle, ze

z tego przedmiotu (na tym semestrze) wyniostam najwigcej.

Nadal miatam ubaw ze jestem magiem lvl 525, ale cieszytam si¢ ze
moglam przejs¢ przez taki kurs, bo do dzisiaj pamigtam wigcej rzeczy

z niego niz z kolokwium, ktdre miatam tydzien temu.

Sam fakt zdobywania punktow i tokendw byt motywujqcy, ale mysle,
ze pozniej juz przestawato miec to wigksze znaczenie. Wydaje mi sig,
ze staranie sig bylo fajne samo w sobie, takie wyzwanie.

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 119

Stwierdzam, ze taki sposéb przekazywania wiedzy jest nie tylko ciekaw-
szy co bardziej wydajny- wigcej zostaje w glowie, gdy skupia sig
na okreslonym zadaniu. Mozna tq wiedzg wtedy przektadac na inne
tory.

Niestety nie do korica interesuje si¢ Taksonomiq roslin, ale musze
prayznal, ze wykonywanie zadan sprawilo, ze spojrzatam z innej
perspektywy na tq dziedzing nauki.

Jestem zadowolona z uczestnictwa w kursie. Duzo tresci z niego wynio-
stam bez koniecznosci uczenia si¢ w domu. Chetnie tez przychodzitam
na wyklady, chociazby z ciekawosci co bedzie dzisiaj si¢ dziato i jak
bedzie on wygladal. Super sprawal! Zeby inni prowadzacy mieli takie
podejscie. Gratuluje pomystu :)

Kurs swietny, rewelacyjna zabawa, ale tez duzo pracy. Mam wrazenie,
ze do kotica zycia bede potrafita rozréznic taksony monofiletyczne,
polifiletyczne i parafiletyczne. Wielkie uktony za zaangazowanie!

Uczy systematycznej pracy dla samego siebie i wiasnego rozwoju. I daje
widoczne rezultaty (punkty, zielone stupki itd.)

Z przyjemnosciq uczylam si¢ na egzamin.

Studenci takze doceniaja korzysci, jakie daje zgamifikowany kurs.
Z ankiet przeprowadzanych po zakonczonych kursach wynika,
ze 1 oni majg poczucie, ze nauczyli si¢ wiecej i ze ta wiedza jest
bardziej trwala, pracujg w przyjaznej atmosferze, systematycznie,
czgsto w zespotach, a mimo tego mogg realizowaé swoje wlasne cele,
wykaza¢ si¢ kreatywno$cia i réznorodnoscia talentéw, realizowad

swoje pasje. Bardzo cenig sobie dobry kontakt z nauczycielem.
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Ponizej znajdujg si¢ oryginalne wypowiedzi studentéw z ankiet

pogrupowane przeze mnie w watki tematyczne.

Trwalsza wiedza

Nauczytam si¢ zdecydowanie wigcej. Mam wrazenie, ze dotychczas jest
to jedyny przedmiot na studiach, podczas ktdrego wiedza sama wchio-
neta do mojego mozgu. Poprzez praktyczne jej wykorzystanie zapamig-
tatam wigcej i na diuzej (a przynajmniej takie mam wrazenie).

Ostatecznie stwierdzam, ze wlozylam wigcej pracy i czasu podczas
rozwiqgywania zadan niz (prawdopodobnie) nauki do egzaminu,

lecz nie zatuje.

Mimo, ze duzo czasu trzeba bylo poswiecic na te zadania, to dla wlasnej
wiedzy, rozwoju kreatywnosci i myslenia naprawde WARTO!
Do egzaminu ucz¢ si¢ zazwyczaj 3xZ (Zakué, Zdaé, Zapomnied),

a dzigki tym zadaniom duzo rzeczy zostato mi w glowie.

Wiele tresci pamigtam do tej pory, pomimo ze nie uczylam sig
tego przedmiotu w domu, w tradycyjny sposéb. Po tradycyjnych kursach
nie jestem w stanie pmktyfznie niczego wyniesc z samego uczestnic-

twa i mndstwo czasu musze spedzic w domu na nauce.

Uwazam, ze pomimo trudéw warto bylo:) cho¢ taksonomia nie jest
moim glownym nurtem zainteresowar to mysle, ze z tego przedmio-

tu (w tym semestrze) wyniostam najwiecej.

Zdecydowanie wigcej informacji zapamigtatam. Dzigki tej formie

latwo sobie przypomnied zagadnienia z tego kursu po jego ukoriczeniu.
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Chetnie uczestniczylabym w takich kursach z innych przedmiotéw.

Okazato sq bardziej efektywne od tych tradycyjnych.

Pomimo ze kurs zakoriczyt si¢ parg tygodni temu to wiele z niego pamig-

tam.
Uczytam sig, a nie kutam na pamigé, Zebym potem zapomniec.

Zdecydowanie wigcej informacji zapamigtatam. Dzicki tej formie

tatwo sobie przypomniel zagadnienia z tego kursu po jego ukoriczeniu.
Duzo wigcej zapamigtatam, duzo przyjemnej chodzito si¢ na zajecia.

Poprzez wykonywanie zadan w chmurze przyswoitam sobie wigkszq

wiedzg niz podczas tradycyjnego wyklady.

Wigcej informacji zapamigtatam, choc tresci nie byly dla mnie zbyt
interesujqce.

Szybciej przyswoitam wiedzg prezentowang na kursie.

Stan ,,flow”

Sam fakt zdobywania punktow i tokendw byt motywujqcy, ale mysle,
ze pdzniej juz przestawato miec to wigksze znaczenie. Wydaje mi sig,
ze staranie sig bylo fajne samo w sobie, takie wyzwanie.

Bylam w transie!

To jest whasnie stan FLOW. Oni sg w tej historii. Oni sg czedcia tej
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opowiesci. I ja tez. Muszg si¢ przyznaé, ze zaréwno moi studenci-gra-
cze, jak i ja, przez tydzied do dwéch po zamknieciu gry (czyli zakon-
czeniu zajeé), odczuwamy dotkliwy brak czego$ wspaniatego.
Gra wciaga, daje mnéstwo frajdy, pozytywnych emocji, poczucie
bycia we wspélnocie. Udzial w gamifikacji jest wspanialym, ba,

epickim do$wiadczeniem!

Przyjemnos$¢

Oby wigcej takich kursw bylo na studiach. Uczmy si¢ mysle-

nia kreatywnego, a nie tylko odtwirczego wkuwania z podrecznikéw :)

Ocena wiadomo, ale chyba pierwszy raz na studiach moglam

w koricu wykazad sig kreatywnosciq i bawic si¢ naukq!

Bo jest to najlepszy sposéb na zdawanie przedmiotu jaki dotgd
wymyslono! - przyjemny, roztozony w czasie i efektywny!

Systematyczna praca

Wigcej wyniostam z takiego kursu, poniewaz uplywajgce terminy
zmusily mnie do regularnej pracy i opracowywania zagadnier

z wykladu na wyklad. Opricz tego zwiedzitam tez naszq uczelnig :)

Rozwinglam rézne umiejetnoscinp. punktualnosé, jesli chodzi o wykony-
wanie zadan, jak do danego dnia do 20-tej, to tak bylo i praynajmniej
umiatam tak zagospodarowad czas danego dnia, zeby wykonac zadanie
0 wyznaczonej porze:)
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Na pewno duzym plusem bylo przygotowywanie si¢ na biezqco (przynaj-
mniej przeczytanie ostatnich wykladéw)

Zainteresowanie przedmiotem

Kurs wnoszqcy bardzo duzo informacji z zakresu taksonomii. Zmienit
moje podejscie do tego przedmiotu (wczesniej bytem raczej sceptycznie
nastawiony, a teraz rozumiem caty ideg taksonomii jako nauki).
Realizacja swoich celéw

Udato mi si¢ zaliczyc kurs na satysfakcjonujgcq mnie oceng.

Radosé i zadowolenie, ze udato mi si¢ wykonac praktycznie wszystkie
zadania.

Potrzeba pomocy innym

Wykonywatam kolejne zadania mimo oceny bardzo dobrej z egzaminu,

zeby zdobyé, wigcej tokendw, ktdre moglam sprzedac i pomdc innym.

Mozliwos¢ oddania innym swoich tokendw, gdy byli w potrzebie czy
mozliwos¢ wykupienia pomocy na egzamin to ciekawe rozwigzanie,

ktdre tylko uatrakcyjnito gre.
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Dobry kontakt z nauczycielem

10 bylo fajne uczucie kiedys robilo si¢ jakies zadanie, a Mistrz Gry
indywidualnie do mnie pisat i np. mnie chwalit, co mnie podbudo-
wywato, bo zwykle wykladowcy traktujg nas przedmiotowo raczej...
dzigki temu kursowi np. teraz potrafi¢ napisac esej naukowy:)

W kazdym zgamifikowanym kursie spotykam si¢ z sytuagja,
ktéra nie jest mozliwa w kursie tradycyjnym, gdzie celem sa stopnie.
Otéz $rednio 30-40% graczy po otrzymaniu statusu zwolnie-
nia z egzaminu z oceng bardzo dobra lub zdobyciu wszystkich
mozliwych ulatwien do egzaminu, dalej wykonuje zadania, uczy
si¢, bierze udzial w grze, co bylo dla mnie w pierwszych latach
bardzo zaskakujace. Po co pracowad, wklada¢ wysilek, poswigcaé

czas, jes’li nie ma si¢ z tego juz korzys'ci W postaci stopnia?
Dlaczego grales dalej, jesli miale$ juz zagwarantowana ocene
bardzo dobra?

Dla poszerzenia swojej wiedzy i dla siebie samej

Iematyka zadan spowodowala, ze moglam rozszerzac swoje zainte-
resowania. Nie musialam wybra¢ dziennikarstwa, choé chciatam, by
mdc przeprowadzic profesjonalny wywiad lub nagrad film.

Aby zdobyc wigcej punktow i poszerzyd wiedze.

Bo zaczela mi sig coraz bardziej podobad forma, poza tym to bylo fajne
uczucie kiedys robito si¢ jakies zadanie.
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A czemu nie? ;) to byla swietna zabawa.

Dopiero po trzecim zgamifikowanym kursie zrozumialam, ze
powinnam projektowad wiecej etapéw niz tylko ten dajacy zwolnie-
nie z egzaminu czy zapewniajacy najwyzsza ocene. Moi gracze
chea nadal by¢ w grze, cheg nadal si¢ uczy¢ i wykonywacé kolejne,
wymagajace skupienia i czasu zadania. Stopnie przestaja by¢ celem.
Studenci wchodzg w stan flow. Cel fabularny pochtania ich catko-

wicie, a tresci przedmiotu okazujg si¢ by¢ interesujace (rys. 26).

Rys. 26. Gtéwne korzysci, jakie daje studentom wprowadzenie gamifikacji do przedmiotu: podsu-
mowanie najcz¢sciej powtarzajacych si¢ wypowiedzi studentéw z ankiet oceniajacych zgamifikowa-
ne zajecia (2014-2019).

Podsumowanie

e System gamifikacyjny jest znakomitym narzedziem
do wspierania rozwoju kompetencji migkkich, transwersal-
nych.

e Gamifikacja to system szyty ,na miar¢” potrzeb nauczycie-
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la i danej grupy oséb uczacych sie. Refleksje

® Projektujac system motywacyjny postaraj si¢ uwzglednié
w nim jak najwiecej rodzajéw nagrdd, by zaspokoié¢ potrze-
by réznych oséb, takie neuroatypowych.

® Nie wystarczy, ze dodasz punkty, odznaki i ranking graczy
(niestawna triada), w gamifikacji nie chodzi o spunktyfiko-
wanie procesu. Skup si¢ na emocjach swoich graczy, na bu-
dowaniu pozytywnych do$wiadczen.

® DProwadzenie zgamifikowanych zaje¢ to dodatkowy wysitek
(wigksza liczba zadant wykonywanych przez uczniéw i stu-
dentéw). Ale nagroda, ktérg otrzymasz znaczaco przewyz-
szy poniesione koszty i poczujesz gleboki sens swojej pracy.
Co ja dostaj¢ w nagrode? Moi studenci uczg si¢ z przy-
jemno$cia, z zaangazowaniem, ich wiedza jest praktyczna,
trwalsza, czerpig z uczenia si¢ wielkg przyjemnos¢, ja ich
poznaj¢ jako ludzi, budujemy relacje i dziki temu moge
lepiej ich wspiera¢ w rozwoju. To jest wysilek, ktdry abso-
lutnie wart jest tej nagrody.

® Studenci doceniajg korzysci, jakie daje zgamifikowany kurs,
w ankietach pisza, ze majg poczucie, ze nauczyli si¢ wigcej
i Ze ta wiedza jest bardziej trwala, pracuja w przyjaznej at-
mosferze, powtarzajg systematycznie, uczg si¢ pracy zespo-
fowej i zarzadzania czasem, mogg realizowaé swoje whasne
cele, strategicznie mysle¢ o swoim uczeniu si¢, wykazywaé
si¢ kreatywnoscig i réznorodnoscia talentéw, realizowad
swoje pasje, bardzo cenia sobie dobry kontakt z nauczycie-
lem.

® Nie poddawaj si¢! W tym szaledistwie jest metoda!
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6. Elementy gier wykorzystywane w
gamifikacji proceséw edukacyjnych

Nie bytam do korica entuzjastycznie nastawiona do gry, jednak biorgc pod uwage to,
ze w tym semestrze to chyba wyktady z Taksonomii roslin byly jedynymi, na ktdrych
bylam w wigkszosci to uwwazam, ze to catkiem ciekawy pomyst na zachecenie

do udziatu w zajeciach.

Na poczqthu wszyscy sig ich trochg wystraszyli, bo powaznie brzmig - te cale wymiany,

przeliczniki, ale potem bylo ok.
Pytania otwierajace

® Jakie inne rodzaje (kategorie) gier, poza planszowymi, znasz?
® Jakie elementy i mechanizmy gier potrafisz wymieni¢?
e Ktére elementy gier wzbudzaly w Tobie najwiecej emodji,

ktére wzbudzaly ekscytacje, a ktdre powodowaly frustracje?

6.1. Klasyfikacja elementéw gier

Jednym z powszechnych przekonan na temat projektowa-
nia gamifikacji jest to, ze wystarczy doda¢ punkty, odznaki i tablice
wynikéw (tzw. triada PBL, ang. points, badges, leaderboards), aby
proces uczyni¢ zgamifikowanym. Najprawdopodobniej wplynie
to na zachowania uzytkownikéw i je zmodyfikuje. Ale czy spowo-
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duje pozadana zmiang zachowan i przyblizy realizacje celu?

Istnieja rézne podejécia do klasyfikowania elementéw gier,
na przyklad podzial: mechanika, dynamika i estetyka (Mechanics,
Dynamics, and Aesthetics — MDA)'** lub interfejs, mechanika,

heurystyka, modele i tematyka (Game Design Elements)'®.

Jednym z najczeéciej stosowanych podzialéw jest stozek hierar-
chii Werbacha i Huntera®® grupujacy hierarchicznie elementy
w trzy obszary: komponenty (components) — narzedzia i podejécia,
ktére mozna wykorzystaé, mechanizmy (mechanisms) — podstawo-
we dzialania opisujace sposéb, w jaki te komponenty napedzajg
zachowania na poziomie mikro oraz dynamike (dynamics) —
wyniki odnoszace si¢ do zachowari, interakeji i intencje (rys. 27).
Podziat ten zostal dodatkowo rozwini¢ty w pracy Wooda i Reiner-

53137-

W tej ksigzce proponuj¢ bardzo uproszczony podzial elemen-
téw gry, przydatny dla poczatkujacych oséb i uwzgledniajacy
specyfike proceséw edukacyjnych. Jest to praktyczne i latwe
w zastosowaniu rozwiazanie, ktére nie wymaga doswiadcze-
nia i pomoze Ci unikna¢ btedéw typowych na etapie projektowa-

nia zestawu elementéw.

134 Hunicke R, LeBlanc M., Zubek R. 2004. MDA: A formal approach to game design and
game research. Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al

135  Deterding S., Dixon D., Khaled R., Nacke L. 2011. From game design elements to
gamefulness: defining gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future. Media Environments, MindTrek.

136 Werbach K., Hunter D. 2012. For the Win: How game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press.

137 Wood L.C., Reiners T. 2015. Gamification. In: Khosrow-Pour M. (Ed.), Encyclopedia of
Information Science and Technology. Hershey, PA: Information Science Reference. https://doi.
0rg/10.4018/978-1-4666-5888-2.ch297. Gamification (dostep: 20 lipca 2023).
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Rys. 27. Stozek hierarchii elementéw gry, za: Werbach & Hunter (2012, zmienione, uproszczone)

Kryteria, na jakich go oparfam, to:

® czytelno$¢ — wskazanie elementéw podstawowych i dodat-
kowych,

e mozliwo$¢ zastosowania — niektére z elementéw sa trudne
lub niemozliwe do zaimplementowania w procesie eduka-
cyjnym,

® przydatnos¢ zastosowania (ryzyko) — niektére elementy nie
sa wskazane do zastosowania w procesach edukacyjnych lub
wymagaja szczegdlnej ostroznosci (np. mechanizmy rywa-
lizacyjne).
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Wyszczegdlnitam cztery grupy elementéw: podstawowe i dodat-
kowe, szkielet gry i logistyka gry. Podzial ten ma charakter
czysto praktyczny i powstal w oparciu o moje wieloletnie do$wiad-
czenie w pracy trenerskiej z nauczycielami projektujacymi swoje

pierwsze gamifikacje.

6.2. Podstawowe elementy gry
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6.2.1. Zadania (quests)

Projektujac zadania dla graczy, pamictaj, by zawsze zacza¢ od
zdefiniowania celu danej aktywno$ci i powiazania jej z efekta-
mi uczenia si¢. Za wykonywanie zadan gracze otrzymuja nagrody.
Najczeéciej s to punkty oparte o wezesniej znane kryteria i/lub

opisowa informacja zwrotna.
Zadania okazaty si¢ zbyt fajne, zeby ich nie robic ;)

Robienie kazdego zadania i zdobywanie punktow dawato mi duzo satys-
Jakeji, ale to tez zalezato w duzej mierze od samych zadan, gdyby byty

nudne i trudne myslg, ze nie zrobitabym ich wszystkich.
Wykonywanie zadar bylo przyjemnoscig.

Zadanie (ang. quest) — w grach komputerowych to maly fragment
fabuly, kt6ry stawia gracza przed jaka$ préba. Gracz dzigki wykony-
waniu kolejnych zadan przybliza si¢ do celu. Moze wykonywa¢
wiele zadan naraz lub jedno po drugim, zaleznie od mechaniki gry
oraz swoich potrzeb i mozliwosci. Niektére zadania pojawiaja si¢
niespodziewanie, inne gracz widzi z wyprzedzeniem. Cz¢é¢ z nich
jest dobrowolna i pozwala na zebranie dodatkowych débr, ktére
moga si¢ potem przydal. Pewne zadania mozna wykonywaé
wielokrotnie, az do osiagnigcia satysfakcjonujacego wyniku. Sa tez
zadania specjalne, ktére otwieraja si¢ tylko po spelnieniu specjal-

nych warunkéw.

Zadania byly bardzo ciekawe, pobudzaly do myslenia, zmuszaty
do zaangazowania w przedmiot.

Tak samo bedzie w Twoim zgamifikowanym przedmiocie, przy

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 133

czym zadania musza zrealizowac cel dydaktyczny (efekty uczenia sig
przewidziane dla przedmiotu zawarte w sylabusie czy tresci naucza-
nia zawarte w podstawie programowej/ programie nauczania).
Uczniowie i studenci beda wykonywa¢ kolejne zadania, by zdoby¢
wiedze, umiejetnosci i odpowiednie kompetencje. Zadania stanowia
szkielet gry, a wykonujac je, gracze beda posuwali si¢ do wyznaczo-
nego przez siebie celu. Mistrz Gry, czyli nauczyciel, bedzie odnoto-
wywaé postep graczy, by na koniec wystawi¢ kazdemu uczniowi lub
studentowi ocen¢ odzwierciedlajaca poziom wiedzy i umiejgtno-

$ci osiagniete w czasie gry.
Réznorodnosd i liczba zadan

Aby uczen lub student mial wybér pomiedzy zadaniami, nalezy
zadbaé o ich réznorodno$¢ (typ, forma, poziom trudnosci)
oraz liczbg. Potrzebny jest naddatek, ale nie mozemy tez przesa-
dzi¢. Uczeni zawsze musi czué si¢ pewnie w grze, mie¢ poczucie
panowania nad sytuacja i przekonanie, Ze rozumie zasady oraz wie,

co oznaczaja poszczegblne rodzaje zadari.
Autonomia

Zwielokrotnienie liczby zadai daje graczowi mozliwo$é
podejmowania decyzji — ktére, kiedy, w jakiej formie,
albo na jakim poziomie trudnosci chce zrobi¢. Automatycz-
nie bierze za nie odpowiedzialno$é, a poniewaz podjecie si¢
zadania bylo jego autonomiczng decyzja, jest zmotywowany
do wykonania pracy na najwyzszym poziomie. Zaczyna strate-
gicznie podchodzi¢ do swojej edukacji. Kazda kolejna decyzja jest
wynikiem przemyslanej $ciezki dojscia do obranego wezesniej celu.

Mozliwo$¢ wyboru oznacza takze ponoszenie konsekwencji ptyna-
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cych z podjetych przez ucznia lub studenta decyzji. Jako nauczy-
cielka funkcjonujaca w systemie edukacyjnym zdaje sobie sprawe,
ze nie zawsze mozna da¢ graczowi catkowita wolnos¢ w dokonywa-
niu wybordéw, ale zawsze mozna wygospodarowaé obszar pozwa-
lajacy na podejmowanie autonomicznych decyzji. Mozliwosci jest
wiele, a znajac swoich graczy, jestes w stanie znalez¢ sposéb na to, by
da¢ im wybor i zrealizowad jednocze$nie zatozone cele edukacyjne.
Ten wybor jest kluczowy dla wzbudzenia i podtrzymania motywa-

¢ji ucznidw i studentéw do podejmowania kolejnych wyzwar.

Formy zadan

Jesli posiadanie okreslonej wiedzy uczeri lub student moze wykazaé
nawiele sposobéw, w wybranej przez siebie formie, to dajmy mu takg
mozliwo$¢. Dlaczego nie miatby wykona¢ zadania np. w formie
filmu, wpisu na blogu, wywiadu z osobg prawdziwg lub fikcyjng
(pisemnego, audio, wideo), odegrania scenki (na zywo lub nagra-
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nej), prezentacji, podkastu czy piosenki, wiersza, pracy plastycz-
nej, komiksu, mapy mydli, infografiki czy plakatu? (rys. 28).
Dajac uczniowi lub studentowi dowolnos¢ formy przekazu,
pozwalasz mu skupi¢ si¢ na tym, co jest mu bliskie i znane,
w czym czuje si¢ dobrze i bezpiecznie. Moze bazowaé na swoich
mocnych stronach i posiadanych kompetencjach, by wyrazié
siebie.

Iematyka zadan spowodowata, ze moglam rozszerzac swoje zainte-
resowania. Nie musiatam wybrac dziennikarstwa, cho¢ chciatam, by

mdc przeprowadzic profesjonalny wywiad lub nagrad film.

Wazne, aby forma, w jakiej uczen lub student wykona zadanie
(zgodna z jego zainteresowaniami, talentem), dawata Ci mozliwo$¢
dokonania merytorycznej oceny tej pracy. I uczed-gracz, i nauczy-
ciel — Mistrz Gry musza zrealizowaé swoje (inne) cele w grze

(fabularny i edukacyjny).

Rys. 28. Przykladowa lista réznych form, w jakich gracze moga wykona¢ zadanie.
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Glosowanie

Aby uatrakcyjni¢ zadania lub da¢ graczom mozliwos¢ zdoby-
cia dodatkowych punktéw, mozesz wprowadzi¢ glosowanie
na najlepiej wykonane zadanie (pod warunkiem, ze okreslisz kryte-
ria oceniania). Jedli np. zadanie polegalo na wykonaniu mapy mysli,
po jego zakoriczeniu mozesz udostepnic wszystkim graczom przygo-
towane mapy w trybie recenzji w ciemno (“blind review”) i otworzy¢
nowe zadanie z oknem czasu, kryteriami oceny i punktacja. Tym
razem maja odda¢ glos na trzy najlepsze mapy mysdli z uzasadnie-
niem wyboru kazdej z nich. Mozliwo$¢ otrzymania dodatkowych
punktéw zmotywuje graczy. Wielokrotne, krytyczne przeanalizo-
wanie map innych oséb, poréwnywanie ich, ocenianie ich jakosci,
prawidtowosci, utrwali ich wiedz¢, wzmocni kompetencje krytycz-
nego myslenia, a takze bedzie Zrédtem inspiracji. Sg to elementy

nie do przecenienia z punktu widzenia procesu budowania wiedzy.
Hyde Park

Kolejnym  sposobem na dodanie zadania, ktére nie
wymaga duzego nakladu pracy dla nauczyciela, a zwigksza atrak-
cyjno$¢ gry, jest zachgcenie uczniéw do poszukiwania informa-
¢ji zwiazanych z przedmiotem w otaczajacym $wiecie. Moze
to by¢ przegladanie mediéw spotecznosciowych, vlogéw, artyku-
téwpopularnonaukowychinaukowych, ksiazek, filméwnaYouTube,
wystapiert TED, wywiadéw, galerii. To ich codzienne $rodowisko,
a dzi¢ki temu zadaniu skupig si¢ na tresciach edukacyjnych podczas
eksploracji Internetu.

Przykladem  takiego zadania jest Hyde Park, ktére

czgsto uruchamiam w swoich grach. Nazwalam je tak, poniewaz
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kazdy student moze przesta¢ link do strony z treSciami posze-
rzajacymi wiedz¢ z przedmiotu. Dobrze, gdy takie zadanie jest
otwarte przez caly czas trwania kursu, poniewaz ta aktywnosé
wymaga czasu i nabrania rozpedu. Ma ono na celu uwrazliwi¢
uczniéw i studentéw i skierowac ich uwage na pewien typ informa-
¢ji, na ktére natykaja si¢ przypadkowo. Rozbudowywana o kolejne
propozycje galeria Hyde Park powinna by¢ widoczna dla wszyst-
kich — to rodzaj forum wzajemnej inspiracji, dzielnie si¢ tym,
co cenne. Mozna wykorzysta¢ miejsce w chmurze, np. Google dysk
(dokument wspétdzielony przez wszystkich graczy i Mistrza Gry).
Moze to by¢ prosta strona internetowa stworzona za pomoca
darmowych intuicyjnych narzedzi, np. Google kreator stron.
Mozna uzy¢ platforme¢ do zarzadzania nauczaniem LMS (np.
Moodle). Wazne, by okresli¢ maksymalng liczbe punktdw, jaka
gracz moze zdoby¢ w tym zadaniu (ja najczesciej stosuje ogranicznik
3 wpiséw punktowanych), zeby gracze nie ograli gry, skupiajac si¢
wylacznie na wyszukiwaniu ciekawych stron na niekorzy$¢ wykony-
wania innych zadani. Z reguly jednak gracze po podzieleniu sig
trzema linkami z opisami, przesylaja kolejne przez caly semestr, nie
otrzymujac za nie punktéw, poniewaz to zadanie ich zwyczajnie
wciaga. Taka galeria linkéw i opiséw ciekawych stron pod koniec
kursu jest cennym miejscem informacji i inspiracji. Pozwala ,,odcza-
rowa¢” nudny, nieciekawy lub trudny z punktu widzenia uczniéwlub

studentéw przedmiot czy dzial tematyczny.
Typy zadad

Typéw zadan, z jakich mozesz zlozy¢ swoj system, jest wiele,

wszystko zalezy od Twojej wyobrazni i potrzeb.
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Te, z ktdrych ja korzystam i proponujg, to zadania: kowych, albo po osiagnieciu jakiego$ statusu/ rangi/ liczby

obowiazkowe/nieobowigzkowe (wszystkie moga by¢ obo-
wigzkowe, wszystkie mogg by¢ nieobowiazkowe lub mie-
szane, np. te wykonywane w czasie zaje¢ obowiazkowe, a te

poza zajeciami — nieobowiazkowe),

® indywidualne/ w parach/ zespolowe,

® zespolowe:

® zespoly budowane losowo (np. przez ciagnigcie kolo-
rowych karteczek, patyczkéw lub kamykéw z sakiew-
ki puszczonej w klasie/ na sali wykladowej),
® zespoly budowane przez ucznidéw, ktérzy maja
uprawnienia do dokonywania takiego wyboru, np.
z powodu zdobycia unikalnego dobra lub rangi, da-
jacych taki przywilej),
® zespoly budowane decyzja uczniéw lub studen-
téw (dobieranie samodzielne),
® zespoly budowane decyzja Mistrza Gry (np. gracze
z najwicksza liczba punktéw stajg si¢ liderami zespo-
Yow, pozostali gracze sg losowo rozdzieleni do réz-
nych zespotéw),
z mozliwoscia poprawy (jednokrotnej, wielokrotnej)/
bez mozliwosci poprawy,
ze zdefiniowanym oknem czasu/ otwarte przez caly czas
trwania kursu,
dodatkowe (zadania poza gléwnym nurtem, czyli takie,
ktére uczenn moze wykona¢ dodatkowo, ale nie musi, np.
w sytuacji, gdy chce dozbiera¢ punkty z danego obsza-
ru wiedzy),
z warunkami (np. mozliwo$¢ podejscia do zadari nieobo-

wiazkowych po wykonaniu na minimum zadai obowiaz-

punktéw),

limitowane (zadania z limitem os6b, dla graczy posiadaja-
cych okreslong odznake, range lub liczbe punktéw),
specjalne (wyjatkowe ze wzgledu na forme, czas trwania,
czas pojawiania si¢, niewiadoma, np. wykonywane zespoto-
wo jako duzy projekt, gdy w grze pozostale zadania s wy-
konywane indywidualnie, zadania dla graczy spetniajacych
jakie$ kryteria, posiadajacych jakie§ dobra, klucze, kody,
itp., po prostu zadania w jakis sposéb unikalne),
niespodzianki (nie wiadomo, kiedy i jakie zadanie si¢ po-

jawi),

® 0 zrdznicowanym stopniu trudnosci,

e adresowane do graczy specjalizujacych si¢ w jakichs obsza-

rach (jesli wprowadzamy specjalnosci, profesje),

® zwiazane z rangami w grze,

e platne (gracz musi zainwestowaé zdobyte wczesniej dobra,

zeby zdoby¢ kolejne punkty za wykonanie zadania, istnieje
ryzyko braku zysku lub nawet straty — hazard),

e dowolne co do formy,

® automatyczne (quizowe na szkolnym czy uczelnianym LMS

lub darmowych platformach internetowych),

® powodujace odzyskanie utraconego zycia,

® proponowane przez graczy dla innych graczy (i/lub ocenia-

ne przez graczy),



140 Gamifikacja w edukacji

Fabularyzacja tresci zadan, tajemnicze nazwy

Zadania byly pomystowe i zaskakujqce!
Super pomyst na nazwy zadan - dodatkowa motywacja!

Zadania wykonywatam z przyjemnosciq. Czasem spedzatam

nad nimi wigcej czasu niz powinnam, by zrobic je jak najlepiej.

W zgamifikowanym przedmiocie mozesz wykorzystaé te same
aktywnosci, ktérych podejmowali si¢ Twoi uczniowie i studen-
ci dotychezas, ale tres¢ zadari warto sfabularyzowad lub nada¢ im
intrygujace nazwy, np.: , Wieczorne Wyzwanie Morrisona”, ,Angry
Hens”, ,Hyde Park”, ,Wywiad z Amborelly”, ,Ciasto Wielkanoc-
ne”, ,Album Zdziwied” czy ,Ucieczka ze szpitala’. Ten drobny
zabieg moze sprawié, ze Twoi uczniowie i studenci o wiele
chetniej podejma si¢ wykonania zadania, nawet jesli samo zadanie
jest trudne, wymaga wysitku i dotychczas bylo wykonywane
najczesciej z przymusu lub ze strachu. Juz samg nazwa czy trescia
polecenia mozesz zamieni¢ ,,musz¢” na ,,chce”. Na przyklad zwykle
nielubiane, lecz wazne z punktu widzenia nauczyciela zadanie
typu wypracowanie czy esej mozina nazwal FHistoria z Kury
Wzigta albo Konsylium lekarskie (bo takie nazwy pasuja do fabuly
calej gry). Test, egzamin czy kolokwium mozesz zamieni¢ na quiz,
walka z Potworem, czy Pojedynek na Kury. Mozesz tez, jesli celem
pracy nie jest ocena struktury eseju i umiejetnosei jego pisania,
zaproponowaé wywiad w wyobrazni. Studentom, ktérzy musza
zna¢ budowe morfologiczng i biologi¢ kwiatéw roflin przystosowa-

nych do zapylania przez owady, proponuj¢ Wywiad z zapylaczem.
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W pomystach na wywiady ograniczeniem jest tylko Twoja wyobraz-
nia. Wazne, by tytul brzmial intrygujaco, a nawet absurdalnie
(Wywiad z trawg?). Uczniowie lub studenci beda mogli wykazad
si¢ kreatywnoscia, poczuciem humoru, ale tak dlugo, jak spelnia-
ja szczegSlowe kryteria oceny pracy, czemu np. nie miataby by¢

to praca przedstawiona w narracji pierwszoosobowej?

Informacje prezentowane graczom w Ksigdze Zasad takze moga
by¢ sfabularyzowane, aby wciagna¢ ich w klimat gry od poczatku.
Tre$¢ poszczegdlnych polecen w zadaniach oraz ich opisy takze
warto ,zaczarowaé i przedstawié w formie opowiesci wpisujacej

si¢ w fabule gry.
Wyzwanie

Przypomnij sobie typy zadan, ktére wykonuja Twoi ucznio-
wie lub studenci w trakcie zaje¢ lub miedzy nimi (kartkéwki,
wejsciéwki, prace klasowe, kolokwia, eseje, raporty, prezentacje,
odpowiedzi ustne, dialogi, notatki z lekgji, analizy...). Jakie nazwy

mozesz im nada¢, by brzmialy intrygujaco?

6.2.2. Punkty (points)

Punkty obrazujg postep gracza i poziom, na jakim si¢ znajduje
w grze. W grach komputerowych sg czgsto przedstawiane w formie
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zapelniajacego si¢ paska postgpu. Ty mozesz prezentowaé je
jako warto$¢ liczbowa w tabeli wynikéw. Wazne, by gracz wiedzial,
ile punktéw dzieli go od celu. Liczba punktéw jest informacjg

zaréwno dla ucznia lub studenta, jak i dla nauczyciela.

Kazde zadanie ma znana z géry (ustalong jeszcze przed rozpocze-
ciem gry), przypisang mu warto$¢ punktowa. Ta informacja jest
istotna z punktu widzenia motywacji gracza, bo daje mu poczucie
kontroli nad procesem, mozliwos¢ zaplanowania drogi do osiagnie-

cia celu i pozwala na strategiczne podejscie do gry.

Liczba punktéw wskazuje tez, jak trudne jest dane zadanie.
Im wigksza warto$¢, tym wigcej wysitku bedzie wymaga-
Yo od gracza jego wykonanie. Zadania podlegaja ocenie jakosciowej
w oparciu o okreslone kryteria, od zera do maksymalnej liczby

ustanowionej dla danego zadania.

Za jakiego rodzaju aktywno$¢ w grze mozesz przyznawal
punkty? Za kazda, wazne, by pamicta¢ o celach dydaktycznych,
ktére chcesz zrealizowaé. Liczba przyznawanych punktéw czast-
kowych za poszczegblne kryteria i taczna liczba za wykonanie
zadania powinna odzwierciedlaé poziom wiedzy i umiejetno-
$ci zdobytych przez gracza. Warto pamigtaé, by oprécz liczby
punktéw dostarczy¢ komentarz, czyli motywujaca opisows infor-
macj¢ zwrotng na temat jakosci wykonanego zadania. W ten
sposéb uczen lub student bedzie wiedzial, co wykonal prawidtowo,
a co i jak méglby wykona¢ lepiej lub inaczej.

Ponizej przedstawiam przykladows list¢ dzialan i postaw, ktdre
w moich gamifikacjach sa nagradzane. Twoja lista moze by¢ inna,

krétsza lub dluzsza, poniewaz to, za co chcesz nagradzaé swoich
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uczniéw lub studentéw, zalezy od Twoich celéw edukacyjnych,
efektéw uczenia si¢ przewidzianych dla Twojego przedmio-

tu oraz kompetencji, na ksztaltowaniu ktérych Ci zalezy.
Graczy mozesz nagradzaé za:

wykonywanie zadan w grze,

aktywny udziat w dyskusji,

podejmowanie wyzwarl,

podejmowanie ryzyka,

terminowo$¢ wykonywania zadan,
systematycznos¢,

estetyke pracy,

odpowiedzialne wykorzystanie nowych technologii,

korzystanie z wiarygodnych Zrédet informacji, odniesie-

nia do nich,

® umiejetnosé wspolpracy,

® umiejetnosei liderskie,

® umiejetno$¢ zarzadzania procesem, czasem podczas pracy
grupowej,

® odwage w wystepowaniu przed grupa,

® odwage w podjeciu si¢ zadania dotad bedacego niewykonal-
nym dla danego gracza (np. z powodu niesmialosci),

® kreatywno$¢, nieschematyczne myslenie,

® umiejetno$é rozwiazywania probleméw,

e udzial w glosowaniu na pracg najlepszej jakosci (z uzasad-
nieniem),

® najwickszy przyrost punktowy z etapu na etap (np. z tygo-

dnia na tydzieri, co daje szans¢ na punkty i pow6d do dumy

osobom, ktére dotad nie podejmowaly si¢ wykonywania za-
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dan lub wykonywaly je na niskim poziomie),

® zakoriczenie etapu w grze,

® osiggniccie wskazanej liczby punktéw w okreslonym termi-
nie,

® przekroczenie golden line, czyli liczby punktéw, ktéra gwa-
rantuje zaliczenie przedmiotu na podstawowym poziomie,

® zdobycie okreslonej liczby punktéw (najczesciej okreslane;j
w procentach) za kolekeje zadari tego samego typu, np. za-
liczenie wszystkich pigciu quizéw w grze facznie lub kazde-
go osobno na min. 80% lub napisanie dwoch esejéw facz-
nie lub kazdego osobno na min. 75% punktéw,

® pomoc innym,

Punkty wcale nie musza nazywaé sie PUNKTAMLI. I najlepiej, gdy
si¢ tak nie nazywaja! To kolejny czynnik motywujacy, uruchamia-
jacy wyobraznie, dodajacy frajde, wlaczajacy niewiadoma, zapew-
niajacy poczucie wyjatkowosci bycia w historii. Mozesz nagradzaé
uczniéw i studentéw za kolejne wykonane zadania dobrami, keére
wpisujg si¢ w fabule gry. Wazne, by kazdy otrzymywal motywujaca
merytoryczng informacje zwrotng za wysilek, ktéry podejmuje.
W starozytnej Grecji moga to by¢ drahmy, na biologii — krwinki,
na geografii — bilety z podrézy lub pieczatki w paszporcie.
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Mozesz rozdawadlitery tajnego alfabetu, atomy, utamki, blokiskalne,
przydawki, znaki interpunkcyjne, mozliwosci jest nieskoniczenie
wiele, a wszystko zalezy od Twojej wyobrazni. W moich grach
studenci zbierajg ozdoby na Parade¢ Dzieci Kwiatdw, takie jak kwiaty
we wlosy, wiatr we wlosy oraz pacyfki, sadzonki na obsadzenie
swojego pola. W fabule Starej Szamanki zdobywaja runy, a Hodowcy
Kur zbieraja kurkoiny, natomiast lekarze-stazysci ratujacy pacjen-
ta na SORze walczg o mililitry ptynu kroplowego. Moga to by¢ tez
dobra namacalne, gromadzone przez uczniéw lub studentéw, ktére
$wietnie sprawdza si¢ zwlaszcza na nizszych etapach edukacyjnych.
Proponuj¢ polyskujace kamyczki (do kupienia na dziale ogrod-
niczym jako ozdoba do doniczek) wrzucane do przezroczystych
stoikéw lub ziarna, keérymi dzieci po zakoriczeniu gry beda karmié
ptaki zima czy listki sukcesywnie doklejane do galazek tekturowe-

go drzewa na jednej ze $cian w klasie.

Mozesz wprowadzi¢ réine rodzaje punktéw. Przykladowo,
jesli dajesz graczom mozliwo$¢ specjalizowania si¢ w kilku obsza-
rach, mogg zdobywaé w zaleznosci od specjalizacji, np. punkty
skryby, punkty oratora, punkty barda, itd. Podzial na rézne rodzaje
punktéw jest takze wygodny, jesli cheesz oceniaé postep w obsza-
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rach przypisanych do poszczeg6lnych efektéw uczenia sig, np. trzy
rodzaje punktéw za zadania, w ktdrych studenci realizuja 3 rodzaje
efektéw zwiazanych z wiedza, umiejetnosciami i kompetencja-
mi spolecznymi, cztery rodzaje punktéw w nauce jezyka za speaking,
reading, writing i listening. Przyklad gamifikacji opartej o trzy
rodzaje punktéw mozesz zobaczy¢ w rozdziale 8.1. Wszystko zalezy
od fabuly, sposobu rozgrywki, ale przede wszystkim od celéw, jakie

stawiasz sobie projektujac gamifikacje.

Zeby umozliwi¢ graczom zarzadzanie swoimi zasobami punktowy-
mi i tym samym podnie$¢ temperature w grze, mozna wprowadzié
dwa rodzaje punktéw o nazwach zaczerpnictych ze $wiat gier
komputerowych: punkty wiedzy (PW, zwane w grach punkta-
mi doswiadczenia, eXperience Points, XP) pokazujace postep
gracza i wyznaczajace rangi oraz punkty akcji (PA, Action Points,
AP) pelniace role waluty w grze, za ktdre gracze moga ,.kupowad”
dostep do innych zadan, przywileje lub utatwienia do kolokwium
lub egzaminu (wigcej w rozdziale 6.3.4 Waluta). Mozesz zrézni-
cowaé zadania pod wzgledem rodzaju punktéw, jakie za ich
wykonanie mozna zdoby¢, tj. za niektére zadania gracz otrzymuje
PW, za niektére PA, a za jeszcze inne PW i PA. Mozesz tez wprowa-
dzi¢ rozwiazanie posrednie, czyli za kazde zadanie przyznawac te
samg liczbe PW i PA, z czego tylko PA stuza do kupowania débr
w grze, a PW wyznaczajg odleglo$¢ od celu (wszystkie te sposoby
mozesz zobaczy¢ w moich grach prezentowanych w rozdziale 8).
Model, jaki wybierzesz bedzie zalezat od tego, jakie cele edukacyjne
cheesz osiagnaé. To one sa Twoim kompasem w formulowaniu listy

zadan, za ktore chcesz nagradza¢ aktywnosci ucznia lub studenta.

Raz przyznanych punktéw nigdy nie nalezy odbieral.
Gracz otrzymuje punkty za wykonana konkretna pracg. Odbie-
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ranie ich za niewykonanie innej pracy czy niewlasciwg postawe,
jest niesprawiedliwe. Punkty obrazujg poziom wiedzy i umiejet-
nosci w okreslonych obszarach, gdy gracz juz udowodnil, ze
go osiagnal. Niech raz, ci¢zko zarobione przez niego punkty,
pozostana na zawsze jego wiasnoscig. Jesli gracz przestaje sig
uczyé, nie otrzymuje kolejnych punktéw. Jesli chcesz wskazaé
uczniowi niewlasciwie zachowanie, to mozesz skorzysta¢ z innych
mechanizméw, np. utrata punktdw zycia (wigcej o tym elemencie

w rozdziale 6.3.3 Zycia).

Wyzwanie

Przeanalizuj efekty uczenia si¢ przewidziane dla Twojego przedmio-
tu lub obszary, w jakich powinien rozwija¢ si¢ uczen i podziel je
na kategorie. Jak moga nazywad si¢ punkty przyznawane w poszcze-

gblnych kategoriach?
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6.2.3. Okna czasu (slots)

Wiesz juz, ze mézg najlepiej uczy si¢ (tworzy $lady pamicciowe),
gdy towarzysza temu procesowi emocje. Jednym z elemen-
téw wzbudzajacych emocje jest presja czasu. Ograniczony czas
wykonania zadad, oprécz emocji, wymusza systematyczno$é.
Jedli jednym z celéw jest systematyczna praca uczniéw i studen-
téw, okre$l ramy czasowe dla poszczegdlnych zadan (okna czasu).
Oczywiscie niektére z zadai moga zostaé otwarte na caly czas
trwania rozgrywki (bo w ten sposéb realizuja jeden z celéw, np.
ciagle poszerzanie wiedzy z zakresu tematyki kursu poprzez znajdo-
wanie ciekawych stron, nagran, blogéw, artykutéw w sieci, tak jak

w zadaniu Hyde Park).

Rys. 29. Zmniejszajaca si¢ wartos¢ punktowa zadan wraz z uplywem czasu.

Aby da¢ dodatkowg szans¢ uczniom i studentom, ktérym trudno sie
zmotywowaé do regularnej pracy, mozna wprowadzi¢ stopnio-
wo zamykajace si¢ okna czasowe. Dzigki temu unikniesz sytuacj,
w ktérej nie wykonaja zadnych zadan, bo czas na ich realizacje
skonczy si¢ juz po tygodniu (rys. 29). W przypadku kiedy uczeri

lub student wykonal zadanie w ustalonym czasie, moze uzyskaé

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 149

100% punktéw przewidzianych dla tego zadania. Jesli wykona je
w kolejnym tygodniu, moze otrzymac juz tylko potowe mozliwych
punktéw. W trzecim tygodniu uzyska maksymalnie 25% ich
pierwotnej warto$ci. Z moich dos§wiadczen wynika, ze taka opcja jest
dla niektdrych graczy cenna, dziala nie tylko motywujaco, ale daje
poczucie bezpieczenstwa. W zyciu kazdego ucznia i studenta moze
zdarzy¢ si¢ sytuacja, ktéra sprawi, ze nie bedzie w stanie podejs¢
do zadania w pierwszym terminie. Moze wynika¢ z nieprzewidzia-
nych przyczyn losowych, jak i z obranej strategii, np. skupienie si¢
na lepszym wykonaniu innego zadania lub checi przygotowania si¢

do kolokwium z innego przedmiotu.

Zadania o krétkim oknie czasowym (np. jedna doba) stajg si¢
tez zadaniami bardziej pozadanymi, dobrami unikalnym, czyms
wyjatkowym. Wazne, by nie bylo ich zbyt wiele, bo istotne jest
zapewnienie uczniom komfortu czasowego podczas wykonywa-
nia zadan (uczenia si¢). Jesli jednak zadania, ktére nalezy wykonaé
w krétkim czasie, pojawiaja si¢ w grze sporadycznie, znacznie

podnosza poziom emocji graczy. Zwlaszcza, jesli s niespodziewane.

Mozesz tez zastosowaé mechanizm umozliwiajacy przedtuzanie
terminu oddania pracy mimo zamknigtego okna czasu. Taka ustuge
mozna uwarunkowal wykupieniem przedluzenia terminu.
Jesli zastosujesz w grze walutg, to gracze, korzystajac ze zgromadzo-
nego kapitatu , beda mogli kupi¢ wydtuzenie terminu oddania zadan
lub ponowne otwarcie zadania juz zamknigtego. Wigcej o elemencie
handlu w rozdziale 6.3.4 Waluta.
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6.2.4. Odznaki (badges)

Odznaki sa innym rodzajem dobra niz punkty. Ich lista najczesciej
jest znana od poczatku gry. Pomagaja motywowac graczy do osiaga-
nia osobistych celéw. Nie obrazuja wprost postgpu w grze, ani jak
duza wiedz¢ przyswoil uczed lub student. Sa obrazem zaanga-
zowania gracza w gre, postaw, jakie przyjmuje, kompetengji,
jakie wzmocnil, umiejetnosci, jakie posiadl. Moga wskazywac
na jego mocne strony (jesli dang odznake posiada) i te, ktére moze
wzmocnic¢ (jesli jeszcze danej odznaki nie posiada), sa ekwiwalen-
tem sprawnos$ci zdobywanych w harcerstwie. Pomagaja wskaza¢
postawy i zachowania pozadane oraz ksztaltowaé wlasciwe
nawyki i docenia¢ starania. Moga by¢ rodzajem drogowska-
zéw dla graczy. Badania nad wplywem odznak na motywacje

138,139

i zaangazowanie pokazuja, ze odznaki (zwlaszcza te majace

postaé materialng) pozytywnie wplywaja na motywacje.

Odznaki powinny by¢ dobrem rzadkim, unikalnym, obiektem
pozadania graczy. Nie nalezy rozdawaé ich zawsze i wszystkim.
Mozesz przygotowaé je w formie kartonikéw z nadrukiem
i wreczad uczniom w realnym $wiecie. Mozesz przyznawaé je wirtu-
alnie w formie grafiki, chociaz to nie jest konieczne, gracze maja
wyobrazni¢! Wazne, by nazwa odznaki wpisywala si¢ w narracje gry
i wskazywala na postawe/kompetencje/umiejgtnosé. Lista odznak
powinna by¢ znana graczom, zeby wiedzieli, czego od nich
oczekujesz, np. pomocy uczniom stabszym, pracy na rzecz integra-
¢ji zespotu, umiejetnosei przywddcezych, kreatywnego rozwiazywa-

nie probleméw.

138  Facey-Shaw, M. Spechta, J. Bartley-Bryan J. 2018. Digital badges for motivating introducto-
ry developers: qualitative findings from focus groups. IEEE Front. Educ. Conf. (FIE) 2018: 1-7.
139 Azmi, N.A,, Iahada, N. Ahmad. 2016. Attracting student engagement in programming co-
urses with praise. IEEE Conference on e-Learning, e-Management and e-Services IC3e: 112-115.
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Mozesz tez odznaki traktowaé jako element kolekeji. Wéwczas
dostgpne sa dla kazdego, by zmotywowaé gracza do zebra-
nia catego zestawu, wzbudzajac jego naturalng potrzebe ,,chce mie¢

wszystkie” (wigcej w podrozdziale 6.2.11 Kolekeja).

Zamiast lub oprécz odznak mozesz wprowadzi¢ wirtualne nagrody
pelniace podobng funkcje, ale pojawiajace si¢ niespodziewanie.
W ten sposéb dodasz graczom frajdy, a grze dynamiki (rys. 30).
Kiedy sa niespodziewane, dodatkowo wnosza element zaskocze-
nia i zabawy. Moga by¢ odpowiedzia Mistrza Gry na to, co dzieje
si¢ w grze. Ja czgsto wykorzystuje okazjg, by nagradzaé przejawy
wybitnego zaangazowania studentéw. Wymyslam wtedy nazwy
wirtualnych nagréd, ktére przyznaje na biezaco. Mozesz nagra-
dza¢ wszelkie przejawy zaangazowania graczy. Muszg¢ przyznaé,
ze bardzo lubi¢ szuka¢ okazji do nagradzania moich graczy

w taki zabawny sposéb.

Rys. 30. Lista wirtualnych nagréd (tytuléw) tworzonych i przyznawanych niespodziewanie w
jednym ze zgamifikowanych kurséw w odpowiedzi na postawy graczy (, Taxo-Gra”).
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Nie tylko Mistrz Gry moze przyznawaé odznaki lub nagrody, ale
sami studenci sobie nawzajem. W ten sposéb wprowadzisz element
oceny wzajemnej. Co wiccej, poniewaz odnosza si¢ do postaw,
mozesz czgsciowo ster nad rozgrywka oddaé w rece graczy i daé
im mozliwo$¢ proponowania nowych odznak. Taki przywilej moze
tez przystugiwaé graczom dopiero po osiggnicciu kedrej$ z rang,

jako forma unikatowego wyrdznienia.
Wyzwanie

Wypisz postawy, jakich ksztaltowanie chcesz wspiera¢ u swoich
uczniéw lub studentéw. Dla kazdej z nich wymysl po dwie propo-

zycje nazw odznak.

6.2.5. Rangi (ranks)

Wraz ze wzrostem liczby punktéw gracz moze jednoczesnie piad
si¢ do gory zdobywajac kolejne rangi (i przypisane im przywi-
leje, rys. 31). To jeden z silniejszych motywatoréw dla gracza,
bo okresla jego status i pokazuje, jak daleko ma do celu. Rangi wyzna-
czane sa przez liczbe punktéw. Jesli stosujesz wigeej niz jeden rodza-
jow punktéw, to punkty wiedzy obrazujg postep i wyznaczaja rangi.
W przypadku przedmiotu trwajacego caly semestr wygrana (epic
win) jest zbyt odlegla, by stanowila zachete do systematycznej pracy

przez caly czas trwania gry. Rangi sa jednym z elementéw podtrzy-
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mujacych motywacj¢ — niczym szczeble w drabinie pomagaja piaé
si¢ w gére i uwidaczniajg postep.

Przywileje, jakie mozesz przypisaé rangom to np.:

dostep do zadari zamknigtych dla innych graczy,
dostep do zadan specjalnych,

dostep do zadan niespodzianek,

dostep do zadania ryzyka,

rézne rodzaje ulatwiert w zadaniach, na sprawdzianach,

kolokwiach, egzaminie,

® mozliwo$¢ dokonywania wyboréw (np. roli w debacie,
tematu eseju albo pierwszenstwo wyboru bohatera wywiadu,
czy nawet mozliwo$¢ wyboru skladu grupy w jednym z zadan
zespotowych i in.),

o mozliwos¢ dostgpu do zadan juz zamknigtych,

e mozliwos¢ wydtuzenia terminu oddania zadania,

® mozliwos$¢ przyznawania odznak lub nagréd innym graczom.

Rys. 31. Przywileje dostgpne w poszczeg6lnych rangach w grze ,,Zostalt Mistrzem Z”.
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Ze zdobyciem mnajwyiszej rangi moga si¢ wigzaé ulatwie- Przyktadowe zadanie specjalne z mojej gry , Taxogra™:
nia na pracy klasowej, kolokwium, egzaminie (jesli zrealizu-
jesz w ten sposéb efekty ksztalcenia przewidziane w sylabusie). ® zawiera 15 wyzwan, kazdy gracz wybiera jedno z nich,
Najwyzsza ranga oznacza zdobycie bardzo wysokiej liczby moze takze doda¢ auto-wyzwanie, czyli autorskie
punktéw w grze, co wskazuje na to, Ze uczed pracowal zadanie (gracz opisuje zakres wymyslonego przez siebie
bardzo intensywnie przez caly semestr. Warto pomysle¢ o duzych zadania do akceptacji przez Mistrza Gry),
(z punktu widzenia mézgu) nagrodach za tak duze zaangazowanie ® wykonywane jest indywidualnie lub
w wykonywanie zadari (uczenie sig). zespolowo (decyzja graczy),

® wymaga zgloszenia si¢ (przez wpisanie swojego nicka we
Jesli nie cheesz zwolni¢ ucznidéw lub studentéw z pracy klasowej lub wspotdzielonym dokumencie, rys. 32),
egzaminu z oceng bardzo dobra, to mozesz zaoferowaé im réine ® zapisy otwierajg si¢ w okreslonym terminie, o konkretnej
rodzaje ulatwien. godzinie, decyduje kolejnos¢ zgloszen (pola zapiséw si¢

stopniowo zapelniajq w miarg zglaszania si¢ kolejnych
graczy),

® ma ograniczong liczb¢ miejsc w poszczegblnych
wyzwaniach, czasem jest tylko jedno miejsce,

® ma okreslony termin realizagji,

® jest nieobowigzkowe,

® stanowi az 20% oceny koricowej (adekwatnie

do nakladu pracy w odniesieniu do efektéw uczenia sig).

To zadanie w moich grach jest najcze¢sciej wysoko punktowa-
ne, poniewaz wymaga duzego nakladu czasu i pracy studen-
téw oraz polega na wykorzystaniu wiedzy w prakeyce.

® Zadanie specjalne jest bardzo wysoko cenione przez graczy,

6.2.6. Zadanie specjalne (special quest)
bo pozwala na wykorzystanie indywidualnych

Warto w systemie umiesci¢ jedno zadanie specjalne, ktére bedzie talentéw, realizacje pasji i wybér formy. Co wigcej,
si¢ wyrdznia¢ na tle pozostalych. Mozna nada¢ mu specjalng z jego efektéw korzystaja studenci nastgpnych
nazwe. Wazne, by jego pojawienie si¢ wzbudzito ciekawos¢ i cheé rocznikéw w kolejnych latach akademickich. To daje silne

do jego wykonania. poczucie sensu.
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6.2.7. Warunki dodatkowe (if)

Twoja gra nie musi sktada¢ si¢ z duzej liczby elementéw. Dynami-
ki doda jej powiazanie tych elementéw ze sobg lub uzaleznienie ich
od dodatkowych warunkéw.

Ponizejprzedstawiam przyktadowewarunki, ktéresamaczestostosuje

w moich gamifikacjach:

® jezeli  uzytkownik  zdobedzie  okreslong  liczbe
punktéw (najczesciej w procentach) za kolekcje zadan
tego samego typu, np. zaliczy wszystkie quizy w grze
facznie (lub kazdy osobno) na min. 80% albo napisze
dwa eseje facznie na min. 75% punktéw, to otrzyma oferte
dodatkowych débr,

® jesli do ustalonej daty gracz zbierze okreslona liczbe
punktéw, to otrzyma dodatkowy bonus — ten warunek
$wietnie sprawdzi si¢ na poczatku gry, gdy jeszcze nie
wszyscy sa pewni, czy warto gral; Wizja dodatkowej
nagrody pomoze podjaé decyzje,

o jesli gracz przekroczy okreslony pulap punktéw (golden
line), odzwierciedlajacy osiagniccie efektow uczenia si¢
na poziomie dostatecznym, ma zagwarantowany bonus — ten
warunek ma zacheci¢ do zaliczenia przedmiotu na poziomie
podstawowym,

o jesligraczposiadaokreslongliczbe punktéwlubzyé (najczesciej
min. jedno z trzech), zachowuje dobra i przywileje zebrane
w grze,

o jcsli wszyscy gracze w zespole osiagng wskazany wynik, np.
napisza wejscidwke na min. 50%, kazdy z nich otrzymuje

dodatkowe punkty.
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6.2.8. Niespodzianka (surprise)

Nagrody pojawiajace si¢ nieregularnie i niespodziewanie motywu-
ja lepiej niz te regularne i oczekiwane. Zaskoczenie wigze si¢
z reakcja emocjonalng, co stuzy celowi poznawczemu, poniewaz
kieruje uwage na wyjasnienie, dlaczego doszto do zaskakuja-
cego zdarzenia i moze odgrywaé kluczowa role w uczeniu sie'®.
Badania belgijskich naukowcéw wykazaly, ze uczniowie, ktérzy
do$wiadczyli niespodzianek, nauczyli si¢ wiecej niz uczniowie,

ktérzy ich nie doswiadczali''.

Warto wykorzysta¢ wiedz¢ o funkcjonowaniu mézgu, by utrzy-
maé najwyzszy poziom zaangazowania uczniéw. Niespodzian-
ki mozesz zaplanowaé wczesniej lub wymyslaé na biezaco, sponta-
nicznie reagujac na przebieg rozgrywki. Dzigki temu co jakis$ czas
zadzieje si¢ co$ niespodziewanego (flow Mistrza Gry). Jedli niespo-
dzianka beda zadania, za ktére gracze moga zdoby¢ dodatkowe
punkty, wazne, by byly to na tyle nieduze wartosci punktowe,
aby zadania regularne, stanowiace podstawe wyceny warto$ci ocen
kofcowych, nie ,zdewaluowaly si¢”. Zadania niespodzianki nie
moga zastapic tych regularnych, chyba ze punkty mozliwe do zdoby-
cia za zadania niespodzianki wczesniej uwzglednisz w punkta-
cji generalnej prowadzacej do wyliczenia oceny zrealizowanych

efektéw uczenia sie.

W jednejz gier wprowadzitam zasadg przyznawania sobie wzajemnie
,punktéw-niespodzianek” przez graczy. Kazdy gracz po zalicze-

niu okreslonego poziomu w grze zyskiwal prawo przyznania dodat-

140  Pieter Wouters, H. van Oostendorp, H. van Oostendorp, Judith ter Vrugte, Judith ter
Vrugte, Show Jan Elen, Jan Elen. 2016. The effect of surprising events in a serious game on
learning mathematics: The effect of surprise in game-based learning. British Journal of Educational
Technology 48(3). https://doi.org/10.1111/bjet.12458.

141 tamze.
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kowego punktu wybranej osobie. Propozycje wysytat do Mistrza Gry,
aja po zapoznaniu si¢ z uzasadnieniem moglam propozycje zaakcep-
towaé lub odrzuci¢. Studentom spodobala si¢ taka mozliwos¢,
skorzystalo z niej 65% graczy, a 85% wszystkich uczestniczacych
w zgamifikowanym przedmiocie ocenita ten element pozytywnie
(rys. 32).

Rys. 32. Nastawienie studentéw do punktéw-niespodzianek (styczeri 2014 r., 24 respondentéw,
kurs dla studentéw 3. roku studiéw licencjackich na kierunku biologia na Uniwersytecie Gdari-

skim)

Zadania-niespodzianki, a wiec nie ujete na planszy gry, pelnig
jeszcze jedng wazna role, sa mianowicie wentylem bezpieczesi-
stwa dla Mistrza Gry. Moze si¢ zdarzy¢, ze niewlasciwe skalibru-
jesz system, zwhaszcza dotyczy to pierwszych préb gamifikacji. Gdy
Zauwazysz, Ze gracze mimo podejmowania sie wykonywania zadani
majg $rednio znaczaco nizsza liczbe punktéw, niz przewidywalas
dla danego etapu w symulacjach, mozesz doda¢ zadania dodat-
kowe (niespodziewane), by podnies¢ morale, motywacje i da¢
mozliwos$¢ graczom ukoriczenia gry. Zdarza si¢, ze zadania okazg
si¢ dla uczniéw lub studentédw zbyt trudne, gdy jest ich zbyt duzo,
albo gdy ich okna czasu przypadajg na okresy, kiedy maja nadok

innych zadan (np. egzaminy lub kolokwia z innych przedmiotéw).

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 159

Przyktadowe zadania-niespodzianki

Ponizej lista kilku moich zadan niespodzianek z réinych gier.
Zauwaz, ze oprocz atrakcyjnosci tematu lub wyzwania, maja
na celu zdobycie realnej wiedzy lub umiejetnosci, cho¢ czasem
warto sobie pozwoli¢ réwniez na zadanie zupelnie niezwiazane

z tre$ciami przedmiotu.

Przyktady zadani-niespodzianek dla wszystkich graczy zwiazane ze
zdobywaniem wiedzy:

® ora miejska z zadaniami zwiazanymi z treciami wykladu,
e wykorzystanie Kalendarza Swiat Nietypowych (robie
to przynajmniej dwa razy w semestrze z dana grupg stu-

dentéw, np. kalbi.pl/kalendarz-swiat-nietypowych) i usta-

nowienie zadania zwigzanego z dziwnym $wictem, jakie
przypada w danym dniu, np. Dzien Piegéw (1 marca): zréb
list¢ min. 5 gatunkéw piegowatych roslin (nazwy facinskie)
albo Dziei Postaci z Bajek (5 listopada): wybierz bajke
i zréb liste gatunkdéw rodlin i grzybéw w niej wystgpujacych
(nazwy lacinskie),

® ,Coca-Cola!” Z jakich gatunkéw roslin wytwarza si¢ ten
napdj? Gdzie wystepuja te rosliny w stanie naturalnym? Czy
w napoju dzi$ znajduje si¢ kokaina? Czyli Coca-Cola (przy-
mruzonym) okiem botanika,

e ranking 5 roélinnych trucicieli (wybierz i krétko opisz w 4
zdaniach 5 gatunkéw rolin o wlasciwosciach trujacych),

® subiektywny ranking 5 roslinnych zadziwiaczy. Kazdy z wy-
boréw uzasadnij w 2 zdaniach,

® Na czym polega Efekt lotosu? Opisz w 10 zdaniach,

® , Nicotiana tabacum: co to za gatunek?” Do czego wykorzy-
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stywany dzi$ i dawniej, czyli nalég palacza okiem botanika,
o Kawa!” Z jakiego gatunku i jakich cz¢sci roslin wytwarza sig
ten nap6j? Gdzie wystepuja te rosliny w stanie naturalnym?
Co wiemy o dziataniu kofeiny? Wszelkie ciekawostki mile

widziane, czyli kawa okiem botanika z przymruzeniem oka.

Przyklady niespodzianek dla wszystkich graczy niezwiazane ze
zdobywaniem wiedzy (ich celem jest dodanie frajdy, pozytyw-

nych emogji, podniesienie zaangazowania):

® oszacowanie liczby paczkéw na moich slajdach prezentowa-
nych w tusty czwartek,

® pytanie (punktowane) w quizie o to, co wydarzylo si¢ pod-
czas wykladu (np. nazwa jakiego zwierzecia pojawila sie
w chmurze wyrazowej, ktdéra tworzyliémy podczas wykla-
du) — zauwaz, ze tego typu zadania dodatkowo motywuja
do uczestnictwa w wykladach,

® closowanie na najcickawszy wywiad,

® mozliwo$¢ wyboru/wymiany rodzaju dobra za biezace ni-
skopunktowane zadanie (np. mozliwo$¢ wyboru rodza-
ju punktéw albo waluty za udzielenie odpowiedzi na pyta-

nie ze Szklanej Kuli na poczatku wyktadu).
Przyklad niespodzianki wylosowanej dla pojedynczych graczy:

® DPoprowadz ze mna wyklad na sali, Twoja cz¢$¢ dotyczy Or-
chidaceae (storczykowatych). Przygotuj 10 slajdéw; Twoje
wystapienie moze zaja¢ maksymalnie 10 minut. Oczekuje
zawarcia w nim podstawowych informacji na temat mor-
fologii i pozycji systematycznej grupy, ale moze uda Ci si¢

znalez¢ ciekawostki dotyczace funkcjonowania lub wyko-
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rzystania tych rodlin. Nie narzucam konwencji, wiem, ze
sobie $§wietnie poradzisz! To jest duze wyzwanie. Mozesz je
zamieni¢ na inne, jesli nie czujesz si¢ na sitach. Pisz §mialo!
Mistrz Gry.

Inny przyklad niespodzianki, ktéra co roku zaskakuj¢ moich graczy:

® Na wyklad dotyczacy historii badan taksonomicznych, kté-
rego kluczowa postacia jest zyjacy w XVIII wieku Karol Lin-
neusz (i jego dokonania), przychodz¢ przebrana za Karola.
Mam peruke, zabot, bolerko i prowadz¢ wyklad w pierw-
szej osobie. Odkad wyktad odbywa si¢ w tej formie, poziom
zainteresowania tresciami zaje¢ (ocenianymi jako najnud-
niejsze) znaczaco wzrdst, co moglam obserwowaé podczas
udzielania odpowiedzi w czasie egzaminu. I pozdrawiam
W tym miejscu Grzesia, ktc')ry mi to wykonane recznie

przez Anig przebranie sprezentowal!

6.2.9. Tajemnica (mystery)

Ciekawo$¢ jest tak podstawowym skladnikiem naszej natury, ze
jeste$my niemal nie$wiadomi jej wszechobecno$ci w naszym zyciu.
Nasze nienasycone zapotrzebowanie na informacje motywuje

142

do uczenia si¢'?. Mézg kocha zagadki! Warto wykorzysta¢ te
jego whasciwo$¢ i umieéci¢ w gamifikacji elementy wzbudzajace
cickawo$¢, kodujace jaka$ tajemnicg, intrygujace, zaskakujace,
niewyjasnione do korica. Sposobéw na dodanie komponen-

tu tajemnicy jest wiele, oto przykladowe rozwiazania, ktdre stosuje

142 Kidd C, Hayden BY. The Psychology and Neuroscience of Curiosity. Neuron. 2015 Nov
4;88(3):449-60. https://doi.org/10.1016/j.neuron.2015.09.010. PMID: 26539887; PMCID:
PMC4635443.
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w moich grach:

® tajemnicze, zaskakujace nazwy zadan widoczne na planszy
gry;

o zadanie niespodzianka (pod taka nazwa widniejace
na planszy gry),

e zadanie ryzyka (pod takq nazwa widniejace na planszy gry),
podejscie do niego wiaze si¢ z ryzykiem zysku albo straty,

® umieszczenie w zasadach gry elementu zaskoczenia, ktéry
si¢ pojawi niezapowiedzianie i bedzie wymagat podjecia na-
tychmiastowego dziatania (np. lis w kurniku w grze ,,Szczg-
$liwe kury” albo ,Karetka pogotowia” w grze ,,Oddzial Ra-
tunkowy”),

e kolekcjonowanie clementéw zestawu (np. liter, ktére po-
shuza do uzyskania jakiego$ rozwiazania),

o fabula, ktdrej celem jest odkrycie tajemnicy, rozwiazanie

zagadki.

6.2.10. Wspélpraca (cooperation)

Wspétpraca ma kluczowe znaczenie dla przetrwania gatun-

kéwizostatadoséwyczerpujacozbadanawwieluaspektach43-144145:14¢,

Ludzie jako zwierzeta spolecznel47 lub wrecz ultraspoleczne

)148

(kooperacyjne)'*, maja naturalng potrzebg wspdlpracy, bycia czgécia

143 Brosnan, S. E, Salwiczek L., Bshary R. 2010. The interplay of cognition and cooperation.
Philos. Trans. R. Soc. B Biol. Sci. 365: 2699-2710.

144 McAuliffe K., Thornton A. 2015. The psychology of cooperation in animals: an ecological
approach. J. Zool. 295: 23-35.

145  Melis A. P, Hare B., Tomasello M. 2006. Chimpanzees recruit the best collaborators.
Science 80(311): 1297-1300.

146 Burkart J. M. 2014. The evolutionary origin of human hyper-cooperation. Nat. Commun.
5: 4747.

147  Aronson E. 1980. The social animal. Nowy Jork: Palgrave Macmillan.

148  Tomasello M. 2014. The ultra-social animal, European Journal of Social Psychology 44(3).
hteps://doi.org/10.1002/ejsp.2015.
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spolecznosci. Jako gatunek weszlismy na t¢ kooperacyjna $ciezke,
gdy zmiany warunkéw zycia zmusily nas do zostania obowiazko-
wo wspOlpracujacymi zbieraczami (obligate collaborative foragers).
Nasza wspélpraca zaciesnila si¢ jeszcze bardziej, gdy jako jednost-
ki zaczeli$my si¢ identyfikowad ze swoja grupg kulturows. Stalismy
si¢ wspolzalezni od siebie w sposdb, ktéry zmienit nie tylko nasze

zachowania spoleczne, ale takze procesy poznawcze'®.

A co o wspolpracy méwi neurobiologia?  Oksytocy-
na to jedna z czasteczek chemicznych obecna w mézgu, kruchy
peptyd zbudowany z dziewigciu aminokwaséw produkowany
w podwzgérzu, dajacy sygnal, ze ,mozna bezpiecznie jest zblizy¢
si¢ do innych”. Jest uwalniana mig¢dzy innymi wtedy, gdy mamy
zaufanie do drugiej osoby lub okazujemy komus zyczliwosé
i motywuje do wspélpracy z innymi®®PtP213 W skrécie:
»jesli dobrze mnie traktujesz, méj mézg zsyntetyzuje oksytocyne,
a to zmotywuje mnie do dobrego traktowania ciebie w zamian”.
Uczyni to poprzez wzmocnienie poczucia empatii, naszej zdolno-
$ci do doswiadczania emocji innych. Empatia jest wazna dla zwierzat
spofecznych, poniewaz pozwala zrozumie¢, jak inni mogg zareago-

waé na dang sytuacje.

Zgamifikowany przedmiot to znakomita okazja do wzmac-

niania kompetencji pracy zespolowej uczniéw i studentéw.

149  Tomasello M. 2014. The ultra-social animal, European Journal of Social Psychology 44(3).
https://doi.org/10.1002/ejsp.2015.

150  Zak PJ. 2015. Why inspiring stories make us react: the neuroscience of narrative. Cere-
brum. 2015:2.

151  Zak PJ., Kurzban R., Matzner W.T. 2004. The Neurobiology of Trust. Annals of the New
York Academy of Sciences 1032: 224-227.

152 Zak PJ., Kurzban R., Matzner W.T. 2005. Oxytocin is Associated with Human Trustwor-
thiness. Hormones and Behavior 48: 522-527.

153  Morhenn V.B., Park J.W., Piper E., Zak PJ. 2008. Monetary Sacrifice Among Strangers is
Mediated by Endogenous Oxytocin Release after Physical Contact. Evolution and Human Beha-
vior 29:375-383.
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Gracze moga tworzyé zespoly o stalym skladzie i pracowaé
w nich przez caly czas gry (gildie) lub tworzy¢ tymczasowe koalicje
w celu wykonania konkretnego zadania. Wszyscy gracze (klasa,
grupa wykfadowa, grupa laboratoryjna) moga réwniez stanowié
zespot grajacy do jednej bramki przeciwko wspélnemu ,wrogowi”
(np. walkaz Potworem, czyli egzamin). Gracze tworzacy zespét moga
zbiera¢ zaréwno punkty indywidualnie, jak i punkty dla zespotu.
Wprowadzajac element rozgrywek zespolowych i rezygnujac
z rankingéw pojedynczych graczy unikasz rywalizacji indywi-
dualnej i przenosisz rywalizacje na poziom zespolowy, gdzie
gracze w obrebie grupy moga wzajemnie si¢ wspieraé, motywowacé
do dziatania, pomaga¢ sobie. Jesli wprowadzisz premie punktowe
dla zespotu za dobre wyniki jego cztonkéw w zadaniu indywidual-
nym typu sprawdzian (stawiajac warunek uzyskania minimum np.
50%), to pozwolisz uczniom wzajemnie si¢ wspiera¢ i dba¢ o siebie

nawzajem.

W jednej z ankiet po zakoriczeniu kursu zadatam moim studentom
pytanie: ,,Czy przedmiot w zgamifikowanej formie dal Ci jakies
dodatkowe korzyéci w poréwnaniu do przedmiotu niezgamifiko-
wanego?”. W wypowiedziach wielu studentéw podkreslato korzys¢

plynace z zadann wykonywanych zespotowo:
Nauka pracy w zespole, dotrzymywanie termindw.

Mozliwosé pracy w grupie, réwniez z osobami, z ktérymi dotychczas

nie pracowatam na innych zajeciach.

Poznatam dotqd nieznane zakqtki Naszego Wydziatu. Praca w zespole
rogwija najbardziej (jesli chodzi o mojg osobg).
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Zadania byly stymulujgce, rozwijaly kreatywnosé, wuczyly pracy

w grupie.

Wspdtpraca w grupie podczas gier, rozwdj kreatywnosci podczas wykony-
wania map mysli czy wizytdwek rodzinnych, nauka pisania eseju.

Zabratam si¢ za angielski. od kilku miesigcy probowatam si¢ zabraé

za stowka, a on mnie do tego zmusit:) nauczytam sig pracowad w grupie.

6.2.11. Kolekgja (collection)

Zbieranie jest powszechnym zachowaniem. Ludzie wydaja pienia-
dze (czasami bardzo duzo), aby posias¢ przedmiot (czgsto stary

i uzywany), ktérego nawet nie beda uzywad'>

. Dane méwia, ze
40% gospodarstw domowych w Stanach Zjednoczonych angazuje
si¢ w jaka$ forme zachowan kolekcjonerskich'. Ale nie trzeba az
tak daleko szuka¢. Moze pamietasz szat na Swiezaki z Biedronki,
maskotki-warzywa otrzymywane za naklejki? Oto kilka donie-
siel o zachowaniach ludzi, ktérzy obsesyjnie je kolekcjonowali:
21 wrzesnia 2017: ,Kradzieze naklejek, awantury w sklepach,
kt6tnie zwiazkowcédw, seks za maskotke. Winne? Swiezaki!”, 30
wrzesnia 2017: , Policjanci z Ket zatrzymali mezezyzne podejrzane-
go o kradziez wartych ponad 700 ztotych naklejek promocyjnych
jednejzsieci dyskontéw”, 13 listopada 2017: ,w Biedronkach w calej
Polsce brakuje Swiezakéw”'%. I chociaz kolekcje czesto skladaja sie
z przedmiotéw fizycznych, badania marketingowe pokazuja, ze

kolekcjonowanie moze dotyczy¢ takze doswiadczen, pomystéw,

154  Mcintosh W.D., Schmeichel B. 2004. Collectors and Collecting: A Social Psychological
Perspective 2004(1):85-97. https://doi.org/10.1080/01490400490272639.

155  Spaid B.I. 2018. Exploring consumer collecting behavior: a conceptual model and research
agenda. Journal of Consumer Marketing 35 (6): 653—662. https://doi.org/10.1108/jcm-05-2017-
2224. ISSN 0736-3761.

156  https://dziennikpolski24.

pl/tag/swiezaki

(dostep 18 sierpnia 2023).
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zartéw'”.

Takie wirtualne kolekcje moga mie¢ wplyw na mechanike gry,
odzwierciedla¢ osobowos¢ i wyjatkowo$¢ gracza poprzez sklad
8

jego kolekcji'®®. Kolekcjonowanie pociaga, bo jest sposobem
Jeg ) J ag ) p

nawzmocnienie siebie poprzez wyznaczanie celéw, ktére s3 namacal-
ne i osiagalne, a realizacja tych celéw dostarcza kolekcjonero-

wi konkretng informacj¢ zwrotng o postepie’™

. Gracze w zgami-
fikowanym systemie mogg chcie¢ za pozadany przedmiot zaplaci¢
wysoka cen¢ w postaci dodatkowego czasu lub naktadu pracy, np.
nad analiza artykulu naukowego albo kreatywnym podejsciem
do zadania. Na temat irracjonalnych aspektéw zachowari kolekejo-
nerskich pisat juz w 1994 roku Belk'®. Efekt w postaci wysokie-
go zaangazowania w wykonywanie zadaii w zamian za kolejny
element kolekeji warto wykorzysta¢ i przewidzie¢ taka mozliwos¢

W swojej grze.

Przykladem kolekeji extraséw o elektryzujacej nazwie ,Twoje
kury zastuguja na co$ extral” w grze ,Szczgéliwe kury” sa cztery
wirtualne przedmioty: nablyszczacz do pidr, frezarka do pazurkéw,
lustro do kurnika i tydzien w spa bez koguta. Kazdy moze je zdoby¢
za kreatywno$¢ i wyjatkowe zaangazowanie w wykonywanie zadar.
Za zdobycie tych elementéw nie ma zadnych punktéw (kurko-

inéw), nie s skfadowa oceny koricowej z przedmiotu, mozna by

157  Spaid B.I. 2018. Exploring consumer collecting behavior: a conceptual model and research
agenda. Journal of Consumer Marketing 35 (6): 653—662. https://doi.org/10.1108/jcm-05-2017-
2224. ISSN 0736-3761.

158  Toups Z.0., Crenshaw N.K., Wehbe, R.; Tondello G.F, Nacke L.E. 2016. The Collecting
Itself Feels Good. Proceedings of the Annual Symposium on Computer-Human Interaction in
Play. Austin, Texas: ACM: 276-290. https://doi.org/10.1145/2967934.2968088.

159 Mcintosh W.D., Schmeichel B. 2004. Collectors and Collecting: A Social Psychological
Perspective 2004(1):85-97. https://doi.org/10.1080/01490400490272639.

160  Belk R.-W., Wallendorf M., Sherry J.E, Holbrook M.B. 1991. Collecting in a consumer
culture. In: Belk R. W., Wallendorf M. (eds.), Highways and buyways: Naturalistic research from
the consumer odyssey. Provo: Association for Consumer Research.
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zapytaé: po co je mieé¢? W jakim celu je zbiera¢? Otéz extrasy:
pytac: p ) ) ) y

obrazujg status, bowiem posiadaja je wyjatkowe osoby,
wskazuja, kto jest kreatywny,
wskazuja, kto jest zaangazowany,

sa dobrem unikalnym, rzadkim,

uszczesliwiajg kury.

Moim graczom bardzo zalezalo na ich zdobywaniu. Za kazdym
extrasem szed! specjalny list od Prezeski Stowarzyszenia Hodow-
céw Kur, pisany indywidualnie do danego Hodowcy Kur, docenia-
jacy nakfad pracy, jako$¢, kreatywno$¢, zaangazowanie w wykonane
zadanie, co motywowato do wykonywania jak najlepiej kolejnych
zadani. A kiedy kto$§ mial juz jeden element, chcial mie¢ wszystkie,
wszak byly cztery do zdobycia!

6.2.12. Fabula (world)

Stowa potrafig tworzy¢ najbardziej nieprawdopodobne historie,
przenosi¢ w nieistniejace $wiaty. Czytamy ksiazki, ktére pochianiaja
nas do reszty, ogladamy filmy wstrzymujac oddech z przerazenia lub
placzac ze wzruszenia, gramy w gry fabularne nie czujac glodu,
pragnienia, potrzeby snu... Mézg kocha historie! Wyniki badan
pokazuja, ze angazujace historie powoduja uwalnianie migdzy
innymi oksytocyny, przez co maja moc zmiany postaw, przekonar

i zachowari101:16%163,

161  George D.R., Stuckey H.L., Whitechead M.M. 2014. How a creative storytelling interven-
tion can improve medical student attitude towards persons with dementia. Dementia 13(3):
318-329.

162 Houston T.K., Allison J.J., Sussman M., Horn W., Holt C.L., Trobaugh J., Salas M., Pisu
M., Cuffee Y.L., Larkin D., Person S.D., Barton B., Kiefe C.I., Hullett S.. 2011. Intern. Med.
154(2): 77-84. https://doi.org/10.7326/0003-4819-154-2-201101180-00004.

163  Zak PJ. 2015. Why inspiring stories make us react: the neuroscience of narrative. Cere-
brum. 2015:2.
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Utrzymanie uwagi jest metabolicznie kosztowne dla mézgu, keéry
oszczedza zasoby i ostroznie decyduje, na co wydatkuje energie.
Jedli historia go nie zainteresuje, mézg bedzie szukal czegos innego,
wartego skupienia. Kiedy w opowiesci pojawiajg si¢ dramatyczne

164

watki, wzrasta poziom kortyzolu'®, ktéry odpowiada miedzy
innymi za koncentracje. Emocjonujaca historia przykuwa uwage.
Bycie w historii uwalnia oksytocyne (wigcej w rozdziale 6.2.10
Wspétpraca), przez co uruchamia si¢ mechanizm troski o innych,
a to motywuje do niesienia pomocy (wzrost o 56%)'®. Niech

Twoja historia wymaga zadbania o jej bohateréw.

Narracje, ktére angazuja emocjonalnie to historie, ktére motywu-
ja do dzialania. Daj graczom mozliwo$¢ wcielania si¢ w role
i walki o uratowanie $wiata albo uszczgdliwienie malych kurek (jak
w naszej kurowej historii z rozdziatu ,,Szczgsliwe kury”). Stowa maja
magiczna moc. Wystarczy, ze przedstawisz reguly gry jako opowiesé,
nadasz elementom gry nazwy wpisujace si¢ w historig, sfabularyzu-

jesz polecenia w zadaniach.

Fabula faczy wszystkie elementy opowiesci w sp6jna catosé, nadaje
sens wykonywaniu kolejnych zadad, motywuje do podejmowa-
nia wyzwan, a przede wszystkim wciaga. Daje rados¢ z przezywa-
nia przygody, sprawia, ze uczeri i student chce wciaz wraca¢ do gry,
bo to $wiat fascynujacy, peten przygdd, niespodzianek, w ktérym
moze pokonywaé swoje stabosci, realizowaé swoje potrzeby, m.in.
przynaleznosci i samorealizacji'®, rozwija¢ si¢ m.in. przez wykony-

wanie kolejnych zadan, by wreszcie na kofcu odnie$¢ ostateczne

164  Zak P]J. 2015. Why inspiring stories make us react: the neuroscience of narrative. Cere-
brum. 2015:2.

165  Zak PJ. 2015. Why inspiring stories make us react: the neuroscience of narrative. Cere-
brum. 2015:2.

166  Aronson E. 2009. Czlowick, istota spoteczna. PWN.
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zwyciestwo (epic win). Fabula pozwala takze nawiazaé relacje miedzy
graczami, daje poczucie wspdlnoty uczestniczacych w niej graczy
przez kolektywne podejmowanie wysitku przeciwko wyzwaniu lub

wzajemne obdarowywanie si¢ lub pomoc w wykonaniu zadar.

Szukajac pomystu na fabule pamictaj, ze historia, na ktérej
oprzesz gre, musi ,pasowal” Tobie. Musisz czué si¢ w niej
swobodnie. Jesli masz watpliwosci, czy jest zbyt infantylna, brutal-
na lub absurdalna, nie wchodZz w to. Poszukaj historii, w ktérej
poczujesz si¢ “jak we wlasnej skérze”. Aby uczniowie wciagne-
li si¢ w $wiat gry, nauczyciel réwniez musi by¢ calym soba
w tym S$wiecie. Jest jego twoérca i przewodnikiem po nim. Od
zaangazowania Mistrza Gry zalezy poziom zaangazowania graczy,
o czym czgsto méwia studenci w ankietach (patrz rozdziat 5.3.
Za co studenci kochajg gamifikacj¢). Nauczyciel nie moze staé
z boku jedynie obserwujac uczniéw grajacych w gre. Jedli chcesz,
by uczniowie uwierzyli, ze wyjécia z podziemi strzeze Kolos

167

z Algebronu'” i chcieli go pokonaé, musisz przekonaé¢ swoich

graczy o czyhajacym na nich niebezpieczeristwie.

Tworzac fabule zadbaj o inkluzywno$¢, nike nie powinien czué
si¢ wykluczony. Fabula nie moze nikogo obraza¢, wysmiewat,
sprawiaé, ze czuje si¢ niekomfortowo. Warto unikaé zwlasz-
cza odniesien religijnych i politycznych. Staraj si¢ zbudowa¢ fabule
woparciuowartosci DEI (diversity, equity, inclusion). Mozeszréwniez
zadba¢ o obecno$¢ feminatywéw w narracji oraz okaza¢ uwaznosé

na potrzeby 0séb neuroréznorodnych.

Pamictaj, ze wszystko odbywa si¢ wwyobrazni uczniéw i studentéw.

167  Wikiel, B., Mytnik, J. (2024). Colossus from Algebron — Gamification as a Tool to Engage
Students in Learning Mathematics. Scientific Journal of Gdynia Maritime University, (131),
59-72. https://doi.org/10.26408/131.05.
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To jak z czytaniem ksiazki. Czytelnik potrafi doskonale odréznic to,
co dzieje si¢ na kartach lektury od rzeczywistosci, a jednak wciaga-
jaca ksiazka potrafi przenies¢ go do swojego $wiata i wywolywaé
prawdziwe emocje, $miech, placz, gniew, rozczarowanie. Tak
samo jak historia w Twojej grze. Zanurzenia si¢ w histori¢ nie
wida¢, zgamifikowane zajecia beda wyglada¢ dokladnie tak
samo jak przedtem. Kazdy, kto oczekuje, ze ,zobaczy” zgamifiko-
wang lekeje, rozczaruje sig. Bo cala gra oparta jest na emocjach

grajacych i rozgrywana w ich wyobrazni.

Skad czerpa¢ pomysty na fabule? Najlepsza odpowiedz, jaka moge
udzieli¢, brzmi: skadkolwiek. Jesli nie masz swojego pomystu,
mozesz generowaé pomysty z pomocg ChatGPT, jest w tym $wietny!
Wszystko moze by¢ kanwa Twojej opowiesci. Mozesz skupi¢ sie
na zainteresowaniach Twoich uczniéw i studentéw, zwlasz-
czaw przypadku ucznidéw szkoly podstawowej. To mogg by¢ przygo-
dy postaci, ktéra aktualnie jest bohaterem matych i mlodych ludzi,
film, ksiazka, ktére lubig najbardziej. Mozesz zabra¢ ich do Szkoly
Magii i Czarodziejstwa Hogwartu (a najlepiej wymysli¢ whasng
nazwe!), do czarodziejskiej Narnii (gdzie odkryjg szafe lub jakis
jej odpowiednik prowadzacy do magicznego $wiata), podrézowad
z Alicja w Krainie Czaréw (cho¢ to moze fabuta juz dla dorostych...)
albo wcieli¢ sie w posta¢ hobbita i walczy¢ o pierscied w ztowro-
gim Srédziemiu. Mozesz uciec do $wiata grozy powiesci Stephe-
na Kinga, przygdd Jamesa Bonda, Indiany Jonesa. Mozesz wiernie
odwzorowad elementy z tych opowiesci i przenies¢ je na grunt
gry, ale moga postuzy¢ Ci wylacznie jako inspiracja, punkt
wyjscia, mozesz dokona¢ w nich zmian, ktére rozbawia graczy,
mozesz umiesci¢ w fabule aluzje do $wiata realnego lub innych

historii.
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W przypadku uczniéw szkét ponadpodstawowych i studen-
tow $wietnie sprawdzi si¢ absurd. Fabula, ktéra jest tak niereali-
styczna, ze az $mieszna. Mozesz histori¢ adresowang do dorostych
uku¢ na bazie bajki dla dzieci albo dotkna¢ tematéw $miertelnosci,

ozywi¢ przedmioty, doda¢ dwuznacznosci.

Mozesz pomyst na fabule oprze¢ na swoich zainteresowaniach
i zaprosi¢ graczy do $wiata im nieznanego. Inspiracje bazujace
na gotowych fabulach mozesz czerpaé¢ z ksiazek, komikséw,
bajek, filméw, fabularnych gier komputerowych. Mozemy
zbudowac calg histori¢ samodzielnie korzystajac ze swojej wyobraz-
ni (oprécz ChatGPT pomdc w tym moga karty z symbolami lub
kosci typu story cubes).

Fabula moze tez bezposrednio wynikaé 7z realizowane-
go obszaru tematycznego, ktéry chcesz zgamifikowaé. Cykl
lekeji  historii z zakresu starozytnego Rzymu  nazwij np.
~Grg o Imperium (Romanum)”. Niech uczniowie wcielg si¢
mieszkancéw starozytnego Rzymu, zamiast punktéw zbieraja
denary, awansujg w kolejnych warstwach spolecznych (rangi,
z ktérych wynikaja przywileje). W ramach zadaii dodatko-
wych (opcja dla uczniéw najbardziej zainteresowanych, ktérzy
beda chcieli dowiedzie¢ si¢ wigcej) gracze moga poznawaé
prawo rzymskie, wzory ustrojowe, literatur¢ rzymska i filozofie,
historiografig, kalendarz rzymski, budownictwo i architekture
czy rzeitby portretowe. Poszczegdlne zadania umies¢ w Forum
Romanum, Koloseum, Panteonie albo na akwedukcie. Sprawdzia-
ny zamieri w walki z Etruskami albo Grekami lub wojny punickie.
W miastach niech kwitnie handel (kupowanie np. dostgpu do zadan
juz zamknietych) i produkcja rzemieslnicza (zadania zespotowe).

Na lekcjach biologii mozesz zabra¢ uczniéw, ktérzy staja si¢ komér-



172 Gamifikacja w edukacji

kami krwi, w podréz po uktadzie krwiono$nym, na jezyku polskim
w $wiat Kubusia Puchatka, esejéw Lema, lektury ,,Pana Tadeusza”
czy ,Lalki”, na wychowaniu fizycznym pozwoli¢ uczniom weieli¢

si¢ w role olimpijczykéw bijacych wlasne rekordy.
Kilka pomystéw na fabule:

Kosmiczne kury: kury z kosmosu chcg przeja¢ kontrole nad
Ziemia. Studenci musza uzywaé wiedzy z przedmiotu, aby stworzy¢

super broni i odeprze¢ inwazje.

Hell’s Kitchen: studenci musza gotowaé potrawy z sukcesywnie
dostarczanych skladnikéw (wiedza i umiejetnosei). Kazdy temat
to nowy sktadnik, a egzamin to degustacja.

Zawody w rzucaniu tortem: im wi¢cej zadant w grze wykona gracz,

tym blizej celu znajdzie si¢ jego kawalek tortu. Mogg to tez by¢
tosty.

Znikajace skarpetki: w $wiecie, gdzie skarpetki znikaja w pralkach,
studenci musza uzywal wiedzy z przedmiotu, aby odzyskaé je

wszystkie i rozwiazaé te¢ tajemnice.

Wirtualne miasto: studenci buduja wlasne wirtualne miasto, ktére
rozwija si¢ i prosperuje w miar¢ zdobywania wiedzy i umiej¢tno-

$ci z danego przedmiotu.

Warto zadba¢é, by pseudonimy graczy nawiazywaly do fabuly.
Mozesz poprosi¢ swoich uczniéw lub studentéw o nadanie sobie
ich samodzielnie (moze jako pierwsze (nisko)punktowane zadanie
w grze?) albo zaproponowac liste gotowych (rys. 33).

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 173

Rys. 33. Fragment Tabeli Wynikéw z pseudonimami graczy (gra ,Planty i kamienie”).

Podsumowanie

® DPunktowane zadania z ustalonym terminem wykona-
nia to fundament Twojej gamifikacji.

e Niech Twoja gamifikacja oferuje taka liczbe zadari, by
gracz mial wybdr i nie musial zrobi¢ wszystkich na najwyz-
$z3 oceng.

® DPunkty nie musza nazywa¢ si¢ punktami, wymysl dla nich
intrygujaca nazwe.

® Daj uczniom i studentom wybér formy wykonania zada-
nia zawsze, gdy jest to mozliwe.

® Oferuj system odznak, ktére beda budowaly status gra-
cza pokazujac, jakie kompetencje juz zdobyt.

® Mozg kocha zagadki, tajemnice i hazard! Zaskakuj swoich
graczy. WprowadZ dreszczyk emocji i niepewnosci do roz-
grywki (dbajac o poczucie bezpieczeristwa graczy).

e Stawiaj przed graczami wyzwania specjalne, unikatowe,
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o niskiej dostgpnosci.

® Zaprojektuj rangi i przypisz do nich przywileje.

® Wykorzystaj naturalng potrzebe kolekcjonowania: niech
w Twojej grze gracze zbieraja elementy kolekcji.

o Fabula aczy wszystkie elementy gry w spdjna calos¢, nadaje
sens wykonywaniu kolejnych zadari, motywuje do podej-
mowania wyzwan, a przede wszystkim wciaga. Daje gra-
czom rado$¢ z przezywania przygody, sprawia, ze chca weiaz
wraca¢ do gry, bo to $wiat, w kedrym moga pokonywaé
swoje stabosci, realizowa¢ potrzeby, m.in. przynalezno-
$ci i samorealizacji, rozwija¢ si¢ przez wykonywanie kolej-
nych zadan, by na koncu odnie$¢ ostateczne zwycigstwo.
Zbuduj wciagajaca historig!

Refleksje
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6.3. Dodatkowe elementy gry

6.3.1. Etapy (stages)

Jesli gra trwa dhuzej niz 2-3 tygodnie (co w systemie edukacyjnym
oznacza zaledwie kilka lekcji), mozesz wprowadzi¢ podzial gry
naetapy (grupujac misje np. wedtug kryterium czasu lub tematyki).
To wazne z punktu widzenia utrzymania motywacji gracza — daje
mu poczucie koriczenia, zamykania pewnej calosci lub fragmen-
tu rozgrywki i mozliwo$¢ otrzymania nagrody (np. w formie
dodatkowych punktéw lub odznaki). To jak ,zfapanie oddechu”.
Pozwala zacza¢ kolejny etap z poczuciem, ze jego ukoriczenie takze
bedzie mozliwe. To takie mate zwycigstwa w dlugiej rozgrywece, szcze-
ble drabiny, po ktérej wspina si¢ gracz, okrazenia w biegu na 1600
m. Kolejne etapy konicza si¢ podsumowaniem osiagnie¢ gracza,
na podstawie ktérego przyznawana moze by¢ nagroda czastko-
wa (wiecej o tym, jak motywuja male nagrody w rozdziale 2.1.
Jak dziala motywacja). Podzial tresci przedmiotowych na etapy
pozwala réwniez na zadbanie, by uczen lub student przechodzit

do kolejnych etapéw dopiero po zaliczeniu poprzedniego.
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6.3.2. Poziomy (levels)

Misje w grze mozesz podzieli¢ na poziomy trudnosci (levels)
i uzalezni¢ osigganie kolejnych pozioméw od liczby zdobytych
punktéw. Poziomy powinny by¢ powiazane z dostarczaniem
graczcom, w miar¢ ich postepéw, nowych wyzwan. Stopniowy
wzrost trudnosci sprawi, ze nie poczujg si¢ przytfoczeni. Sukcesyw-
nie zdobywane kolejne poziomy w grze ukazuja graczowi poziom
jego ,wtajemniczenia’. Kazdy nast¢pny poziom to nowe wyzwania,
nowe misje, niedostgpne dla gracza znajdujacego si¢ na nizszym
poziomie. Zdobywanie kolejnych pozioméw moze wiazaé sig
z dodatkowymi korzy$ciami (np. premiami punktowymi),
co dodatkowo bedzie motywowaé graczy do dalszego wysitku.

6.3.3. Zycia (lives)

Wprowadzenie do gry elementu, ktéry mozna bezpiecznie utraci¢
w razie niepowodzenia, daje uczniowi i studentowi poczucie bezpie-
czeristwa i zachgca do ,,wejscia” w gre. Wyposazenie gracza na starcie
w kilka zZy¢ daje mu informacje o liczbie potencjalnych dozwolo-

nych bledéw i niepowodzen. Zycia mozna utracié¢ np. za:

nieusprawiedliwiong nieobecno$¢ na zajeciach,
niezaliczenie obowiazkowej misji,

przekroczenie terminu oddania zadania,

brak jakiego$ elementu obowiazkowego (fartucha na ¢éwi-

czeniach laboratoryjnych, zeszytu).

Jesli cheesz zastosowal ten element, musisz na poczatku dad
informacje¢ graczowi, iloma zyciami dysponuje i z iloma musi gre

ukonczy¢, by zaliczy¢ przedmiot.
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Warunkiem dodatkowym, ktéry ja osobiscie bardzo lubig, jest
mozliwos¢ otrzymania nagrody w przypadku utrzymania wyjscio-
wej liczby zy¢ i za kazde zachowane zycie przyznaj¢ punkty, odznake
lub inng wirtualng nagrode. To motywuje graczy do przestrzega-
nia zasad gry, a jednocze$nie daje poczucie bezpieczeristwa. Majg
swiadomo$¢, ze gdyby powingla si¢ komus noga, to wciaz moze
ukoriczy¢ gre z powodzeniem kosztem nieotrzymania jedynie

dodatkowych débr.

Moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, w ktérej gracz utraci wszystkie zycia,
co wtedy? Gra, oparta na nagradzaniu za pozadane zachowania,
a nie karaniu za ich nieprzejawianie, powinna oferowaé rozwia-
zanie takze w takim przypadku. Zwlaszcza, ze nie o samg gre
tu chodzi, a o wspieranie uczniéw i studentéw mniej zmotywo-
wanych, mniej uzdolnionych, o niskiej samoocenie, znajdujacych
si¢ w trudnej sytuacji. Przeciez zadaniem nauczyciela jest zadbad
réwniez o nich, a gamifikacja pozwala na zindywidualizowanie
podejscia do kazdej osoby uczacej sic. W przypadku utraty
wszystkich zy¢, gracz powinien mieé mozliwo$¢ takie utracone
zycie odzyskad. Ja najczeéciej w Ksiegach Zasad zamieszczam
informacjg, ze takie przypadki beda rozpatrywane indywidualnie.
Utrata ostatniego zycia oznacza jaki$§ problem, z ktérym mierzy
si¢ uczeni lub student. Po rozpoznaniu przyczyny, upewnieniu sie,
co do jego motywacji, poziomu wiedzy i umiejetnosci, w ramach
odzyskania Zycia mozesz da¢ mu do wykonania dodatkowe
zadanie na miar¢ jego mozliwosci i aktualnej sytuacji, w jakiej
si¢ znajduje. Takie zadanie ,wskrzeszajace” powinno wymagaé
od gracza duzego nakladu pracy, ale to do Ciebie nalezy ocena,

jaki wysitek bedzie adekwatny i mozliwy do wykonania.
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6.3.4. Waluta (currency)

Zastosowanie  tokendw dato nam  wigksze mozliwo-
Sci w obraniu strategii gry, decydowaniu o tym, jak bedzie
przebiegat caly kurs.

Wykonywatam kolejne zadania mimo oceny bardzo dobrej
z egzaminu, zeby zdobyé, wigcej tokendw, ktdre moglam sprze-

dad i pomdc innym.
Koraliki super ;) niezwykle cenny rowar przetargowy!

Bardzo cickawym elementem dynamiki gry jest wirtualna lub
realna waluta, pelniaca rolg $rodka platniczego. Mozliwo$¢ robie-
nia zakupéw znaczaco podnosi atrakcyjno$é gry i poziom zaanga-
zowania graczy, ktérzy zyskuja wplyw na przebieg rozgrywki.
To dla nich dodatkowe pole do podejmowania decyzji, dokony-
wania wyboréw i ponoszenia ich konsekwencji. Pozwala na
dokonywanie zmian we wczesniej obranej strategii i reagowa-

nia na biezaco na zmieniajacy si¢ stan rzeczy.

Najwygodniej wprowadzi¢ dwa rodzaje punktéw (wiccej
o rodzajach punktéw w rozdziale 6.2.2 Punkty): punkty wiedzy,
ktére obrazuja postgp gracza w grze (ich liczba nigdy si¢ nie
zmniejsza i moze np. wyznaczaé oceng z przedmiotu) oraz punkty
akgji (majace nazwe pasujacy do fabuly) stuzace do wydawania ich
na ufatwienia i wirtualne dobra w grze lub na egzaminie, czy pracy
klasowej (przyklady zastosowania handlu w rozdziale 8. Gamifika-
cja w praktyce, gry: ,,Flower Power”, ,,Zostant Mistrzem Z”, ,,Planty
i kamienie”, , Taxogra®). Jesli wprowadzasz wigcej niz jeden rodzaj
punktéw, na planszy gry lub/i w zasadach gracz powinien widzie¢,

ile i jaki rodzaj débr (punkty i waluta) moze zdoby¢ za wykonanie
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poszczegdlnych zadan.

Walute mozesz rozprowadzaé wsréd graczy takie w postaci
materialnej, przetestowalam ten sposéb w moich pierwszych
zgamifikowanych kursach. Najpierw byly to drewniane malowane
koraliki z wyprzedazowych podkiadek pod garnki (wazny aspekt:
niepodrabialno$¢!), potem barwne szklane krysztatki do doniczek.
Moi studenci byli zachwyceni mozliwoscig otrzymywania material-
nych tokenéw, kolekcjonowali cenne dobra (czasem szyjac
sobie na nie specjalne sakiewki), a po zakoriczeniu kursu nie
cheieli rozstawa¢ si¢ z koralikami. Waluta wydawala im si¢ tym
bardziej cenna, ze mogli j3 czu¢ namacalnie. Z neuronaukowe-
go punktu widzenia to $wietny pomyst. Gracze odbierali ten
rodzaj débr dodatkowymi zmystami, co zawsze dziata wzmac-
niajagco na zaangazowanie, wzbudza dodatkowe emocje, koduje
informacje wieloma kanalami (zmysly wzroku, dotyku, stuchu,
wechu), a tym samym wzmacnia proces tworzenia $ladéw pamie-
ciowych. Mimo iz wiem, ze takie namacalne artefakty dzialaja
motywujaco na graczy, to jednak zrezygnowalam z tego elemen-
tuw formie realnych przedmiotéw rozdawanych graczom. Dodawa-
Yo mi to za duzo pracy. Musialam kazdego tygodnia po wykladzie
obstuzy¢ kolejke kilkudziesigciu oséb, ktdre chcialy co$ kupi¢ lub
sprzedaé. Oprécz notowania zyskéw i strat w tabeli w chmurze,
w postaci dodawanych lub odejmowanych punktéw, jako Mistrzy-

ni Gry pilnowalam fizycznego przekazywania koralikéw.

Decydujac si¢ na zastosowanie realnych pieniedzy (ktére nie musza
by¢ koralikami, moga by¢ kartonikami, pieczatkami lub nawet
fikcyjnymi banknotami czy monetami wykonanymi na potrzeby
gry), pamietaj, ze powinny to by¢ przedmioty na tyle unikatowe, by
byly nie do zdobyciadlauczniéwistudentéw pozagra. I musisz mie¢
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je w duzej liczbie (przyjmujac, ze masz 30 ucznidéw w klasie i kazdy
bedzie mégt zdoby¢ w grze np. 30 denaréw, potrzebujesz wykonaé
ich 900). Pamigtaj jednak, ze im nizszy etap edukacyjny, tym
bardziej pozadane sa dobra namacalne, ktére dzieci mogg kolek-
cjonowaé. Im mlodszy uczeri, tym ma mniejsza umiejetnosé mysle-

nia abstrakcyjnego.

Co mozesz zaoferowaé graczom do kupienia? Praktycznie wszyst-
ko, zaleznie od tego, jakiego typu zadania masz w grze i z jakich
elementéw jest ona zbudowana. Nalezy takze pamigtaé, by zadbad
o zrealizowanie celéw dydaktycznych i by gracze nie mogli ,,ogra¢”
gry, bo ich ocena ma odzwierciedla¢ zakladany przez nas naklad

pracy i walidowa¢ osiagnigte efekty uczenia sie.

Dobrami dostgpnymiw sklepiku (w markecie, kantynie, na bazarze)

mogg by¢ np.:

® przedluzenie terminu oddania pracy (moze im pézniej tym
drozej? Moze np. kazdy dzien zwloki kosztuje?),
wezesniejszy dostep do zadania jeszcze zamknigtego,
ponowny dostep do zadania juz zamknietego,

elementy kolekgji,

wypozyczenie fartucha na ¢wiczenia laboratoryjne (w przy-

padku, gdy student zapomniat o tym obowiazku),

® mozliwo$¢ wyboru cztonkéw zespotu (w przypadku zada-
nia druzynowego),

® mozliwo$¢ zmiany zespoltu lub wyboru roli w zespole (przy
pracy projektowej),

® pierwszenistwo wyboru np. roli w debacie oxfordzkiej,

e ulatwienie na pracy klasowej, kolokwium, egzaminie (np.

wymiana pytania, posiadanie wlasnych notatek, pula pytan
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gwarantowanych, kolo ratunkowe, telefon do przyjaciela,
poznanie ktéregos z pytan przed sprawdzianem, wybér ter-
minu albo formy egzaminu, podejscie w terminie zerowym,

a wicc bez konsekwencji, itp.).

Mozesz réwniez wprowadzi¢ opcje dokonywania zakupdéw
dla innych graczy, np. wirtualnych prezentéw, ktére nic nie znacza
w grze w warstwie punktowej, ale wprowadzaja do gry przyjazng
atmosfer¢ i pozwalajg graczom czud si¢ czescig wspélnoty, okazy-
waé sobie wdzigcznos¢, rados¢, sympatie (wigcej w rozdziale 6.3.8.

Obdarowywanie).

Po zrealizowaniu jednego ze zgamifikowanych przedmiotéw,
zapytalam studentéw, co mysla o wykorzystaniu w grze waluty.
Pytanie brzmialo: ,Jak oceniasz zastosowanie waluty (tokendéw)

w grze?” (rys. 34).

Wigkszos¢ ankietowanych (83%) ocenito pozytywnie ten element
gry:

Swietna sprawa

Bardzo ciekawa opcja.

Waluta bardzo dobrze spetnita swoje zadanie
Niezwykle cenny towar przetargowy.

Na poczathu wszyscy sig ich trochg wystraszyli, bo powaznie brzmig
- te cale wymiany, przeliczniki... ale potem byto ok.
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Bardzo dobrze, gdyz pomaga uzupetnic¢ brakujgce punkty.

Rys. 34. Nastawienie studentéw do obecnosci waluty w grze (styczen 2014 r., 24 respondentéw,
kurs dla studentéw 3. roku studiéw licencjackich na kierunku biologia na Uniwersytecie Gdari-

skim.

Podzielg si¢ ciekawym doswiadczeniem: czg$¢ graczy, tych najmoc-
niej wciagnietych w gre, niemal zawsze ma nadmiarowe punkty
akcji pod koniec rozgrywki. Kupili juz wszystko, co byto do kupie-
nia i nadal dysponuja waluta, a moim zdaniem w procesie eduka-
cyjnym gra powinna zawsze dawaé¢ mozliwo$¢ wykonania akji,
jesli gracze maja motywacje do dalszej pracy. Mozna zastosowad rézne
rozwigzania, by to wykorzysta¢ na ,korzy$¢ gry” (aby gracz nie miat
poczucia, ze jakies dobra si¢ marnuja). Ja zastosowatam przelicznik
wymiany punktéw akeji (tokenéw) na punkty wiedzy, a w innej
grze wprowadzitam mozliwo$¢ sprzedawania nadmiarowej waluty
innym graczom (nazwalam to kantorem). Wazne, by ta waluta nie

byla przekazywana za darmo.

Fajnie, ze mozna jg byto oddawac innym i to, ze 3 tokeny to 1 punkt,
byto sprawiedliwe, poniewaz tarwiej bylo je zdobyc.
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Trzeba tez w takim przypadku wprowadzi¢ limity liczby przeka-
zywanych punktéw (zeby graczom nie oplacalo si¢ czekaé
na t¢ mozliwo$¢), to musi by¢ traktowane jako sytuacja wyjatkowa.
Gracz chcacy otrzymaé nadmiarowe punkty akgji innego gracza,
musi wykona¢ dodatkowe zadanie o poziomie trudnosci adekwat-
nym do liczby punktéw za to zadanie. Mozesz wciagnaé w caly
proceder gracza przekazujacego i powierzy¢ mu role tymcza-
sowego Mistrza Gry (u mnie $wietnie si¢ sprawdzito!). Niech
gracz z nadmiarowymi punktami zaproponuje zadanie, moze
to by¢ jedno z kursowych zadan, ktdrego wezesniej nie podjat sie
gracz kupujacy punkty, moze by¢ nowe. I to gracz sprzedajacy moze
ocenia¢ wykonanie zadania podejmujac decyzj¢ o przyznaniu liczby
punktéw (z reguly s3 to uczniowie i studenci z duzg wiedzg, o czym
$wiadczy miedzy innymi nadmiar punktéw). Wszystko oczywiscie
powinno odbywac¢ si¢ pod okiem Mistrza Gry, co mozna osiggnaé

dofaczajac go do korespondencji migdzy graczami.

6.3.5. Rywalizacja (competition)

Tym, co odréznia gamifikacj¢ w edukacji od innych obszaréw,
w ktdérych jest wykorzystywana, jest brak elementu rywaliza-
¢ji indywidualnej. Mimo, ze to czynnik dla wielu graczy motywu-
jacy, jednak staram si¢ bardzo ostroznie ja stosowal projektujac

kursy akademickie, a juz na pewno przedmioty szkolne.

Badania pokazuja, ze nie wszyscy ludzie lubig rywalizacje, czgsé

z nas jest zorientowana wylacznie na jak najlepsze wykonanie

168

zadania, nie na wspétzawodnictwo'®®, a zwickszenie liczby konku-

168  Franken R.E., Brown D.J. 1995. Why do people like competition? The motivation for
winning, putting forth effort, improving one’s performance, performing well, being instrumental,
and expressing forceful/aggressive behavior. Personality and Individual Differences Volume 19(2):

175-184.
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rentéw moze zmniejsza¢ motywacj¢ konkurencyjna'®.

Moje ponad  10-letnie  doswiadczenie w  gamifikowa-
niu proceséw edukacyjnych na wszystkich poziomach naucza-
nia daje mi przekonanie, iz mozna wzbudzi¢ i utrzymywac wysoka
motywacj¢ i zaangazowanie ucznidw i studentéw w uczenie
sic bez stosowania rywalizacji indywidualnej. Co wiccej,
dla czedci uczniéw lub studentéw bedzie to element demotywu-
jacy. Istnieje przeciez bardzo szeroki wachlarz innych elementéw,
kt6rych zastosowanie daje znakomite efekty w obszarze podnosze-
nia motywacji. Moim zdaniem gamifikacja procesu edukacyjne-
go nigdy nie powinna mie¢ charakteru wyscigu czy konkursu.
Jesli cheesz zastosowad element rywalizacji, to zréb to w odniesie-
niu do rozgrywek zespotowych, gdzie uczniowie i studenci mogg
wzajemnie si¢ wspiera¢ i wspélpracowad na rzecz wspélnego dobra.
O korzysciach stosowania takiej formy rywalizacji méwig rowniez

badania!”®.

Nigdy tez nie prezentuje¢ rankingéw graczy, kladac nacisk na wyscig
z samym sobg, robienie postepéw, dazenie do celu. Zalezy mi,
by moi studenci kazdego tygodnia pokonywali samych siebie,
powickszali systematycznie liczbe punktéw i innych débr w grze
zdobywajac wiedz¢ i umiejgtnosci, by ich wlasny rozwéj byt Zrédtem
ich satysfakeji, by kazdy mégt osiagna¢ wyznaczony przez siebie
poziom niezaleznie od postgpéw innych. Nalezy na to zwrécié
szczegblng uwage zwlaszcza w przypadku gamifikowania zajeé
dla najmlodszych uczniéw, gdzie rywalizacja moze przynies¢ wigcej
szkody niz pozytku. W przypadku projektowania zaje¢ na pozio-

mie edukacji wezesnoszkolnej staram si¢ raczej skierowaé uwaznosé

169  Garcia S.M., Tor A. 2009. The N-Effect: More Competitors, Less Competition Psychologi-
cal Science 20(7):871-7. https://psycnet.apa.org/doi/10.1111/j.1467-9280.2009.02385 x.
170 Tamze.
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nauczycieli na ksztaltowaniu postaw opartych na wspélpra-
cy. Na wszystkich etapach edukacyjnych nalezy klas¢ nacisk
na umiejetnos$¢ pracy w zespole, a przede wszystkim motywowaé
uczniéw i studentéw do samorozwoju bez wzgledu na stopiert

rozwoju innych.

Oczywiscie cz¢$¢ studentdéw lubi rywalizacje i rankingi, co dodat-
kowo dziala na nich motywujaco, ale moim zadaniem jest zadba¢
o rozwdj i motywacj¢ kazdego uczestnika procesu edukacyjnego,

takze tego, na ktérego wspétzawodnictwo demotywuje.

W jednym z moich pierwszych zgamifikowanych kurséw, wzorujac
si¢ na grach komputerowych, zastosowalam cz¢$ciows prezentacje
wynikéw graczy w postaci co tydzieri uaktualnianej listy 10 studen-
tow z najwyzsza liczbg punktéw (Top Ten). Potowa ankietowanych
uznala taki typ rankingu za motywujacy (54%), jedna czwarta nie
miala zdania (23%, rys. 35).

Rys. 35. Nastawienie studentéw do rankingu typu TOP TEN; listy 10 najlepszych graczy w danym
tygodniu (styczeri 2014 r., 24 respondentéw, kurs dla studentéw 3. roku studiéw licencjackich na
kierunku biologia na Uniwersytecie Gdariskim).
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W tym samym badaniu zapytalam réwniez o to, czy chcieliby, by
publikowa¢ pelne listy rankingowe wszystkich graczy, tylko niewiel-
ka cz¢$¢ badanej grupy (19%) opowiedziala si¢ za publikowaniem
wynikéw graczy w formie list rankingowych (rys. 36).

Rys. 36. Nastawienie studentéw do rankingéw (styczeri 2014 r., 24 respondentéw, kurs dla studen-
tow 3. roku studiéw licencjackich na kierunku biologia na Uniwersytecie Gdaniskim).

6.3.6. Najlepszy skoczek

Mozesz zastosowaé inny typ rankingu niepelnego — Ranking
Najlepszych Skoczkéw (rys. 37). Polega on na cotygodniowym
publikowaniu wynikéw graczy, ktdrzy zrobili najwigkszy postep
w grze liczony z tygodnia na tydzien (tyle trwajg misje w tym
kursie, ale mozesz poréwnywacé etapy lub inne okresy wyznaczane

przez zasady gry).

Ranking ten daje mozliwo$¢ otrzymania premii punkto-
wej przez graczy, ktérzy nie zdobywali dotad duzej liczby
punktéw za wykonywane zadania lub w ogéle do nich nie podcho-

dzili. To element majacy za zadanie ich wzmocni¢, pokazaé, ze
warto si¢ staraé, wlozy¢ wigcej wysitku niz przed tygodniem, podejs¢
do wykonywania zadan. Ta réznica z tygodnia na tydzied moze
by¢ bardzo duza (skokowa) w przypadku gracza, ktéry w danym
tygodniu podszedt do wigkszej liczby zadan albo wykonat je lepiej
niz zwykle, bardziej si¢ postaral. Bo przeciez o to wspieranie

w rozwoju chodzi!

Taki ranking daje okazj¢ do uzyskania przez graczy pierwszej
nagradzajacej informacji w grze, pierwszego wyrdznienia. Uczen
lub student stabo zmotywowany otrzymuje informacje, ze podjety

wysitek si¢ oplacit.

Rys. 37. Fragmenty publikowanych rankingéw Najlepszych Skoczkéw (kurs , Taxo-Gra”).
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6.3.7. Awatar (avatar)

Awatar to wirtualna reprezentacja gracza, wizualizacji jego postaci,
tego jak wyglada. To bardzo czgsty element w grach komputerowych,
ale jak go uzy¢ w zgamifikowanym przedmiocie? S na to réine
sposoby — mlodsi uczniowie moga narysowac swoje postaci w zeszy-
tach, na osobnych kartonikach lub na $cianie w klasie. W miare
rozwoju gry beda systematycznie dodawaé postaciom kolejne
atrybuty, elementy ubioru, ozdoby zdobywane w grze pokazujace
ich rosnacy status. Pracujac z mlodymi dorostymi polegam na ich
wyobrazni i ograniczam si¢ do nadania im fabularnych nickéw lub
(czgéciej) pozwalam na nadanie sobie pseudoniméw w pierwszym
tygodniu gry. Jesli zdecydujesz si¢ na uzycie wspéldzielone-
go arkusza w chmurze do prezentowania biezacych wynikéw graczy,
to oprécz fabularnych nazw mozesz doda¢ kolumne, w ktérej
znajdg si¢ opisy mocy graczy, ktére sami tam umieszcza. W kolej-
nej kolumnie mozesz doda¢ artefakty (nawet w formie graficznej)
zdobywane w czasie rozgrywki.

6.3.8. Obdarowywanie (gifting)

To typ mechaniki opartej na budowaniu wiezi, majacej
na celu wzmocnienie interakcji migdzy graczami. Dawanie prezen-
tow aktywuje regiony mézgu zwiazane z uczuciem przyjemnosci,
polaczeniem spotecznym i zaufaniem. Wyniki badand z uzyciem
fMRI potwierdzajg neuronalny zwiazek miedzy hojnoscia a szcze-
Sciem!”! 172,173

, a badania psychologiczne sugeruja, ze mozliwym

motywem hojnego zachowania jest zwigkszone szczescie, z jakim

171  Park S., Kahnt T., Dogan A. 2017. A neural link between generosity and happiness. Nat.
Commun. 8(15964). https://doi.org/10.1038/ncomms15964.

172 Aknin L. B. 2014. Prosocial spending and well-being: cross-cultural evidence for a psycho-
logical universal. J. Personal. Soc. Psychol. 104: 635-652.

173 Aknin L. B., Broesch T., Hamlin J. K., Van De Vondervoort J. 2015. W. Prosocial Behavior
leads to happiness in a small-scale rural society. J. Exp. Psychol. Gen. 144: 788-795.
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jest ono zwigzane. Warto zatem stworzy¢ w grze przestrzen, w ktérej
gracze beda mogli si¢ obdarowywaé nawzajem (np. za walutg

kupowa¢ wirtualne prezenty lub mozliwoéci innym graczom).

6.3.9. Wirtualne dobra do kupienia (virtual goods)

Wirtualne dobra (inne niz punkty obrazujace zdobyta wiedze)
to zasoby postrzegane przez uczniéw i studentéw jako warto-
sciowe. To dobra, ktére mozna kupi¢ (sobie lub komus innemu,
patrz wyzej), by np. nada¢ swojej postaci wyjatkowy wyglad, by
utatwi¢ jakie$ pézniejsze dziatanie, by wyposazy¢ swoja wioske czy
kurnik. Moga dawa¢ graczowi pewng korzy$¢ lub stuzy¢ do wyréz-

nienia go w jaki$ sposéb, zapewniajac poczucie indywidualnosci.

6.3.10. Klucz dostepu (access item)

Specjalny  przedmiot, ktéry odblokowuje nowe zadania,
pozwala otworzy¢ zadania juz zamkniete albo umozliwia otrzyma-
nie dodatkowej nagrody (np. bonusowych punktéw). Jesli zalezy
Cinawysokiejjako$cipracy uczniéwlub studentéw podczaswykony-
waniazadariokreslonegotypu(np. przygotowaniesi¢cdoquizéwwiedzy
lub prac klasowych), to mozna do kazdego z quizéw przewidzianych
w grze oprocz liczby punktéw przypisa¢ cyfre bedaca fragmen-
tem kodu do kiddki. Cyfre¢ t¢ gracz otrzymuje po zalicze-
niu quizu na minimum 50%. Wszystkie cyfry stanowia kod
dostgpu do kolejnego zadania, ktére jest atrakcyjne dla graczy
i wysokopunktowane.

To dodatkowy motywator zachecajacy do przygotowywania si¢

do sprawdzianéw.


https://doi.org/10.1038/ncomms15964
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6.3.11. Praca mentorska (mentorship)

Aby wykorzysta¢ potencjal uczniéw i studentéw uzdolnionych
i jednocze$nie poméc osobom majacym trudnosci z uczeniem
si¢, mozesz wprowadzi¢ mechanizm pracy mentorskiej. Przedsta-
wicieli pierwszej i drugiej grupy (po wezesniejszym zgloszeniu sig)
polacz w pary (state lub tymczasowe przed konkretnym kolokwium,
sprawdzianem) i doceni efekt ich wspélpracy, tj. jesli uczen majacy
trudnosci zalicza sprawdzian, obie osoby otrzymuja dobra przewi-

dziane w grze za t¢ aktywno$¢ (np. punkty, walute, odznaki,
przywileje).

6.3.12. Kolo ratunkowe (lifebelt)
W edukacyjnych systemach motywacyjnych chodzi o wspieranie

uczniéw i studentéw w ich procesie uczenia si¢. Uzytkownikami sg
mali i mlodzi ludzie, co czyni ten obszar wyjatkowym i trzeba pamie-
ta¢ o niuansach, ktére przy gamifikowaniu proceséw edukacyjnych
maja kluczowe znaczenie. O rywalizagji, braku rankingéw i mozli-
wosci osiagnigcia maksymalnego wyniku przez wszystkich juz
pisatlam wezesniej, teraz dodam do tej listy element wspierania tych,
ktérzy radza sobie gorzej, wcigz doswiadczaja niepowodzed,
powtarzaja bledy, nie podejmuja wysitku (z réznych powodéw), nie
wierza, ze mogg, ze potrafia, ze dadzg radg. Twéj system ma wspie-
ra¢ ucznidw i studentéw w ich rozwoju, poznawaniu siebie i $wiata,
zdobywaniu i doskonalenia umiej¢tnosci. Gra powinna dawaé
dostatecznie duzo szans, zeby mlody cztowiek wiedzial, ze jesli wlozy
wysitek, to zostanie za to nagrodzony. Spraw, ze podniesie poczucie
whasnej wartosci, uzna, ze warto wciaz i wcigz podejmowaé préby,
nawet jesli nie osiaga efektu, ktéry sobie zalozyl. Twéj system
powinien uwzglednia¢ potrzeby oséb neuroréznorodnych i wspie-

ra¢ w ksztaltowaniu nastawienia na rozwoj (growth mindset).
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Projektujac gamifikacje pamietaj o uczniach i studentach majacych
trudnosci z motywacja, koncentracja uwagi, planowaniem,
priorytetyzacja, zarzadzaniem soba i zadaniami w czasie (np.
osoby z ADHD), o tych mniej uzdolnionych, posiadajacych niska
samooceng, znajdujacych si¢ w trudnej sytuacji ekonomicznej,
z trudnosciami w dostgpie do Internetu i nowych technologii,
sprzetu komputerowego. Twoim zadaniem jest zadbaé o wszyst-
kich, czyli o kazda jedna osobe i gamifikacja jest narzedziem,

ktére daje takie mozliwosci.

Zaplanuj  mechanizmy  umozliwiajace  ukoriczenie — gry
mimo zbyt niskiego wyniku, czyli kofa ratunkowe. Niech
wymaga od gracza duzego nakladu pracy, czyli bedzie ,nieopla-
calny” z punktu widzenia planowania strategii na poczat-
ku rozgrywki, ale dajacy poczucie, ze: ,jeSli powinie mi si¢
noga, mam szans¢ ukoriczy¢ gre, jesli tylko bardzo bede chcial”.
Jeden z takich mechanizméw opisatam w rozdziale 6.3.3. Zycia.
Kolo ratunkowe powinno by¢ dobrem widocznym od poczatku,
a jego warto$¢ i warunki dostgpu tak skalibrowane, by wyklu-
czy¢ ten element na etapie planowania strategii osiagnie-
cia celu przez gracza. Innymi stowy, powinno dawa¢ wylacznie
poczucie bezpieczenistwa i nie by¢ rozpatrywane jako srodek dotar-
cia do celu. Zadania bedace kolem ratunkowym powinny wymagacé
od gracza duzego wysitku, ale adekwatnego do jego mozliwosci.
Dla kazdego ucznia czy studenta potrzebujacego ratunku okresle-
nie ,,duzy wysitek” moze oznacza¢ co$ innego — inny zakres, rodzaj
i formg pracy, takze sposéb jej zaliczenia. To do Ciebie nalezy ocena,
jak duzy i jakiego rodzaju ma by¢ to wysitek, biorac pod uwage
zakres wiedzy i umiejetnosci, ktdre uczeni lub student musi zdoby¢
wykonujac dane zadanie (moze to by¢ nawet koniecznos¢ zalicze-

nia wszystkich efektéw uczenia si¢).
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Warto rowniez w Ksiedze Zasad zamiesci¢ klauzule, ze w wyjatko-
wych sytuacjach Mistrz Gry zastrzega sobie prawo do podejmowa-
nia indywidualnych decyzji.

6.3.13. I wiele wiece;j...!

To nie jest kompletna lista, ale wybrane elementy mechani-
ki i dynamiki, ktére $wietnie si¢ sprawdzaja w motywowa-
niu uczniéw i studentéw do uczenia si¢, wielokrotnie przeze
mnie i moich studentéw przetestowane z powodzeniem. To, jakie
elementy i mechanizmy zastosujesz w swojej gamifikacji, zalezy od
Twoich potrzeb, celéw i wyobrazni. Gamifikacja to bardzo osobi-
sty, unikalny zestaw elementéw majacych za zadanie zmotywowacé
maltych i mlodych ludzi do uczenia si¢. Eksperymentuj, zapisuj
najbardziej szalone pomysly i prébuj je zmiesci¢ w grze. Inspi-
racji mozesz szukaé w grach planszowych, teleturniejach, grach

komputerowych. Powodzenia!
Podsumowanie

® Zycia w grze daja graczowi informacje o liczbie potencjal-
nych dozwolonych bledéw czy niepowodzeri. Daja wicksze
poczucie bezpieczenistwa i zarzadzania procesem uczenia sig.

e Wprowadzenie mozliwosci zakupéw w grze znacza-
co podnosi jej atrakcyjnosé. Gracze zyskuja w ten sposéb
wplyw na przebieg rozgrywki. Handel to dodatkowe pole
do podejmowania decyzji, dokonywania wyboréw i pono-
szenia konsekwencji tych wyboréw. A wigc wigksze zaanga-
Zowanie w proces.

o Unikaj elementu rywalizacji indywidualnej. Badania po-
kazuja, ze nie wszyscy ludzie lubig rywalizacje. Gamifika-
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cja procesu edukacyjnego nigdy nie powinna mie¢ charak-
teru wyscigu lub konkursu. Kazdy ma prawo rozwijaé si¢
w swoim tempie i nie musi by¢ lepszy od innych.

® Rozwaz nagradzanie graczy, kt6rzy zrobili najwickszy po-
step z tygodnia na tydzieri. To element majacy na celu ich
wzmocnienie, pokazanie, ze warto si¢ stara¢ i wklada¢ wie-
cej wysitku niz przed tygodniem.

e Aby wykorzysta¢ potencjat uczniéw i studentéw uzdol-
nionych i jednocze$nie pomdc osobom majacym trudno-
§ci z uczeniem si¢, mozesz wprowadzi¢ mechanizm pracy
par mentorskich.

® DProjektujac gamifikacje zaplanuj mechanizmy umozliwiaja-
ce ukoriczenie gry mimo zbyt niskiego wyniku, czyli kola ra-
tunkowe. To element wspierania tych, kt6rzy radza sobie
gorzej, wcigz doswiadczaja niepowodzen, powtarzajg bledy,
nie podejmuja wysitku (z réznych powoddéw), nie wierza, ze

moga, ze potrafia, ze dadza radg.

Twoja refleksja
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6.4. Szkielet gry

Pytania otwierajace

® Czy Twoéj przedmiot wymaga uczenia si¢ (wykonywania za-
dan) w okreslonej kolejnosci (ze wzgledu na rosnacy po-
ziom trudnosci lub ukfad powiazanych tresci)?

® Czy w Twoim przedmiocie uczniowie lub studenci powin-
ni rozwijaé si¢ w kilku obszarach réwnoczesnie przez caly
czas trwania kursu?

® Sprawdz, na czym polega metoda pracy competence-based le-
arning. Czy mozesz pozwoli¢, by Twoi studenci samodziel-
nie zdobywali wiedz¢ i umiejetnosci, a takze potwierdzali je
wykonujac zadania w dowolnej kolejnosci?

Przystepujac do projektowania gamifikacji musisz zdecydowa,
jak beda si¢ poruszal gracze w grze: czy wszyscy podejmuja
podobne zadania w tym samym czasie? Czy moga si¢ specjalizowaé
i wybiera¢ $ciezki rozwoju? Czy tez moga wykonywaé dowolne

zadania w dowolnym momencie?

6.4.1. Struktura liniowa

Gra liniowa to taka, w ktdrej kolejne misje (zadania) dostgpne sa
dla wszystkich graczy w okreslonej kolejnosci. Ta struktura nie
wyklucza zadan specjalnych, dlugoterminowych (otwartych np.
przez caly czas trwania gry) lub powigzania wybranych misji ze
soba. To szkielet, kt6ry dobrze sprawdzi si¢ na wszystkich etapach
edukacyjnych, zwlaszcza tych nizszych ze wzgledu na prostote

przebiegu rozgrywki.
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6.4.2. Struktura wieloliniowa

W przypadku starszych uczniéw i studentdw znakomicie
sprawdzi si¢ zestaw sekwencji mozliwych $ciezek, ktdre gracze
moga obieraé. Poszczegblne rodzaje zadari stanowia skladows
wybranej Sciezki prowadzacej do jednego z celéw, np. budowa-
nia okreslonej klasy swojej postaci (rys. 38) lub osiagania mistrzo-

stwa w kilku wybranych specjalnosciach.

Rys. 38. Przykladowe klasy postaci dla gamifikacji nauki jezyka.
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Taki hierarchiczny uklad moze dawaé wiele mozliwo-
$ci wyboru zadari w calej grze lub na jej poszczegdlnych etapach czy
poziomach. Moze mie¢ postaé drzewa rozwoju (gdzie gracz dokonu-
jac wyboréw dazy do uzyskania konkretnego zestawu lub zesta-

woéw umiejetnosci, rys. 39)

Ze wzgledu na duzg liczbe mozliwosci, trzeba zadbaé o wizualizacje

struktury gry. Ponizej przyktadowe schematy $ciezek rozwoju graczy:
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Rys. 39. Przyktadowe schematy $ciezek rozwoju graczy w zgamifikowanym systemie.

6.4.3. Struktura sieciowa

To struktura, ktéra umozliwia graczowi podejmowanie dowol-
nych misji (wykonywanie zadar)) w dowolnej kolejnosci. Kazdy
gracz moze osiagna¢ cel w inny sposéb.
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6.4.4. Kolekcja

Mozesz tez oprze¢ strukture rozgrywki o gromadzenie elemen-
téw z pewnej grupy. Celem takiej gry bedzie zebranie okreslone-
go zestawu (lub zestawéw) elementéw. Kazdy gracz moze mieé
inny zestaw, gracze moga dowolnie wybiera¢ zestawy, badz to Ty

mozesz wskazad, ile zestawdw nalezy zebra¢ i w jakiej kolejnosci.

Konstrukcja Twojej gry moze by¢ dowolnag kombinacjg
powyzszych typéw. Wybierz wariant optymalny dla realiza-
¢ji Twojego celu i potrzeb Twoich uczniéw lub studentéw.

Podsumowanie

® Mozesz wedtug uznania zaplanowaé sposéb poruszania sig
graczy po zadaniach w zgamifikowanym przedmiocie: linio-
wo, w $ciezkach lub dowolnie.

o Wybdr szkieletu gry zalezy od ukfadu tresci w przedmiocie
i poziomu samodzielnosci graczy w uczeniu si¢ (np. nowy
przedmiot i rosnaca trudno$¢ kolejnych zadari podpowia-

da strukture liniowa).

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 199

Wyzwanie

Zaprojektuj rozktad zadari wraz z punktacja w strukeurze sieciowe;j
dla 16 wyzwan (4 na 4) do wybranego dzialu tematycznego w swoim
przedmiocie. Skalibruj liczbe punktéw wymaganych na poszcze-
gblne stopnie. Oznacz trudno$¢ zadani liczba punktéw, zaplanuj
zadania zespolowe, zadania niespodzianki (za niewiadoma liczbe
punktéw) i zadania zamknicte, do ktérych dostgp da wykona-
nie innych zadad (kt6érych?) lub okreslona liczba zdobytych
punktéw (ranga?). Ile czasu ma uczeri lub student na wykonanie
zadania? Jedli chcesz mieé plansze interaktywna, mozesz zrobi¢
ja w genial.ly (www.genial.ly) i da¢ uczniom link lub kod QR
do planszy. Poeksperymentuj z pomystami, pus¢ wodze fantazji.

Ponizej przyktadowa plansza.


http://www.genial.ly
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6.5. Logistyka gry

Pytania otwierajace
Wyobraz sobie, ze grasz w planszéwke.

® Dlaczego tak wazne jest, by zasady gry byly niezmienne
w trakcie rozgrywki?

e Jak bardzo potrzebujesz znaé cel gry, gdy zaczynasz roz-
grywke?

® Wychodzisz na chwil¢ do kuchni po herbate, gdy wra-
casz masz watpliwosci, czy Twéj pionek na pewno stat
na tym polu, gdzie stoi teraz. Jak si¢ czujesz z tym brakiem

pewnosci?

6.5.1. Ksi¢ga Zasad

Spéjny zestaw regut, do ktdrych muszg zastosowac si¢ zaréwno gracze
jak i prowadzacy gre, jest niezwykle waznym elementem kazdej
gryl 74
w grze, jest jak instrukcja gry dotaczana do planszéwki. Najwazniej-

. Ksigga Zasad to zbiér wszystkich zasad obowiazujacych

szy jej element to jasno okreslone wymagania na poszczegélne
stopnie (wynikajace z realizacji efektéw uczenia si¢ przewidzianych
dla danego przedmiotu), ktére uczniowie i studenci otrzymaja

po zakonczeniu gry.

Reguly zawarte w Ksiedze Zasad musza by¢ jasne i niezmien-
ne przez caly czas trwania rozgrywki. Optymizm graczy

i ich wiara w mozliwo$¢ osiagniccia celu opierajg si¢ na

174 Huizinga J. 1949. Homo ludens. Vol. 3. Taylor & Francis.
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zaufaniu, jakie pokfadaja w regulach gry'>. S3 podstawg
obrania przez ucznidéw i studentéw strategii dziatania, wyznacze-
nia sobie celéw i sposobéw ich realizacji. Dzigki niezmiennym
zasadom gracze majg poczucie bezpieczeristwa, a co za tym idzie
poczucie panowania nad sytuacja, sprawczosci i autonomii. Bedg
mogli opracowaé sobie swoja strategic i wzigé odpowiedzialnosé

za podejmowane decyzje.

Opracowanie czytelnej Ksiegi Zasad to duze wyzwanie dla nauczy-
ciela, bo wymaga umiejetnoéci operowania jezykiem instrukeji,
czego nikt nas nie uczy. Czas najwyzszy nadrobi¢ zaleglosci w tym
zakresie, zwlaszcza, ze przyda si¢ to przy codziennym konstru-
owaniu polecen dla uczniéw i studentéw. W Ksiedze Zasad
musisz opisa¢ wszystkie elementy gry oraz ich powigzania. Gracze
muszg wiedzie¢ co, kiedy i za ile punktéw bedzie do wykonania.
Tylko wtedy moga odpowiedzialnie podej$¢ do realizacji wlasnych

celéw.

Jak si¢ zabra¢ za tworzenie Ksiggi Zasad? Zacznij od fabularne-
go celu gry, nastgpnie opisz rodzaje punktéw (jesli jest wigcej niz
jeden), pokaz jakie zakresy punktéw sa przypisane do poszczegSlnych
stopni, wymieni rangi, jakie moze zdoby¢ gracz i oméw przywieje
im przypisane, opisz wszystkie pozostale elementy mechani-
ki i dynamiki (np. zycia, mozliwo$¢ handlu, dodatkowe warunki).
Uzywaj prostego jezyka, pisz w drugiej osobie liczby pojedynczej
zwracajac si¢ do gracza bezposrednio, uzywaj jezyka fabuly Twojej
gry.

Ksiege Zasad mozesz opublikowaé na stronie, ktéra zostata stworzo-

na specjalnie dla tej gry (np. w Google kreator stron albo wix, ktére

175  Huizinga J. 1949. Homo ludens. Vol. 3. Taylor & Francis.
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nie wymagaja umiejetnosci kodowania, by postawi¢ wlasna strong
w kilka minut na dostgpnym szablonie!), na platformie edukacyj-
nej, kedrej uzywa Twoja szkota lub uczelnia lub mozesz przestaé
graczcom e-booka Ksiegi Zasad (w formacie pdf). Mozesz tez
wydrukowaé taki dokument i rozda¢ uczniom lub studentom
podczas pierwszego spotkania lub powiesic tablice w klasie (w takim
przypadku zaprojektuj jej wizualng forme). W przypadku najmlod-
szych uczniéw wystarczy, ze opowiesz historig¢, na ktdrej oparta jest
gra, przedstawisz reguly (ktére musza by¢ proste, z niewielka ilo$cia
elementéw). W takim przypadku warto przedstawi¢ zasady gry
takze rodzicom i opiekunom, by mogli wspiera¢ dzieci w ich poste-

pach.

Ksiega zasad moze mie¢ forme¢ dokumentu tekstowego lub graficz-
nego. Do wygenerowania infografikiz zasadami gry mozna wykorzy-
sta¢ darmowe programy z szablonami, np. canva albo genially. A by¢
moze uda Ci si¢ wszystkie zasady gry zawrze¢ na planszy (dodajac
legende)? Ja dla wszystkich swoich gamifikacji od 2014 roku projek-
towalam strony na wix.com (darmowa wersja), a Ksiggi Zasad
zamieszczalam na takiej stronie jako jedng z zakladek w gérnym
menu. Przedtem, zanim wpadlam na pomyst tworzenia specjal-
nych stron do moich gier, korzystalam z dropboxa (moje dwie
pierwsze gamifikacje), w ktérym zamieszczatam zaréwno Ksiege
Zasad, jak i opisy oraz instrukcje do zadari w folderach. Zakfada-
fam osobny folder dla kazdego ze studentéw, aby mégl wrzucaé

do niego wykonane zadania.

6.5.2. Plansza Gry

Plansza gry to graficzna forma przebiegu rozgrywki prezentu-

jaca graczowi wszystkie mozliwe misje (zadania) z maksymalng
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liczbg punktéw do zdobycia za ich wykonanie, okreslonym czasem
dostepnosci tych zadar, a takze obrazem sieci ich powigzan.

Jak zaprojektowad plansz¢ gry? Najprostszym sposobem jest podzie-
lenie planszy na tyle kolumn, ile tygodni obejmuje okres naucza-
nia objety gra. Warto dla 15-tygodniowego okresu rozgrywki zapla-
nowa¢ 14 lub nawet 13 tygodni (kolumn), co pozwoli uniknaé
probleméw w przypadku nieoczekiwanego odwolania zajeé (np.
dni rektorskie/dyrektorskie). tatwiej przeprowadzi¢ dodatkowe
zajgcia nieuwzglednione na planszy gry i przeznaczy¢ ten czas
na powtarzanie materialu oraz mozliwos¢ zdobycia kolejnych
punktdw, niz znalezé dodatkowy termin pasujacy wszystkim
studentom i wykladowcy na realizacje zadan przewidzianych

w gamifikacji.

Po podzieleniu planszy na kolumny, nadaj im numery (kolejne
tygodnie semestru, koniecznie sprawdz w kalendarzu daty przypa-
dajacych po drodze swiat) i nazwy (hastowo) dla oznaczenia tematy-
ki poruszanej w poszczegélnych tygodniach. Narysuj w polowie
wysokosci kartki poziomga kreske, oddzielajaca aktywnosci graczy
na zajeciach i miedzy zajeciami. Jesli oprécz wykladu prowa-
dzisz takze ¢wiczenia i gamifikujesz obie formy zaje¢ (jedna gra),
to zaplanuj trzy obszary (dwie poziome kreski co 1/3 szeroko-
$ci kartki):

1 wyklady z aktywno$ciami na sali wyktadowej,
2 (¢wiczenia z aktywnosciami podczas ¢wiczen,

3 zadania do wykonania miedzy wykladami w domu.

Przypisz poszczegdlnym tygodniom i obszarom rodzaje zadas,

jakie beda mogli wykonywaé gracze i okresl wartos§¢ punktowa
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dla kazdego z tych zadan (adekwatnie do poziomu trudnosci i poten-
cjalnego nakladu pracy). Mozesz oznaczy¢ zadania dostgpne
tylko po spelnieniu pewnych warunkéw i zadania dostep-
ne dla graczy o konkretnych rangach (np. gwiazdkami, jak

na rysunku ponizej). I gotowe!

Oto przyklad takiego rodzaju planszy gry do jednego z moich
zgamifikowanych przedmiotéw (rys. 40):

Rys. 40. Plansza gry do przedmiotu ,Zostait Mistrzem Z” (2016).

To najczgstszy typ planszy, jaki stosuj¢ w swoich gamifikacjach,
ale nie jedyny. Wigcej o innych sposobach poruszania si¢ po grze,
a wigc i planszach innego typu, przeczytasz w rozdziale 6.4 Szkielet

gry-
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6.5.3. Prezentacja wynikéw, postep gracza

Naczelng zasada kazdego zgamifikowanego projektu jest staly
dostep do swoich aktualnych wynikéw. Wiedza o liczbie punktéw,
odznak, randze i innych dobrach zdobywanych w grze jest podsta-
wowym zrédtem motywacji uczniéw i studentéw do podejmowa-

nia kolejnych wyzwan.

informacja o stanie moich punktéw pozwalata mi zobaczyé, czy
to co robig jest dobre, czy wymaga poprawy i dzigki temu moglam
wszystkie zadania robic szybko :)

Wyniki (postep graczy) mozesz prezentowaé w formie tabeli, wktorej
kazdy gracz zawsze jest w stanie sprawdzié, ile punktéw za jakie
zadanie otrzymal (rys. 41). Nazwiska graczy powinny by¢ zakodowa-
ne, np. ukryte pod pseudonimami, ktére uczniowie i studenci przyj-
mujg na poczatku gry. Kolejnos$¢ graczy na liscie mozesz ustawié
alfabetycznie lub losowo, wazne, by to nie bylo tabela rankin-
gujaca, czyli wyswietlang wedlug liczby punktéw (wigcej o tym
w rozdziale 6.3.5. Rywalizacja). Taki arkusz mozesz wspétdzieli¢
z graczami umieszczajac go na platformie edukacyjnej, z ktorej
korzystasz albo na platformach typu Google dysk. Wtedy wyjat-
kowo wazne jest, aby nie umieszcza¢ tam zadnych danych wrazli-
wych uczniéw i studentéw. Zadbaj réwniez o to, azeby gracze nie

mieli mozliwosci edycji arkusza.

Mozesz réwniez stworzy¢ graficzng prezentacje¢
postepu graczy w formie stopniowo zapelniajacego si¢
paska postepu (komérka po koméree) dzigki odpowiedniej formule
w arkuszu kalkulacyjnym, co pozwala pokrywaé wybranym
kolorem kolejne komérki wraz ze wzrostem wartosci liczbowych

(wpisywanych przez Ciebie punktéw za poszczegilne zadania).
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Rys. 41. Fragment tabeli gry do kursu ,,Planty i kamienie”.

Mozesz réwniez zrezygnowaé z wyswietlania wynikéw wszystkim
graczcom w jednej tabeli i utworzy¢ osobne arkusze dla kazdej
osoby; Wtedy uczniowie i studenci nie widza wynikéw innych,

a jedynie swoje (rys. 42).

Rys. 42. Indywidualne paski postgpu gracza pokazujace rozwdj w poszczegdlnych specjalnosciach
(,, Taxo-Gra”; 2016).

Postep moze wyrazaé powigkszajacy sie zbiér artefaktéw (wiccej
w rozdziale 6.4.4 Kolekcja) lub rozwdj postaci (wigcej w rozdziale
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6.4.2 Struktura wieloliniowa), co znakomicie sprawdza si¢

na nizszych etapach edukacyjnych.

Uczniowie moga zdobywaé¢ i gromadzi¢ (indywidualnie lub

zespotowo):

® kolorowe krysztatki lub styropianowe kulki w duzych szkla-
nych kolbach (to pomyst zaczerpnicty z jednej z londyriskich
szkét podstawowych, gdzie uczgszczala moja siostrzeni-
ca Michelle. Wszyscy uczniowie szkoly byli przypisani do 4
druzyn, kazda z nich miala swéj kolor, a kazda klasa sklada-
fa si¢ z uczniéw nalezacych do wszystkich grup kolorystycz-
nych; za konkretne zachowania uczniowie otrzymywali ko-
lorowe pitki i wrzucali je do kolb, ktére staly w gléwnym
korytarzu szkoly — ich widok witat rodzicéw i uczniéw kaz-
dego dnia),

® nasiona jako pokarm dla ptakéw na zime (nagroda, wspél-
ne dokarmianie i obserwowanie paktéw),

® kolejne elementy budowanej przez siebie postaci (np.
doklejajac je swoim bohaterom w zeszycie lub na $cianie
w klasie),

o listki na wielkim papierowym drzewie umiejetnosci nakle-

jonym na $cianie w klasie.
6.5.4. Kanat komunikacji
Komunikacja online w grze odbywa si¢ na dwéch plaszezyznach:

® Mistrz Gry — gracze: strona www przedmiotu, tabela wy-

nikéw w chmurze, wiadomosci na platformie edukacyjnej,
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wiadomoéci mailowe,

® gracz — gracz(e): np. czat lub forum na platformie (np.
Moodle, MSTeams, Discord lub innej platformie stuzacej
komunikacji), ktére pozwalaja na interakcje migdzy gracza-

mi.

Komunikacje w grze na wyzszych etapach edukacyjnych najwygod-
niej jest realizowaé przy wsparciu nowych technologii, bo nauczy-
ciel majacy kontakt z uczniami raz w tygodniu musi sobie zapewni¢
kanal komunikacji z graczami, by przyjmowac¢ zadania i dostarczaé

im informacj¢ zwrotna na biezaco.
Podsumowanie

® Gracze nie musza poruszaé si¢ liniowo, wykonujac zada-
nia z tego samego zestawu dostgpnego w danym tygodniu.
Mozesz pozwoli¢ im na wybdér wlasnej $ciezki lub $ciezek
rozwoju, specjalizowanie si¢ w wybranych obszarach, a na-
wet da¢ pelng dowolno$é w wyborze kolejnosci i rodzaju za-
dan.

e Ksiega Zasad to jeden z niezbednych elementéw Twojej
gamifikagcji, zbidr wszystkich regut obowigzujacych w grze.
Musi prezentowacé cel gry i drogi dojscia do niego oraz wy-
magania na poszczeg6lne stopnie (jesli przedmiot konczy
si¢ wystawieniem oceny). Pamigtaj, aby zasady byly jasne
i niezmienne przez caly czas trwania rozgrywki.

® Plansza gry to graficzna forma przebiegu rozgrywki prezen-
tujaca graczowi wszystkie mozliwe misje (zadania) w grze
z maksymalna liczba punktéw do zdobycia za ich wykona-
nie i okre§lonym czasem dostgpnosci wraz z obrazem sie-

ci ich powiazan.
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Wyzwanie
Zaprojektuj plansze gry do swojego przedmiotu.

Zalozenia: przedmiot trwa caly semestr (15 tygodni), zajecia kontak-
towe odbywaja si¢ jeden raz w tygodniu (jesli chcesz zmieni¢ te
zalozenia, dostosuj wartosci w ponizszej instrukcji). Mozesz to zrobié
na kartce A4 (A3 bedzie jeszcze wygodniejsza) lub w dowolnym

programie graficznym, z ktdrego korzystasz na co dzieri.

1 Podziel kartke na 14 kolumn, nadaj nazwe kazdej z nich
(tematyka poruszana w poszczegdlnych tygodniach,
hastowo).

2 Narysuj w polowie wysokosci kartki pozioma kreske, by
zwizualizowaé podzial aktywnosci graczy na zajeciach i
miedzy zajeciami.

3 Przypisz poszczegblnym tygodniom i obszarom rézne
rodzaje zadan (pola z hastowa nazwa kazdego z nich).

4 Okredl czas potrzebny na wykonanie kazdego zadania
(okna czasu) rozciagajac zadania odpowiednio w czasie na
planszy (moga by¢ np. 1-dniowe, 1-, 2-, 4-tygodniowe albo
calosemestralne).

5 Okresl warto$¢ punktowg dla kazdego z tych zadan
(adekwatnie do poziomu trudnosci i potencjalnego nakladu
pracy) — umie$¢ te liczby w prawym gérnym rogu pola z
nazwa zadania.

6 Oznacz wybrane zadania dostgpne tylko dla graczy
w konkretnych rangach, zwizualizuj to gwiazdkami
widocznymi obok zadania (liczba gwiazdek oznacza rangg;

Przyjmij zalozenie, ze masz 4 rangi).
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7

Wybrane zadania (maksymalnie cztery, i te, na ktdrych
wykonaniu przez graczy szczegdlnie Ci zalezy) powiaz
ze soba, dodajac bonusowe punkty (lub przywilej) za
wykonanie kompletu lub uzyskanie z kazdego z nich 75%
punktéw.

Poradnik, jak zaprojektowa¢ plansz¢ gry, znajdziesz na mojej

stronie:

https://www.joannamytnik.com.pl/gamifikacja

Powodzenia!
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7. Cztery filary sukcesu

Wspdlpraca w grupie podczas gier, rozwdj kreatywno-

sci podczas wykonywania map mysli czy wizytdwek rodzin-

nych, nawka pisania eseju, to mocne strony kursu.

Tym, co mnie motywowato to byla atmosfera, ktdra panowa-

ta podczas kursu i doping prowadzqcych, kidrzy wspierali nas

na kazdym kroku.
Pytania otwierajace

o Czy kazda lekcje/wyklad/éwiczenia zaczynasz od postawie-
nia celu spotkania?

® Jak sprawdzasz, czy cel zrealizowales/as?

® Jak zapewniasz swoim uczniom lub studentom autonomig
w procesie uczenia si¢? W jakich obszarach maja mozliwo$¢
wyboru?

e Jaki odbierasz poziom zaangazowania i efekty pracy w przy-
padku zadan, ktére narzucaly konkretng forme i tych, gdzie
uczniowie mogli dokona¢ wyboru formy pracy?

e Czy dajesz swoim uczniom lub studentom informacje
zwrotng o ich pracy (oprécz albo zamiast stopnia)?

® Czy informacja zwrotna zawiera elementy motywujace, do-
ceniajace?

® Czy jest w niej miejsce na pytania, dzigki ktérym oso-

ba uczaca si¢ moze poszukaé odpowiedzi, jak moglaby wy-


https://www.joannamytnik.com.pl/gamifikacja

212 Gamifikacja w edukacji

kona¢ zadania inaczej?
® Czy prosisz regularnie swoich uczniéw lub studentéw o in-
formacje zwrotng na temat sposobu prowadzenia zajeé i or-

ganizacji procesu ksztalcenia?

7.1. Jasny cel

Cel bycia w procesie to jeden z czterech fundamentéw gamifika-
¢ji. Postaw przed swoimi uczniami i studentami jasny cel gry —
powinien pokazywa¢, dlaczego warto dolaczy¢, co jest do osiagnie-
cia. Niech bedzie atrakcyjny, wazny, niech wzbudza emocje
i che¢ podjecia dzialania. Wigcej o rodzajach, roli i formulowa-

niu celéw w rozdziale 4.5.2. Czego chcg, czyli pytanie o cel.

7.2. Dobrowolno$¢

~Zargbisty sposéb na nauke, i swietne bylo to, ze jak ktos nie
chciat braé udzial w grze to nie musial, wigc nikt nie mdgt

»

marudzic na kosmiczne zadania;)
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Jednym z elementéw podnoszacych motywacje do grania (zaréwno
wejécia do gry, jak i wykonywania poszczegélnych zadan) jest
dobrowolno$¢. Jesli chcesz zamieni¢ postawy uczniéw i studen-
tow z ,MUSZE” na ,CHCE”, zadbaj o ten element. Dobro-
wolnoé¢ jest fundamentem gry i zabawy'’®. Dobrze da¢ graczo-
wi wybdr, umozliwi¢ mu samodzielne podejmowanie decyzji,
czy i w jakim stopniu chce si¢ zaangazowad. Poczucie autonomii,
kt6ra dasz uczniom i studentom, bedzie skutkowalo ich wiekszym
zaangazowaniem, wyzsza jakoscig pracy (wigcej o roli autono-
mii w procesiec motywacji w rozdziale 2.1.3. Co nas napedza?).
Piszac ,,dobrowolnos¢” nie mam na mysli umozliwienia uczniom
niechodzenia do szkoly. Jesli nie wszyscy uczniowie lub studen-
ci beda chcieli dofaczy¢ do gry, warto pomysle¢ o alternatywnej
formie zaliczenia materiatlu (w sposéb, w jaki robili to podczas

zaje¢ niezgamifikowanych).

Pamigtaj, by osobom uczacym si¢ pozostawié wybér dotyczacy
uczestnictwa w grze. Ci, ktdrzy nie chcg gra¢, moga realizowaé
zalozenia przedmiotu w dotychczasowej tradycyjnej formie,
zajecia przebiegaj tak, jak podczas standardowego kursu (wyklady,
¢wiczenia, seminaria). Dolaczajac do gry student ma szerszy
wachlarz zadad realizowanych miedzy zajeciami w czasie wolnym,
do ktérych nie musi podchodzi¢ osoba niegrajaca. Ale
kazdego ucznia obowiazujq zasady zamieszczone w sylabusie
przedmiotu, np. obowigzkowa obecno$¢ na ¢wiczeniach (lekcjach
w szkole), zaliczenie ¢wiczen na ocene minimum dostateczng
poprzez bycie aktywnym na zajeciach i zaliczenie testéw. Niech
dofaczenie do gry bedzie decyzjg ucznia lub studenta.

Jesli zgamifikowany przedmiot bedzie dobrze zaprojektowany,

176  Huizinga J. 1949. Homo ludens. Vol. 3. Taylor & Francis.
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wigkszo§¢ ucznidéw i studentéw dolaczy do gry. W moje gry
angazuja si¢ najczesciej wszyscy, cho¢ proces podejmowa-
nia decyzji u najbardziej sceptycznych oséb trwa okoto 2 tygodni.
Jednym z powodéw wysokiego zainteresowania uczestniczeniem
w zgamifikowanych zajeciach jest fake, ze decydujac si¢ na wejscie
do gry, student nic nie traci, moze tylko zyska¢, a ja nie oczekuje
deklaracji. Inne powody mozna poznal czytajac wypowie-
dzi w ankietach, ktére prezentuj¢ w rozdziale 5.3. Za co studen-

ci kochaja zgamifikowane zajecia.

7.3. Niezmienno$¢ zasad

Zasady, jakie obowiazuja w zgamifikowanym kursie s3 nienaru-
szalne, nie mogg zmienia¢ si¢ w trakcie gry. To zapewnia poczucie
bezpieczenistwa, sprawiedliwos$ci i réwnosci, pozwala na strate-
giczne podejscie do wlasnego procesu uczenia si¢, zaplanowanie
i realizacj¢ indywidualnego celu. Jesli dla danego zadania jest
okreslone okno czasu (przedziat czasowy, w ktérym mozna dostar-
czy¢ rozwiazanie) i termin uplywa o péinocy danego dnia, to nie
nalezy uwzglednia¢ prac przestanych po tym terminie. Mistrz Gry
jest straznikiem systemu, kt6ry sam zaprojektowal i powinien
by¢ pierwsza osoba, ktéra dba o przestrzeganie zasad gry. Jest
to zwiazane z budowaniem zaufania do zarzadzajacego systemem
i dbaniem o graczy, ktérzy dotrzymujg terminu. To istotny aspekt
roli nauczyciela — troska o poczucie sprawiedliwosci w grupie.
Jeden wyjatek zapoczatkuje lawing kolejnych présb o uwzglednie-
nie spéznienia przy oddawaniu nast¢pnych zadan.

Twéj system powinien by¢ tak zaprojektowany, by nieoddanie

na czas pracy nie oznaczato niemoznosci ukonczenia gry. Jedli uczen
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lub student nie zdazyt w terminie dostarczy¢ danego zadania, moze
podejs¢ do innego, wyciagajac wnioskiz poprzedniej sytuacjii probu-
jac odda¢ je odpowiednio wezesniej. Jedli gracz usprawiedliwia sie
niska przepustowoscig tacza internetowego, ktére sprawilo, ze mail
dotart minut¢ po czasie, to niech to bedzie dla niego lekeja, by
zadba¢ o wickszy bufor czasowy na nieprzewidziane zdarzenia.
To jedna z waznych lekeji dla mlodych ludzi — kazde dziatanie
makonsekwencjeietapszkolny to okresuczeniasi¢ ponoszeniakonse-
kwencji swoich decyzji, wyciagania z nich wnioskéw i prébo-
wania nastgpnym razem zapobiega¢ niechcianym sytuacjom.
To bezpieczna przestrzefi uczenia si¢ na bledach, uczenia sie
ponoszenia konsekwencji swoich decyzji. Dlatego tak wazne jest
pokazanie juz na poczatku, ze Mistrz Gry dba o to, by wszyscy
uczestnicy procesu przestrzegali zasad. Ja przedstawiajac zasady
gry na pierwszym wykladzie, zawsze przytaczam przyktad sytuacji,
w ktérej otrzymuje pracg minute po terminie, méwiac stanowczo,

ze takie zadania nie beda uwzgledniane.

7.4. Informacja zwrotna

Kazdy mail zwrotmy od Mistrza Gry dawal niesamowi-
tego kopa do dziatania, byl najlepszym motywatorem.
Jesli na poczatku gry chodzito o zdobycie punktéw, tak pod
koniec miato si¢ poczucie, Ze robimy to by nie zawies¢ kogos
kto w nas wierzy. Kurs sig skoriczyl, a power zostatl na caly

semestr.

10 bylo fajne wuczucie kiedys robito si¢ jakies zadanie
a Mistrz Gry indywidualnie do mnie pisat i np. mnie chwalit,
co mnie podbudowywalo, bo zwykle wyktadowy traktujg nas
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przedmiotowo raczej, dzigki temu kursowi np. teraz potrafi

napisac esej naukowy:)

Szybkainformacja byta bardzo przydatna, gdy byto moznaprzed
koricem czasu jeszcze poprawic przestane zadanie a ponad

to milo sig czytato pochwaty :)

Dla mnie byla to oznaka szacunku i uznania, za wlozony

przeze mnie czas i wysitek w zadanie.

Szybka odpowiedz byla informacjq dla mnie, ze osoby prowa-
dzqce kurs sq bardzo zaangazowane w to, co robig i zalezy im

na tym, abym pozyskata wiedzg.

Kazde zadanie bylo sprawdzane dokladnie i w odpowie-
dzi dostawatam konstruktywng opini¢ mogla popracowac nad

Jakoscig np. eseju (samgq forma).

Nauczyciel,  projektujac  zgamifikowany  system,  daje
kazdemu uczniowi mozliwo$¢ rozwijaniasi¢, ajednym z jego najwaz-
niejszych zadani jest dostarczanie graczowi informacji zwrotnej
na temat jakos$ci wykonanego zadania, wskazanie mocnych
i stabych stron pracy, stymulowanie ucznia i studenta do podej-
mowania kolejnych wyzwan lub poprawienia zadania i uzyska-

nia wyzszego wyniku za jego prawidlowe wykonanie.

Informacja zwrotna (feedback) to petla sprzezenia zwrotnego,
ktérajest niezbednym elementem projektowania gier. Wplywanato,
jak gracze angazujg si¢ w gre i motywuje ich do dalszego grania.
To sposéb reakcji na dziatania gracza majacy na celu wzmoc-

nienie lub wyeliminowanie pewnych zachowan. Wedlug badan
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informacja zwrotna sygnalizujaca niewystarczajacy postep
w osiaganiu celu zmniejsza kompetentnos¢, ale zwigksza natych-
miastowg reakcje, czyli dziata krétkoterminowo, natomiast rozwo-
jowa informacja zwrotna zwicksza dlugoterminowa motywacje

poprzez wzrost kompetencji i wzmocnienie autonomii'”’.

Informacja zwrotna od nauczyciela to element procesu ocenia-
nia ksztaltujacego (formatywnego), ktdrego celem jest wspieranie
uczniaistudentawjegorozwoju. W gamifikacjigraczotrzymujeinfor-
magcj¢ ilo$ciowg oraz jakosciowa. Liczba punktéw okresla stopien
wyczerpanialub zrozumienia tematu, adodana do liczby punktéw ze
wszystkich dotychczasowych zadan, pozwala dostrzec postep w grze
i zmniejszajacy si¢ odleglos¢ od celu; Wypelnia stopniowo pasek
postepu, wizualizuje $ciezke rozwoju w calej rozgrywce. Natomiast
sama liczba punktéw nie jest informacja zwrotng o tym,
czego gracz si¢ nauczyl, z czym jeszcze ma trudno$é, co méglby
zrobi¢ w zadaniu inaczej. Dlatego poza liczba punktéw uczen
lub student potrzebuje szczegétowych wytycznych dotyczacych
jakosci zadania. Rozwijajaca informacja zwrotna zawiera elementy
docenienia (dzigkuj¢ swoim graczom za przesylanie zadan), jest
motywujaca do dalszego dzialania (zachgcaj, dodawaj odwagi)
i sklania do poszukania odpowiedzi na pytania: jak inaczej
mozna to zrobi¢, jak mozna to skorygowaé? Zamiast dawaé gotowe
propozycje korekty, zadaj osobie uczacej si¢ pytania, ktére sktonig
ja do wlasnej refleksji, poszukania bledéw, znalezienia innych
przykladéw, rozwiazan czy argumentéw. Uczen lub student
powinien méc wyciagnaé wnioski z takiego przekazu i zrozumieé,

co warto poprawi¢ i dlaczego.

177  Fishbach A., Eyal T., Finkelstein S. R. 2010. How positive and negative feedback motivate
goal pursuit: Feedback Motivates goal pursuit. Social and Personality Psychology Compass 4(8):

517-530. https://psycnet.apa.org/doi/10.1111/§.1751-9004.2010.00285 ..
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Nie zawsze informacja zwrotna musi zawieraé wszystkie trzy
elementy — to, jaka informacj¢ dajesz, zalezy od tego, jakiej
informacji potrzebuje dana osoba, by si¢ mogla rozwijaé. Jesli nie
masz jeszcze wystarczajacego doswiadczenia lub malo znasz swoich
uczniéw lub studentéw, mozesz zapytaé o to, co jest dla kazdej
z tych 0s6b wazne, czego szukajg w informacji zwrotnej w przypad-

ku danego zadania.

Wazne, by ocenia¢ na biezaco. W gamifikacji szybko$é dostarcza-
nia informacji zwrotnej jest jednym z filaréw podtrzymujacych
zaangazowanie gracza na wysokim poziomie. Zadatam studentom
pytanie: ,,Czy szybka informacja zwrotna miala wplyw na Twoje
podejscie do nauki/ wykonywania zadari?” (rys. 43).

Rys. 43. Odpowiedzi studentéw (styczeri 2014 r., 24 respondentéw, kurs dla studentéw 3. roku
studiéw licencjackich na kierunku biologia na Uniwersytecie Gdariskim).

Tak, motywowata do szybszej pracy.

Szybkainformacja byta bardzo przydatna, gdy byto moznaprzed
koricem czasu jeszcze poprawic przestane zadanie a ponad

to mito si¢ czytato pochwaly :)
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Absolutnie, wiedzialtem na czym stojg, czy zaliczylem zadanie.
1ak, w duzym stopniu motywowata.
Jasne, ze tak pozytywnie mnie to nastrajato do kolejnych zada.

Blyskawiczny kontakt z prowadzqcymi wmozliwiat popra-
wienie zadan na biezqco oraz komfort wiedzy na temat

swojego stanu punktéw.

Przewaga odpowiedzi twierdzacych nie jest zaskakujaca, zwazyw-
szy na dzialanie mézgowego ukladu motywacyjnego (wigcej
w rozdziale 2.1. Jak dziala motywacja), ale uzasadnienia czasem
mnie zaskakiwaly. Wciaz ucze si¢ od moich studentéw, co to znaczy
by¢ nauczycielem, jaka jest moja rola i co jest dla moich studen-

tOw wazne:

Dla mnie byla to oznaka szacunku i uznania, za wlozony
przeze mnie czas i wysitek w zadanie.

1ak. Szybka odpowiedz oznacza, ze ktos wklada mndstwo pracy
w sprawdzanie ogromnej ilosci prac na biezqco i ma szacunek

dla czasu innych.

Iak, bo mozna bylo odczué, ze druga strona jest réwnie

zaangazowana co gracz.

Iak. Szybka odpowiedz byla informacjq dla mnie, ze osoby
prowadzqgce kurs sq bardzo zaangazowane w to, co robig

i zalezy im na tym, abym pozyskala wiedzg.
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Jak  wynika z wypowiedzi studentéw, szybka informa-
cja zwrotna to nie tylko informacja o liczbie punktéw gracza, ale
i informacja o postawie nauczyciela wobec uczniéw lub studen-

téw. A moze przede wszystkim...
Podsumowanie

® Drojektujac zgamifikowane zajecia nalezy zadba¢ o cztery
fundamenty procesu: jasny cel, niezmienne zasady,
autonomi¢ podejmowania decyzji przez graczy i szybka
informacj¢ zwrotna.

® Planujac okreslong liczbe i typy zadan w grze warto zrobi¢
symulacje mozliwosci biezacej oceny tych zadan przy
zalozeniu, ze wszyscy gracze beda je wykonywac.

Wyzwanie

Zakladajac, ze praktycznie wszyscy gracze wykonujg niemal
wszystkie zadania, mozesz mie¢ trudno$¢ z biezacym ocenianiem
prac, podczas gdy szybka informacja zwrotna ma duze znaczenie
dla poziomu motywacji do uczenia si¢. Pomysl, jak mozesz sobie

pomaoc:

® ocenianie ktérych zadad mozna zautomatyzowad?

® ktére zadania mogg by¢ oceniane przez innych studen-
téw lub uczniéw (ocena wzajemna lub ocena mentorska)?

® ktére zadania moga podlega¢ samoocenie? w przypad-
ku dwéch ostatnich (ocena wzajemna i samoocena) pamig-
taj o tym, ze musisz mie¢ macierz kryteriéw;

® moze gracze mogg wykorzysta¢ ktérys z modeli jezykowych

w procesie samooceniania lub oceniania wzajemnego?

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych
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Twoje refleksje
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8. Gamifikacja w praktyce — przyklady

Zabratam si¢ za angielski. od kilku miesigcy prébowatam sig
zabrad za stowka, a tek kurs mnie do tego zmusit ;) I nauczy-

tam sig pracowac w grupie.

leraz  ze zdziwieniem stwierdzam, ze taka forma

kursu mi odpowiada. I chetnie bym to powtdrzyla :)

W tym rozdziale podziele si¢ z Tobg przykladami sze$ciu wybra-
nych gamifikacji moich przedmiotéw. Zajecia maja rézne formy
(wyklady, ¢wiczenia i seminarium) i rézne liczebnosci grup od
kameralnych (9), przez $rednie (30-60) do duzych (140). W kazdej
z gier zamieszczam takze list¢ zadani (czesto niestandardowych
i bardzo lubianych przez moich studentéw) z opisami i kryteria-

mi ich oceny.

Smiato korzystaj ze wszystkiego, co prezentuj¢ ponizej, a co moze
postuzy¢ Ci przy realizacji Twojego przedmiotu. Mozesz uzyé
kazdego pomystu na fabul¢ i elementy mechaniki oraz dynami-
ki z moich gier. Jesli na poczatek potrzebujesz wdrozy¢ ktéras
z gamifikacji w takiej formie, w jakiej ja to zrobitam, bardzo prosze,
dziele si¢ z Tobg! Opisy wszystkich prezentowanych w tej ksigzce
zgamifikowanych kurséw i inne materialy edukacyjne dotyczace

projektowania gamifikacji znajdziesz na mojej stronie: www.

joannamytnik.com.pl/gamifikacja.
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8.1. Flower Power. Na $ciezkach ewolucji

Informacje o przedmiocie

Ewolucja i systematyka roslin nasiennych, wyklad (30 godzin)
i ¢wiczenia laboratoryjne (30 godzin). Kierunek biologia, pierwszy

rok studiéw licencjackich, semestr letni. 140 studentéw.

Strona gry

https://mytnik.wixsite.com/flowerpower

Cele edukacyjne

systematyczna praca przez caly semestr,

obecno$¢ w wykladach,

aktywny udzial w wykladach,

robienie wlasnych notatek z wykladéw,

obecnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych,
aktywnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych,
posiadanie fartucha na ¢wiczeniach laboratoryjnych,
prowadzenie zeszytu do rysowania preparatéw,

przygotowywanie si¢ do ¢wiczen laboratoryjnych,

zainteresowanie przedmiotem.


https://www.joannamytnik.com.pl/gamifikacja
https://www.joannamytnik.com.pl/gamifikacja
https://mytnik.wixsite.com/flowerpower
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Cel fabularny

Przygotowanie si¢ do udzialu w Paradzie Dzieci Kwiatéw, uzbiera-
nie jak najwickszej liczby 0zdéb, by zajaé najlepsze miejsce podczas

Parady.
Role w grze

o Wykladowczyni: Stara Hippiska,
® Prowadzacy ¢wiczenia: Hippi-Guru,
® Studenci: Dzieci Kwiaty.

Kluczowe elementy gry

Egzamin: Parada Dzieci Kwiatéw,

Punkty: Kwiaty we wlosach, wiatr we wlosach, pacyfki,
Tabela wynikéw: koszyk z ozdobami,

Egzamin prébny: Przystanek Woodstock,

Cwiczenia laboratoryjne: zycie w komunie,

Kolokwium praktyczne: uprawa ziemi,

Ksigga Zasad: ideologia niestosowanie przemocy.
Zasady gry

Kazde Drziecko Kwiat (zwane potocznie studentem) moze sie
przygotowaé na Parade Dzieci Kwiatéw (egzamin ustny) zbierajac
trzy rodzaje ozdéb (kwiaty we wlosy, wiatr we wlosy i pacyfki),
by jak najlepiej zaprezentowa¢ si¢ na Paradzie. Kwiaty we wlosy
(370) to punkty otrzymywane za zadania dotyczace przegla-
du grup systematycznych (tresci z wykladéw), wiatr we wlosy
(190) to punkty otrzymywane za zadania dotyczace morfolo-
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gii i wykorzystania wiedzy z zakresu systematyki w praktyce
(tresci z wykladéw), natomiast pacyfki (700) to punkty za zycie
w komunie, czyli przygotowanie, obecnos¢ i aktywnos¢ w czasie

¢wiczen laboratoryjnych (rys. 44).

Za uzbierane ozdoby Dzieciom Kwiatom przystuguja rézne paradne

przywileje, oto ich wycena:

® 1 zagadnienie na paradzie: 230 kwiatéw we wlosach,
® 1 zagadnienie na paradzie: 140 wiatréw we wlosach,

® 1 zagadnienie na paradzie: 550 pacyfek.

Maksymalnie mozna wykupi¢ wszystkie trzy zagadnienia na siedem
dni przed Parada, by lepiej si¢ do niej przygotowac. Lista wszystkich
52 zagadnien jest do pobrania na stronie gry (zakladka Materialy:
Parada).

Dodatkowo uzbieranie:

® 150 wiatréw we wlosach uprawnia do korzystania z wla-
snych, recznie robionych notatek podczas Parady w trakcie
odpowiedzi na jedno z trzech zagadnien,

® 280 kwiatéw we wlosach do udzialu w Paradzie w innym
terminie, a

® 500 pacyfek zwalnia z uprawy ziemi (kolokwium prakeycz-

nego na zakoriczenie éwiczeni laboratoryjnych).

Wszystkie ozdoby sa na biezaco dodawane
do koszykdéw Dzieci Kwiatéw i prezentowane na stronie gry (dostep

do koszyka z ozdobami mozliwy jest po podaniu hasta).
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Za uzbieranie 400 kwiatéw i wiatréw we wlosach lacznie (nieza-
leznie od proporcji) takie ol$niewajaco ustrojone Dziecko Kwiat
osiaga status ,, White Rabbit”, czyli Bialego Krélika (Alicjo?...).
Wszystkie elementy sa umieszczone na planszy gry (rys. 45).

Ocena stopnia osiagniecia efektéw uczenia si¢ przewidzianych
dla ¢éwiczeni laboratoryjnych:

300 — 349 pacyfek — 3.0,
350 — 399 pacyfek — 3.5,
400 — 449 pacyfek — 4.0,
450 — 499 pacyfek — 4.5,
od 500 pacyfek — 5.0 + zwolnienie z uprawy ziemi (kolo-

kwium praktycznego).

Rys. 44. Rodzaje punktéw i zadan wraz z ich wycena (gra ,,Flower Power. Na §ciezkach ewolucji”).
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Plansza gry

Rys. 45. Oryginalna plansza gry ,,Flower Power. Na $ciezkach ewolucji”.

Rodzaje zadan w grze

Zadania z danego tygodnia otwierajg si¢ zawsze wieczorem
w dniu wykladu o godz. 20.00. Okna czasu dla zadai otwarte
s3 do péinocy dnia poprzedzajacego kolejny wyktad.

WIECZORNE WYZWANIE MORRISONA - najczescie
praca pisemna (quiz jedno lub wielokrotnego wyboru, z pytania-
mi otwartymi, esej, wypowiedZ pisemna lub udziat w dyskusji).
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PROTEST SONG

Ciekawostka na temat przedstawicieli omawianej w danym
tygodniu grupy systematycznej. Moze dotyczy¢ taksonu (gatunku,
rodzaju, rodziny) nie omawianego podczas wyktadu lub moze
uzupelnia¢ albo poszerzaé wiedz¢ na temat taksonu prezentowa-

nego podczas wykladu. Objetosé: 1500-2500 znakéw (bez spacji).
Kryteria punktacji:

® warto$¢ merytoryczna pracy (0-10),

® cytowanie zrddel literacurowych w tekécie i wykaz litera-
tury na koricu pracy, z ktérej korzystal autor (nie wliczany
w liczbe znakéw) (0-4),

o prawidlowa liczba znakéw (0-1).

HIPPI INFOGRAFIKA

Infografika to wizualizacja danych. Zadaniem infografiki jest
przekazanie konkretnej tresci w sposéb jak najbardziej jasny i czytel-
ny. Gléwna zasadq tworzenia infografik jest minimalizacja liczby
stow. W infografice powinny znalez¢ si¢ stowa, pojecia kluczowe
dla danego tematu. Odpowiednio dobrane stowa i pojecia kluczo-
we w polaczeniu z obrazami tworzg idealng wizualizacj¢ tematu.
Mozna wykona¢ ja w dowolnym programie i przesta¢ w dowolnym
formacie (jpg, pdf, ppt) lub odda¢ w formie papierowej. Darmowe,
przykladowe programy do tworzenia infografik: canva.com, pikto-
chart.com, genial.ly
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Kryteria punktagcji:

® warto$¢ merytoryczna pracy (0-10),
® warto$¢ estetyczna projektu, sposéb rozmieszczenia ele-

mentdw, pomyst (0-5).
HIPPI-WYWIAD

Wywiad nalezy przeprowadzi¢ w wyobrazni. Osoba przeprowa-
dzajaca wywiad zadaje pytania w celu uzyskania interesujacych
informacji dotyczacych danej grupy roslin (rodzaj pytan zalezy od
inwencji pytajacego). Wywiad powinien poszerza¢ wiedze¢ studen-
ta I roku biologii dotyczaca omawianej grupy. Wywiad powinien
wzbudzi¢ ciekawo$¢ u potencjalnego odbiorcy. Minimum 5 pytan.
Wywiad nie musi by¢ autoryzowany. Mozna wykaza¢ si¢ poczu-
ciem humoru i kreatywnoscia. Forma dowolna (np. tekst w formie
elektronicznej (word, pdf), audio (podcast), video (nagranie

amatorskie), slajdy (prezentacja multimedialna), komiks itp.
Kryteria punktacji:

® warto$¢ merytoryczna pracy (0-10),
® cickawe pytania, zaskakujaca narracja, kreatywnos¢ (0-5).

SPRING PARADE

Album zdje¢¢ gatunkéw rodlin aspektu wezesnowiosennego. Album
ze zdjeciami wlasnego autorstwa (moga by¢ wykonane amator-
sko, telefonem komérkowym, nie musza by¢ wysokiej jakosci,
wazna jest ich autentycznos$¢). Na kazdym zdjeciu powinien by¢

widoczny unikatowy, powtarzajacy si¢ znacznik autora. Temat:


http://www.canva.com/
about:blank
about:blank
http://www.genial.ly
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Gatunki rodlin aspektu wezesnowiosennego. Liczba zdjgé: min. 6.
Kazde ze zdjg¢ opatrzone musi by¢ opisem:

® nazwy gatunkowej po facinie i po polsku,

® miejsca wykonania zdjecia i daty.

Album mozna wykona¢ w dowolnym programie, nast¢pnie nalezy

przekonwertowad go na pdf.
HYDE PARK

Kazde Dziecko Kwiat ma prawo przesta¢ 3 linki (pojedynczo lub
razem) do ciekawego artykulu, filmu, bloga, forum, wystapie-
nia (np. TED), galerii zdj¢¢, prezentacji, itp. Za kazda ciekawg
propozycje poszerzajaca wiedze¢ uczestnikéw gry o botanice
i mykologii Dziecko Kwiat otrzymuje 5 wiatréw we wlosy.
Kazdy link musi by¢ opatrzony opisem (3 zdania), czego dotyczy.
Najciekawsze propozycje zamieszczane sg na stronie Flower Power
w zakladce HydePark. Oceniane s3 tylko linki, ktére nie widnieja

jeszcze na stronie.
POKOJOWA DEMONSTRACJA

Edukacyjna gra planszowa lub karciana sprawdzajaca wiedze
i umiejetnosci studenta I roku biologii w zakresie tematy-
ki przedmiotu. To zadanie wymaga kreatywnosci. Nalezy zapro-
jektowad i wykona¢ gre, ktéra bedzie mozna rozegraé w czasie
trwania semestru. Gr¢ mozna wykona¢ samodzielnie lub w zespole
2- lub 3-osobowym. Kazdy z autoréw musi opisaé zakres swojej

pracy w tworzeniu gry.
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Sposéb pracy: proces Design Thinking — zespoly pracuja etapowo:

generowanie pomystéw,
budowanie prototypéw gier,

testowanie ich dzialania z testerami zewnetrznymi,

wprowadzanie zmian w prototypach.

Plan pracy nad projektowaniem gry (w tym harmonogram i podziat

zadaii w zespole) nalezy ztozy¢ u Naczelnej Hippiski do akceptacji.
WJAZD

Tzw. ,wejsciéwka”, czyli kartkéwka na poczatku kazdych ¢wiczen
(2-10) z materiatu, ktdry bedzie studiowany na zajeciach. Kryte-
ria oceny (0-50) przedstawia Hippi-Guru (prowadzacy ¢wiczenia).

UPRAWA ZIEMI W KOMUNIE

Kolokwium praktyczne, sprawdzajace znajomo$¢ preparatéw,

odbywa si¢ na ostatnich ¢wiczeniach.
STROJ HIPPISOWSKI
Fartuch obowiazuje na ¢éwiczeniach 2 i 3.

Twoje refleksje
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8.2. Stara Szamanka
ska w oparciu o fakty,

przedsi¢biorczo$¢, pozyskiwanie funduszy zewnetrznych,
pisanie wnioskéw o dofinansowanie i ich recenzowania,

korzystanie z nowych technologii w procesie wlasnego roz-

woju,
® wykorzystanie wynikéw badan naukowych w celach popu-
laryzatorskich,
® organizacyjne, liderskie, inicjatywa,
® odpowiedzialno$¢ i asertywnos¢,
® samoocena,
® jezyk angielski specjalistyczny,
® strategiczne podejscie do wlasnego procesu edukacyjnego,
Zdjecie: Arkady Zarubin CC BY-NC 2.0 o zarzadzanic czasem.
Informacje o przedmiocie Cel fabularny
Seminarium (30 godzin). Kierunek biologia, trzeci rok Szamanka to ta, ktéra wie. Jest centralng postacia w kazdej
studidw licencjackich, semestr letni. 9 studentéw. spolecznosci uznajacej ryty szamanskie. Nazwa ,szaman” pocho-
dzi od rdzenia ,sza’ oznaczajacego w jezyku Ewenkéw wiedze.
Cele edukacyjne Najwigksza umiejgtnoscia szamanki jest bezposrednie kontaktowa-
nie si¢ ze $wiatem duchéw, jest bowiem duchowa wojowniczka,
Umiejetnoscei: ktéra przywoluje dusze zmartych. W czasie rytualnego kontak-
tuz duchami jej dusza potrafi ujrze¢ tajemnice niedostgpne dla reszty
® krytyczne myslenie i rozwigzywanie probleméw, spofecznosci. Celem gry jest uzyskanie przez kazdego z graczy
® Kkreatywno$¢, wiedzy tajemnej i dolaczenie do elitarnego grona Szamanéw.
® clastycznos¢ i adaptacyjnosé, Gra sklada si¢ z siedmiu pozioméw wtajemniczenia o rosngcej
® praca w grupie, trudnosci. Poziomy oznaczone sa siedmioma kolorami i podzielone
o cfektywne komunikowanie sie, na 15 zlotéw szamariskich, podczas ktérych Adepci Sztuki Tajem-
® korzystanie z publikacji naukowych, nej starajg si¢ zdoby¢ sznyty szamariskie.
® wystepowanie publiczne,
® argumentowanie i zajmowanie wlasnego stanowi-
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Role w grze

Wyktadowczyni: Stara Szamanka,

Doktoranci: Znachor i WiedZma,

Studenci: Adepci Wiedzy Tajemne;j,

Autorzy ksiazek i artykuléw naukowych: Duchy,

Specjalisci wybranych dziedzin biologii: Rada Plemienna.
Kluczowe elementy gry
Poziomy w grze: siedem poziomdéw wtajemniczenia,

Zadania: koniecznosci i wyboru,

Punkty: runy,

Umiejetnosci (przyznawane automatycznie po zdoby-
ciu okreslonej liczby punktéw),

Odznaki przyznawane przez Adeptéw sobie nawzajem,
Zycia (trzy),

Zajecia: zloty szamariskie,

Zaliczenie: rytual przejscia,

Tabela wynikéw: pole rozwoju,

Folder wspétdzielony z wykladowczynia na wykonane za-
dania: kociotek.

Zasady gry

Kazdy Adept Wiedzy Tajemnej przybiera imig, ktérym zatytulowa-
ne bedzie jego indywidualne Pole Rozwoju (arkusz Google) i wspét-
dzieli je ze Starg Szamanka; W nim znajduje si¢ tabela wynikdw,
paski postepu oraz kolekcje odznak i umiejetnosci, a takze wspot-

dzielony folder w chmurze — Kociotek.
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W grze dostgpne sa dwa rodzaje zadan: koniecznosci i wyboru.
Zadania koniecznosci s3 obowiazkowe. Zadania wyboru nie s3
obowiazkowe, ale mozna przystapi¢ do ich wykonywania po zalicze-
niu na min. 50% wszystkich zadan koniecznosci z danego tygodnia.
Okno czasu dla kazdego zadania (koniecznosci i wyboru) otwarte
jest przez 2 tygodnie, kolejny tydzied (trzeci), to mozliwos¢
zdobycia polowy punktéw, czwarty tydzied — 1/4 punktéw.
Okno czasu otwiera si¢ zawsze po zajeciach na sali (wtorki godz.
15.00). Rozwiazania zadari z danego tygodnia mozna zaczaé przesy-
fa¢ do swojego Kociotka (indywidualnego folderu w dropboxie)
po zakonczeniu zajeé na sali. Szczegdly dotyczace zadan podawane

sa podczas zlotéw szamariskich.
Adept zdobywa w grze trzy rodzaje débr:

® runy,
® odznaki,

® umiej¢tnosci,

oraz stara sie ocalié wszystkie trzy zycia, z ktérymi zaczyna gre.
Musi réwniez pilnowa¢, by kazdy poziom zaliczy¢, a kazde zadanie

koniecznosci wykona¢ na min. 50%.
Pole Rozwoju kazdego Adepta sktada si¢ z 4 arkuszy:

e tabela wynikéw z zadaniami i punktami w podziale
na poziomy i zloty,

® pasek postgpu gracza,

® zdobyte odznaki i umiejetnosci,

® odznaki przyznawane przez innych graczy.
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RUNY

Po kazdym ze zlotéw szamanskich kazdy Adept dokonuje
samooceny swojej aktywnosci na zajeciach (wpisuje liczbe
runéw w Polu Rozwoju). Runy za zadania konieczno-

$ci i wyboru wykonywane miedzy zlotami przyznaje Stara Szaman-

ka.
UMIEJETNOSCI

W grze mozna zdoby¢ 14 umiejgtnosci. Umiejetnosci to graficz-
na prezentacja poziomu wiedzy i umiej¢tnosci zdobywanych
podczas zlotéw i miedzy nimi, poprzez wykonywanie zadan
w poszczegdlnych poziomach (efekty uczenia si¢). Umiejetno-
§ci przyznawane s3 automatycznie po przekroczeniu wymagane;j
liczby punktéw. Postep w zdobywaniu umiejetnosci pokazuje pasek
postepu. Za zdobycie dwdch, pigciu, o$miu i wreszcie dwuna-
stu umieje¢tnosci Stara Szamanka przyznaje nagrody specjalne.
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ODZNAKI

W grze mozna zdoby¢ 12 odznak. Odznaki sa przyznawane
przez Adeptéw sobie wzajemnie przez caly czas trwania gry (tajne
glosowanie drogg elektroniczna w Polu Rozwojuwarkuszu ,,Przyzna-
wanie odznak”). W przypadku watpliwosci Starej Szaman-
ki co do zasadnosci przyznania odznaki nalezy swoja decyzje
uzasadni¢ (w takim przypadku Adept zglaszajacy otrzyma prosbe
o uzasadnienie). Stara Szamanka réwniez ma prawo przyznawa-
nia odznak Adeptom. Przyznawane odznaki pojawiaja si¢ sukce-

sywnie w Polu Rozwoju Adepta.

NAGRODY

Nagrod¢ mozna otrzymaé za zwycigstwo w  konkursach
(przez tajne glosowania na najlepszy projekt lub wystapienie) majac
na pétmetku gry min. 500 runéw oraz po zdobyciu dwéch, pieciu,

o$miu i dwunastu umiej¢tnosci.
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ZYCIA

Kazdy z Adeptéw ma 3 Zycia w momencie rozpoczgcia gry.
Kazda nieobecno$¢ na zlocie to utrata 1 zycia. Aby uzyskaé pozytyw-
na ocen¢ z seminarium, trzeba ukodczyé gre z min. 1 zyciem.
Kazde dodatkowe ocalone zycie (drugie i trzecie) na koniec gry,
to 30 runéw (razem maksymalnie 60 runéw). Utracone zycie
mozna odzyska¢ po przedstawieniu zwolnienia lekarskiego obejmu-
jacego czas trwania zlotu. Utracone runy mozna odzyska¢ indywi-

dualnie u Starej Szamanki.
ZALICZENIE

Runy zdobyte wylacznie podczas zaje¢ nie wystarczajg do uzyska-
nia pozytywnej oceny z seminarium. Warunki zaliczenia semina-

rium na poszczegdlne oceny przedstawia tabela:

Zaliczenie kazdego z siedmiu pozioméw jest jednym z obowiaz-
kowych kryteriéw, aby otrzymad ocene pozytywna z semina-
rium. Zdefiniowane jest ono osiggnieciem minimalnej liczby

runéw przewidzianych dla poszczeg6lnych pozioméw. Minimalne
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liczby runéw gwarantujace zaliczenie poszczegélnych pozioméw:

® szary: 50,

o 76tty: 60,

® pomaraiczowy: 60,
® czerwony: 70,

o fioletowy: 95,

® granatowy: /0,

® czarny: 80.

Ocena z seminarium jest przyznawana w oparciu o spelnienie
wszystkich kryteridéw zamieszczonych w tabeli (rys. 46 i 47).
Wartos¢ oceny wyznacza najnizsze z kryteridéw, np. jesli gracz uzyskat
liczbe runéw i odznak wystarczajacych do zdobycia oceny
bardzo dobrej, ale liczba umiejetnosci wskazuje na oceng dobra,

to jako ocena koricowa wystawiana jest ocena dobra.
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Plansza gry

Rys. 46. Oryginalna plansza gry ,Stara Szamanka”

Rys. 47. Fragment oryginalnej planszy gry ,Stara Szamanka”, dwa pierwsze poziomy.
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Rodzaje zadan w grze

Artykut naukowy, zasady cytowania literatury,

Abstrakt, stowa kluczowe, znaki korektorskie,

Poster naukowy - projektowanie, prezentowanie, ocenia-
nie,

Wystapienia publiczne (warsztaty),

Wystapienia publiczne (zajecia na auli wyktadowej z mikro-
portami i mikrofonami),

Jezyk angielski specjalistyczny,

Wystapienie w jezyku angielskim,

Prawo autorskie (otwarte, zamknigte licencje, plagiat, au-
toplagiat),

Nowe technologie — programy podstawowe,

Nowe technologie — www, blog, specjalistyczne portale spo-
tecznosciowe,

Zagadnienia do egzaminu — konsultagje,

Przedsiebiorczo$¢ — wniosek o finansowanie,

Przedsi¢biorczo$¢ — realizacja stoiska BEN.

Twoje refleksje
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8.3. Zostan Mistrzem Z

Informacje o przedmiocie

Ewolucja i systematyka roslin nasiennych, wyklad (30 godzin)
i ¢wiczenia laboratoryjne (30 godzin). Kierunek biologia, pierwszy

rok studiéw licencjackich, semestr letni, 60 studentéw.
Cele edukacyjne

systematyczna praca przez caly semestr,

obecno$¢ w wykladach,

aktywny udzial w wykladach,

robienie wlasnych notatek z wyktadéw,

obecno$¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych,
aktywnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych,
posiadanie fartucha na ¢wiczeniach laboratoryjnych,
prowadzenie zeszytu do rysowania preparatéw,
przygotowywanie si¢ do ¢wiczen laboratoryjnych,

umiejetnoé¢ dzielenia si¢ wiedza,

zainteresowanie przedmiotem.
Cel fabularny

Graczu, witaj w grze!l Masz szansg zawalczy¢ o tytul
»Mistrza Zalazkéw” i zdoby¢ unikalne dobra, niedostgpne zwyklym
$miertelnikom, pokonujac samego Mistrza Gry w Ostatecznym
Starciu. Mistrz Gry rzuca Ci wyzwanie i zyczy Ci powodzenia!
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Role w grze

o Wykladowczyni: Mistrz Gry,
® Prowadzacy ¢wiczenia: Lab Mistrz,

e Studenci: Gracze.
Kluczowe elementy gry

Egzamin: Ostateczne Starcie,
Punkty: punkty wiedzy (PW), punkty akeji (PA),
Cwiczenia: misje ¢wiczeniowe,

Kolokwium praktyczne: walka wrecz,

Grupy laboratoryjne: gildie.
Zasady gry

Postep gracza w grze i mozliwosci operowania posiadanymi zasoba-
mi powigzane sg ze zdobywaniem przez gracza punktéw. Istnieja

dwa rodzaje punktéw:

® DPunkty Wiedzy (PW) — przyznawane podczas misji wykla-
dowych i migdzy nimi za wykonywanie zadan, decydujg
o randze gracza i zwiazanych z tg rangg przywilejach.

® DPunkty Akcji (PA) — przyznawane podczas misji éwi-
czeniowych, sg waluta w grze, daja mozliwo$¢ kupowa-
nia débr w markecie (zwanych potocznie ocenami korico-

wymi z ¢wiczen laboratoryjnych).

Termin wykonania i zlozenia kazdego zadania uplywa zawsze

o pétnocy w dniu zamknigcia zadania (nie dotyczy quizdw).
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Misje wykladowe i PW

Lista zadan zwiazanych z tresciami wykladu, za ktére mozna otrzy-
maé punkty wiedzy (rys. 48):

Rys. 48. Lista zadan i ich wycena w grze ,,Zostait Mistrzem Z” (*bez 90 PW za udziat w losowa-
niach, zdobycie punktéw za to zadanie jest niezalezne od zaangazowania Gracza).

Istnieje siedem rang i przypisanych im przywilejéw, ktére definio-
wane sg przez liczbe PW. Kazdy gracz rozpoczyna gr¢ w randze

Adept. Awansujac zyskuje przywileje wlasciwe danej randze.
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Rys. 49. Rangi i przywileje w grze ,,Zostani Mistrzem Z”.

OSTATECZNE STARCIE (egzamin)

Ostateczne starcie ma forme¢ pojedynku ustnego z Mistrzem
Gry - kazdy gracz losuje 3 zagadnienia. Ocenie podlegajg
wiedza i umiejetnosci studenta z zakresu ewolucji i systematy-
ki roslin zalazkowych i grzyb6éw. Gracze w randze Arcymistrza (min.
800 PW) oraz ci, ktérzy uzyskali min. 400 PA, otrzymujg jedno,
dwa lub trzy zagadnienia egzaminacyjne na tydzien przed
Ostatecznym Starciem. Maksymalnie gracz moze zdoby¢ wszyst-
kie 3 zagadnienia (dwa za PA i jedno za PW) i zyska¢ zaszczytne
miano Mistrza Zalazkéw, a tym samym wpisaé si¢ na zawsze
w umysly potomnych. Student niezaangazowany w gre ma mozli-
wo$¢ podejécia do egzaminu w tradycyjnej formie (nie muszac
wykonywaé zadant w trakcie semestru i zaliczajac wszystkie efekty

uczenia si¢ podczas egzaminu). Udziat w grze nie jest obowiazkowy.
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Misje ¢wiczeniowe i PA (waluta w grze)

Kazdy gracz dysponujacy wystarczajaca liczba PA ma prawo wykupié

w markecie oceng z ¢wiczen (rys. 50, 51).

Rys. 50. Lista débr w markecie (oceny z ¢wiczen laboratoryjnych).

W przypadku, gdy student nie angazuje si¢ w gre,
jego ocena z ¢wiczen laboratoryjnych jest wyliczana na podstawie
liczby punktéw zdobytych z wejsciéwek. Zwolnienie z kolokwium
praktycznego (w przypadku uzyskania przez studenta oceny
bardzo dobrej z ¢wiczen) takze przystuguje studentowi nie graja-

cemu w gre.

Rys. 51. Zrédta punkeéw akji w grze ,Zostarh Mistrzem Z” (*PA nie wliczane, poniewaz ich
zdobycie jest niezaleine od zaangazowania Gracza).
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WIRTUALNE NAGRODY

Kazdygraczmozezdobyéw Grzewirtualnenagrody (rys. 52). Nagrody
sa dobrem unikalnym, przyznawanym przez Mistrza Gry, Lab-Mi-
strzéw lub innych graczy w randze Wtajemniczony II stopnia lub
wyzszej za wyjatkowe zaangazowanie w gre, kreatywne podejécie
do zadan, prace najwyzszej jakosci, umiejetno$é krytycznego mysle-
nia, poczucie humoru, przestrzeganie zasad fair-play, odwage lub

aktywny udzial w ¢wiczeniach i wykltadach.

Nagrody sa przeliczane na PA po zakoriczeniu gry (przelicznik: 3
nagrody = 3 PA).

Rys. 52. Lista przyktadowych wirtualnych nagréd za kreatywnos¢ i wysokie zaangazowanie w
wykonywanie zadan.
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ZYCIA

Kazdy gracz rozpoczyna gre z dwoma zyciami. Warunkiem zalicze-

nia ¢wiczen jest zachowanie min. 1 zycia.
Gracz traci zycie za:

® unik (zwany nieobecno$cig nieusprawiedliwiong na ¢wi-
czeniach),
® brak okrycia wierzchniego (czyli brak fartucha na misjach

¢wiczeniowych 2 i 10).

W przypadku nieobecnosci potwierdzonej zwolnieniem lekarskim
gracc ma prawo do podjecia wyzwania Lab Mistrza (napisa-

nia wejscidwki po uméwieniu si¢ z Lab Mistrzem).
WSKRZESZENIE DO ZYCIA

W przypadku utraty dwéch zyé, gracz ma prawo odzyskaé
jedno z nich wykonujac niezwykle czasochlonne, trudne, wymaga-
jace odwagi, wiary, sit witalnych i nadprzyrodzonych mocy Zadanie

Specjalne, ktére indywidualnie uzyskuje na spotkaniu z Mistrzem

Gry.
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Plansza gry

Rys. 53. Plansza gry ,,Zostaii Mistrzem Z”.

Rodzaje zadan w grze
LOSOWANIE

Przed kazdym wykladem kazdy student moze wrzuci¢ kartke ze
swoim nazwiskiem do szklanej kuli, zyskujac mozliwos¢ odpowie-
dzenia na pytanie z poprzedniego wykladu. Mistrz Gry przed
kazdym wykladem losuje 3 nazwiska.

QUIZ

Po kazdym wykladzie, w czwartki miedzy godz. 20.00 a 21.00,
wszyscy gracze maja prawo wzia¢ udzial w quizie on-line (na platfor-

mie) z wiedzy prezentowanej podczas wykladu.
BOTANICZNY HYDE-PARK

Kazdy z graczy ma prawo przestaé link do ciekawego artykulu,
filmu, bloga, forum, wystapienia (np. TED), galerii zdj¢¢, prezen-
tacji, itp., dotyczacych tresci poruszanych na wykladzie w danym
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tygodniu. Za kazda ciekawa propozycje poszerzajaca wiedze uczest-
nikéw przedmiotu gracz otrzymuje 30 PW i PA.

ESCAPE ROOM

Gracze w randze Wtajemniczony I stopnia (i wyZzszej) majg
prawo wzia¢ udzial w projekcie ,,Botaniczny escape room: tajemni-
ce profesora Papaverusa”. Zapisy 4-osobowych zespoléw mozliwe

sa u Mistrza Gry.
ZADANIE 24H (1-dniowe niespodzianki)

Kazdy gracz w randze Czeladnika (i wyzszej) ma prawo przystapic
do zadania specjalnego, ktére otworzy si¢ tylko 4 razy w trakcie gry,
a na jego wykonanie bedzie tylko doba.

ALBUM WIOSENNY

Nalezy stworzy¢ album ze zdjeciami wlasnego autorstwa (moga
by¢ wykonane amatorsko, smartfonem, nie musza by¢ wysokiej
jako$ci, wazna jest ich autentyczno$¢). Temat: Gatunki roslin
aspektu wezesnowiosennego (geofity). Liczba zdjeé: min. 6. Kazde
ze zdje¢ opatrzone musi by¢ opisem (nazwa gatunkowa po lacinie
ipopolsku, miejscewykonaniazdjeciaidata). Album moznawykona¢
w dowolnym programie i nalezy przekonwertowad na pdf. Albumy
jako dokumenty pdf nalezy przesta¢ na platforme.

ALBUM ZDZIWIEN

Nalezy stworzy¢ album ze zdjeciami wlasnego autorstwa (mogg by¢

wykonane amatorsko, smartfonem, nie musza by¢ wysokiej jakosci,
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wazna jest ich autentyczno$¢). Temat: Gatunki rolin jednoliscien-
nych. Liczba zdjgé: min. 10. Kazde ze zdjg¢ opatrzone musi by¢
opisem (nazwa gatunkowa po tacinie i po polsku, miejsce wykona-
nia zdjecia i data). Album mozna wykona¢ w dowolnym programie
i nalezy przekonwertowaé na pdf. Albumy jako dokumenty pdf

nalezy przesta¢ na platforme.
ZADANIE RYZYKA

Kazdy gracz w randze Wtajemniczony II stopnia (i wyzszej) moze
podejs¢ do tego hazardowego zadania, ktérego tre$¢ (polecenie) jest

nieznane. To zadanie dla graczy o silnych nerwach.
GRA MIEJSKA

Na ostatnim wykladzie chetni gracze w  zespolach moga
walczy¢ o ostatnie punkty w grze rozwiazujac zadania ukryte
na terenie kampusu UG. Tematyka zadad zwiazana jest z zagad-
nieniami poruszanymi podczas calego semestru (jako powtérzenie

materiatu i przygotowanie do egzaminu).
UDZIAL W WYKLADZIE

Punkty mozna otrzymaé za uczestnictwo w trzech wyktadach
specjalnych: prowadzonego w jezyku angielskim przez profe-
sora wizytujacego, wykladu dotyczacego kolekgji zielnikowych
prowadzonego przez kuratorke herbarium UGDA oraz specjalne-
go wykladu o utracie réznorodnosci biologicznej dziekana Wydzia-
tu Biologii UG.
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Rys. 54. Rodzaje punktéw i zadania z przypisana im warto$cia punktows (gra ,Zostait Mistrzem
77, edycja trzecia, 2017).

Co si¢ udato?

W efekcie wprowadzonych mechanizméw growych obecno$é
na ¢wiczeniach laboratoryjnych wzrosta do  poziomu 99%,
studenci przestali wykorzystywaé przystugujace im dwie nieobec-
nosci nieusprawiedliwione. Znikna} réwniez problem braku fartu-
chéw podczas pracy studentéw w laboratoriach (100%).
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Zaobserwowalam  réwniez  podnoszacy  si¢  sukcesywnie
poziom przygotowania do ,wejSciéwek” na ¢wiczeniach,
czyli sprawdzianéw na wejsciu z teoretycznego przygotowa-
nia studentéw do zaje¢¢ prakeycznych z preparatami. Poczatko-
wo $rednia liczba punktéw wynosita 27 na grupe (na 50 mozli-
wych), stopniowo wzrastajac, az grupy osiagnely srednig liczbe 44

punktéw (na 50) z wejsciéwki w drugiej czesci semestru.

Twoja refleksja
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8.4. Oddzial Ratunkowy

Informacje o przedmiocie

Taksonomia roslin, wyklad (15 godzin), ¢éwiczenia (15 godzin).
Kierunek biologia, trzeci rok studiéw licencjackich, semestr

zimowy, 54 studentéw.

Strona gry

https://mytnik.wixsite.com/taksonomiaroslin2017

Cele edukacyjne

systematyczna praca przez caly semestr,
obecno$¢ w wykladach,

aktywny udzial w wykladach,

robienie wlasnych notatek z wykladéw,
aktywnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych,

mozliwo$¢ odbycia praktyk potwierdzonych zaswiadcze-
niem,
® umiejetno$é pracy zespotowej,

® umiejetno$é strategicznego podejscia do whasnego proce-
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su edukacyjnego,

® umiejetno$¢ zarzadzania czasem,

® umiejetno$¢ korzystania z publikacji naukowych,

® umiejetno$é argumentowania i zajmowania wlasnego sta-
nowiska w oparciu o fakty,

® umiejetno$¢ krytycznej analizy informaciji,

® zainteresowanie przedmiotem.
Cel fabularny

Dajacy si¢ wyraznie zauwazy¢ w ostatnich dwéch dekadach nieprzy-
chylny klimat wokét taksonomii spowodowal, ze taksonomowie
stali si¢ ,,gatunkiem zagrozonym”. Taksonomia trafita do Szpital-
nego Oddzialu Ratunkowego w stanie krytycznym, lekarz dyzurny
przyjat pacjenta z niewydolnoscia krazeniowo-oddechowa w trybie
naglym. Wstepna diagnoza wykazala, ze pacjentowi zostalo 7
tygodni zycia. Nalezy niezwlocznie podjaé czynnosci ratujace zycie
pacjenta. Jeste$ czlonkiem zespolu opiekujacego si¢ przyjetym

na oddziat pacjentem. Masz 7 tygodni na wyleczenie pacjenta.
Role w grze

o Wykladowczyni: ordynator Szpitalnego Oddzialu Ratun-
kowego,

® Prowadzacy ¢wiczenia: zastgpca Ordynatora,

o Kurator herbarium UGDA: gléwna siostra oddziatowa,

® Pracownicy i wolontariusze herbarium UGDA: siostry od-
dzialowe specjalizujace si¢ w profilaktyce zakrzepicy,

o Studenci: lekarze (zaczynajacy jako stazysci, potem starsi re-

zydenci, lekarze prowadzacy, ordynatorzy).
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Kluczowe elementy gry

Konajqca taksonomia: pacjent,

Wejscie do gry: przyjecie pacjenta,

Wyktady: obchody lekarskie,

Ostatni wyklad: dyzur na OIOMie,

Egzamin: wypis pacjenta,

Punkty: mililitry ptynu kropléwkowego, 5 rodzajéw (fiole-
towy, czerwony, z6lty, niebieski i szary),

Tabela wynikéw: karta chorego (arkusz na Google dys-
ku wspétdzielony przez wykladowczynie jedynie z danym
studentem, niewidoczny dla innych studentéw),

Zadania bez okien czasu, do wykonania w dowolnym mo-

mencie trwania zajec: respirator,

o Cwiczenia laboratoryjne: zabiegi,

® Niespodziewane, dodatkowe zadania: przyjazd karetki po-

gotowia,
Zbieranie kolekcji odznak (liter) za wykonywanie dodat-
kowych niezapowiedzianych zadan specjalnych o wysokim

poziomie trudnosci: tytut Dr House.

Zasady gry

Lekarzy Stazysto! Twoim zadaniem jest stale monitorowanie

stanu zdrowia pacjenta poprzez:

przyjecie pacjenta i wpisanie swojego nazwiska do Karty

Chorego (dofaczenie do arkusza postepu na dysku Google),

® udzial w cotygodniowych obchodach lekarskich (wyklady),

® wykonywanie zabiegéw (¢wiczenia),

® zebranie 500 ml plynéw do pieciu wlewéw dozylnych i re-
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gularng zmiane¢ kropléwek (wykonywanie zadad w 5 spe-

cjalnosciach),

e regularne mierzenie pacjentowi temperatury (quizy online),

® monitorowanie pracy respiratora (zadania bezczasowe wy-

konywane w trybie ciaglym),
yw Y a8
pomoc siostrze oddziatowej w podawaniu basenu pacjento-

wi (zadania na wykladzie),

® dyzur na OIOMie (ostatni wyklad),
® wykonanie wypisu pacjenta (egzamin).

W miar¢ poprawy stanu zdrowia pacjenta i wlaczania kolejnych

kropléwek, masz szans¢ na awans:

Przed

stazysta — 0-150 ml plynéw podanych dozylnie,

starszy rezydent — 151-350 ml plynéw podanych dozylnie,
lekarz prowadzacy — 351-500 ml ptynéw podanych dozyl-
nie,

stanowisko ordynatora na nast¢pna kadencj¢ — powyzej 500
ml plynéw podanych dozylnie (mam nadziej¢ na drugg ka-
dencje, wigc ostrzegam, ze nie bedzie to fatwe).

Tobg trudny czas, ci¢zka haréwka, nieprzespane noce.

I niepowtarzalna mozliwos¢ zrobienia czegos dobrego.

ZALECENIA SZCZEGOLOWE

Kazdy z lekarzy moze sukcesywnie gromadzi¢ plyn do kazdej z 5

kropléwek, ktére nalezy podiaczy¢ pacjentowi w czasie trwania lecze-

nia: kodeks nomenklatury botanicznej (kropléwka fioletowa, 100

ml), przeglad systematyczny rodzin (kropléwka zélta, 100 ml),

historia badari/ metody/ Zrédta informacji (kropléwka czerwona,
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100 ml), taksonomia molekularna (kropléwka niebieska, 100 ml),
zielnik/zielnikoznawstwo (kropléwka szara, 100 ml).

Lekarz ma prawo wyboru co do ilosci i rodzaju zbieranego plynu.
Plyn do kropléwek zbierany jest w mililitrach, po 100 ml do kazde;j
z 5 kropléwek. Ilos¢ zdobytego plynu (liczba ml) w poszczeg6lnych
kropléwkach jest réwnoznaczna z ilo$cia zaliczonej pracy w poszcze-
gblnych obszarach podczas wypisu pacjenta (egzaminu). Plyn
do poszczegSlnych kropléwek mozna gromadzi¢ tylko w wyzna-
czonym czasie (w cyklu tygodniowym, od obchodu do obchodu).
Nie dotyczy to wybranych zadari (szczegdly w karcie pacjenta).
W przypadku uzbierania 100 ml w danym woreczku kropléwko-
wym lekarz zostaje automatycznie zwolniony z wypelniania karty
wypisu z danej specjalnosci (ma zaliczony dany efekt uczenia sig).
Podczas obchodéw i zabiegéw moze pojawié si¢ mozliwo$¢ uzyska-
nia dodatkowego plynu (przyjazd karetki pogotowia na ostry
dyzur).

Kazdy lekarz widzi postgp leczenia pacjenta oraz gromadze-

niu plynu na dwéch wykresach w Karcie Chorego.

Pierwszy wykres pokazuje, czy i na jaka oceng lekarz wykonat
zabiegi (zaliczyt ¢wiczenia, kolor NIEBIESKI, obecno$é na zajeciach
to 30 ml = ocena dostateczna) oraz ile ml uzyskal za dodatkowe
zadania (kolor ZIELONY), co podnosi jego ocen¢ z ¢wiczent
(o pét oceny co 5 pkt) i zmniejsza liczbe potrzebnych ml
do pelnego wypisu (zdania egzaminu).
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Rys. 55. Plansza gry wraz z tabela postepu Gracza.

Drugi wykres pokazuje proporcje miedzy zgromadzonym plynem
w poszczegdlnych kropléwkach (zaliczonymi zadaniami), a pozosta-
13 liczba mililitréw plynu konieczna do wykonania wypisu pacjen-
ta (zdobycia na egzaminie, kolor CZERWONY).

Rys. 56. Postep gracza (A — zielone i szare: punkty zbierane za zadania wykonywane w trakcie
wykladéw i ¢wiczeri, B — czerwone: punkty uzyskane z egzaminu).
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W  miar¢  wypelniania  sic  kropléwek  (wykonywa-
nia zadan), liczba mililitréw potrzebnych do wyleczenia pacjen-
ta (=punktéw ,egzaminacyjnych”) odpowiednio maleje.

Ponizej (rys. 57) obraz postepu jednego z graczy w trzecim
tygodniu gry.

Rys. 57. Karta choroby pacjenta, czyli przykladowa tabela postepu gracza.

W projektowaniu tego systemu uczestniczyli moi doktoran-
ci i wspélnie kalibrowali§my poziomy osiagania efektéw uczenia si¢

w poszczegdlnych modutach tematycznych.
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Rys. 58. Etap projektowania gry ,Oddzial ratunkowy” (symulacja liczby punktéw za poszczegélne
aktywnosci).

DOBROWOLNOSC PODJECIA STAZU

Praca na Oddziale Ratunkowym jest dobrowolna. Kazdy student
sam decyduje, czy i w jakim stopniu chce zaangazowac si¢ w gre
i podjad si¢ pracy lekarza-stazysty przyjmujacego na oddzial pacjen-

ta w stanie krytycznym.

Zadania podzielone sa na 5 specjalnosci (obejmujacych program
kursu, tj. efekty uczenia si¢ przewidziane w sylabusie przedmiotu),
ich wykonywanie pozwala na zmniejszenie wagi egzaminu adekwat-
nie do ilosci i jakosci pracy wezesniej wykonanej przez studenta.
Student moze specjalizowaé si¢ w kazdej z 5 dziedzin zaleznie od

jego zainteresowan i potrzeb.
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Udzial w  ¢éwiczeniach  jest  obowiazkowy, a  obecnos¢
i aktywna praca na ¢wiczeniach zapewniajg oceng z éwiczen. Kazdy

student po zaliczeniu ¢wiczeri ma prawo podejs¢ do egzaminu.

Plansza gry

Rodzaje zadan w grze

Pelna lista rodzajéw zadari (rys. 59) i szczegélowych kryteriéw oceny
znajdujg si¢ na stronie kursu.

Rys. 59. Pelna lista zadan wraz z punktami w grze ,,Oddziat racunkowy”.
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Twoje refleksje

8.5. Planty i Kamienie

Informacje o przedmiocie

Taksonomia roslin, wykfad (15 godzin). Kierunek biologia, kieru-
nek ochrona zasobéw przyrodniczych, trzeci rok studiéw licencjac-

kich, semestr zimowy, 72 studentéw.
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Strona gry

https://mytnik.wixsite.com/plantyikamienie

Cele edukacyjne

systematyczna praca przez caly semestr,
obecnos¢ w wykladach,
aktywny udzial w wykladach,

stosowanie wiedzy w praktyce przy rozwiagzywaniu real-
nych probleméw,

® umiejetno$é pracy metodg projekeu,

® umiejetno$¢ korzystania z publikacji naukowych i kluczy
do oznaczania gatunkéw,

® zainteresowanie przedmiotem.
Cel fabularny

Jako rolnik masz 4 miesiace na obsadzenie swojego pola sadzon-
kami (plantami), im wigcej uda Ci si¢ zasadzi¢, tym lepsze zbiory
zbierzesz w czerwcu — 320 plantéw zagwarantuje Ci catkowite
zabezpieczenie si¢ przed przymrozkami, ktdre moga zniweczyé
Twoje zbiory. Mozesz réwniez odgrodzi¢ swoje pole od pdl

innych rolnikéw ukfadajac na miedzy kamienie. Twoje kamienie
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wyznaczaja wielko$¢ Twojego pola, ich liczba obrazuje Twoj status

w spotecznosci rolnikéw.
Role w grze

o Wykladowczyni: Agronombka,
o Studenci: Rolnicy.

Kluczowe elementy gry

Egzamin: zbiory,

Punkty: planty,

Odznaki: kamienie,

Tabela wynikéw: pole uprawne,

Nicki graczy: nazwy nadane losowo studentom na poczat-
ku gry swietnie spelnily role elementu podnoszacego dyna-
mike gry:
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Zasady gry

Twoim zadaniem jako rolnika jest obsadzenie swojego pola sadzon-

kami i jak najlepsze przygotowanie si¢ do zbioréw.

Sadzonki (planty) otrzymujesz za wykonywanie zadag,
mozesz posadzi¢ ich nawet 370, chod juz 180 wystarczy, by cze¢scio-

wo zabezpieczy¢ si¢ przymrozkami.

Kamienie pomoga Ci ustanowi¢ miedze, wyznaczy¢ granice
Twojego pola, wyrdzni¢ je, nada¢ mu unikalny ksztatt odzwier-
ciedlajacy Twoja osobowos¢, talenty i zaangazowanie w uprawe,

pokaza¢ wyjatkowy jego charakter, pokaza¢ Ciebie.

Twoje pole $wiadczy o Tobie. Twoje zaangazowanie, kreatyw-
no$¢, nieschematyczne myslenie, poczucie humoru, umiejetnosé
wspolpracy z innymi rolnikami pomogg Ci zdoby¢ unikalne glazy
do budowy swojej miedzy. Kamienie s dobrem rzadkim i trudno je
zdoby¢.

Wycena wartosci pola:

® 180 plantéw (w tym projekt badawczy na 70 %) — 1 za-
gadnienie egzaminacyjne,

® 250 plantéw (w tym projekt badawczy na 70 %) — 2 za-
gadnienia egzaminacyjne,

® 320 plantéw — 3 zagadnienia egzaminacyjne,

W sktadziku znajdziesz materialy do nauki (w formie testowej,

graficznej i audio).
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Plansza gry

Rodzaje zadan w grze

PROJEKT BADAWCZY

1. Wybierz RODZINE rodlin nasiennych (Spermatophyta)
i zgromadz wszelkie mozliwe informacje o tej rodzinie. Przygotu;j
ogdlny opis rodziny w jezyku polskim, zamie$¢ wszystkie, Twoim

zdaniem wazne, informacje o tym taksonie:

e rzad, do jakiego nalezy rodzina (czyli pozycja systematycz-
na rodziny),

® liczba taksonéw w obrebie rodziny, tj. rodzajéw i gatunkéw,

® opis morfologiczny rodziny (tylko najwazniejsze informa-
gje),

® rozmieszczenie geograﬁczne na Ziemi,

o relacje filogenetyczne w obrebie rodziny,

® wykorzystanie w medycynie, ekonomii.
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Zamie$¢ zrédla, z jakich korzystates (bibliografia). Wydrukuj opis
(jesli wydruk jest jakim$ problemem, mozesz opis zrobi¢ recznie,

zadbaj w takim przypadku o czytelno$¢ zapisu).

2. Zbierz zywy material reprezentujacy dowolny GATUNEK
wybranej przez Ciebie rodziny. Zasusz, jesli jest to cata roglina lub
kwiatostany), wl6z do tekturowego pudetka lub papierowe;
torebki, jesli jest to material inny niz cala rodlina zielna, np. owoce,
nasiona, ped lub jego fragment, strobil, zwlaszcza, gdy jest
to element zdrewnialy). Kolekeje elementéw nalezacych do wybra-
nego gatunku opisz (co to za cz¢sci roéliny), a jesli masz zasuszony
okaz roliny zielnej lub jej fragmenty — przyklej go na tekturows
kartke (paseczkami z klejem, w kilku miejscach), w prawym
dolnym rogu przyklej etykiete z informacjami:

® nazwy gatunkowej polskiej i faciniskiej,
® miejsca i daty zbioru,

® Imienia i nazwiska kolekcjonera.

3. Opisz wybrany przez Ciebie gatunek szczegétowo uzywajac
specjalistycznej  terminologii  botanicznej  (szczegdlowy opis
morfologii rosliny). Podazaj za schematem: pokréj, fodyga, ulist-
nienie, lidcie, kwiatostany (jesli obecne), kwiaty, owoce, nasiona.
Mozesz doda¢ inne ciekawe informacje o gatunku w punkcie
»,Uwagi dodatkowe” dotyczace np. statusu ochrony, wystgpowania,
ekologii, siedliska lub zapylania. Ten punkt nie jest obowiazkowy.
Wydrukuj opis (jesli wydruk jest jakims problemem, mozesz opis

zrobi¢ recznie, zadbaj w takim przypadku o czytelnos¢ zapisu).

4, Zilustruj wlasnorecznie czesci wegetatywne i generatywne
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ro$liny wybranego gatunku (rysunek otéwkiem). Bialy papier A4.

Podpisz rycing imieniem i nazwiskiem.

5. Komplet dokumentacji (w jednej teczce/pudetku podpisanej
imieniem i nazwiskiem) oddaj Naczelnej Agronomce na przed-

ostatnim wykladzie.
Kryteria oceny projektu:
stopienl wyczerpania tematu,

rzetelno$¢ informaciji,

samodzielno$¢ pracy,

dbalo$¢ o szczegdly.
GRA MIEJSKA

Zadanie niespodzianka na zakoriczenie wykladéw — tres¢
wiadomos$ci w kopercie dla kazdego z 4-osobowych zespoléw:
»Na terenie wokél budynku ukrytych zostalo 18 zadan zaszy-
frowanych w postaci QR kodéw — na terenie zaznaczonym
na mapie (9 praktycznych, 1 quiz online i 8 teoretycznych).
Dostep do zadania mozna uzyska¢ skanujac QR kod. Po zeska-
nowaniu pojawi si¢ tre$¢ zadania. Za rozwiazanie kazdego z nich
mozna zdoby¢ 2 planty (w 3 zadaniach punktacja moze by¢
podwdjna). Lacznie mozna zdoby¢ 42 planty. Od Was zalezy, ktére

i ile zadan wykonacie. Macie 60 minut. Powodzenia!”
GEOALBUM

Album zdje¢ gatunkéw roélin aspektu wezesnowiosennego (geofity

oraz drzewa i krzewy). Album ze zdjeciami wlasnego autorstwa (nie
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jest istotna jakos¢ zdjecia, ale jego autentycznos¢, wystarczy smart-
fon). Na kazdym zdjeciu powinien by¢ widoczny unikatowy
znacznik autora. Liczba zdjeé: min. 6. Kazde ze zdj¢é opatrzone
musi by¢ opisem: nazwa gatunkowa po tacinie i po polsku, miejsce

i data wykonania zdjecia. Format pliku: PDE
GYMNO-RANKING

Utwoérz subiektywny ranking 5 gatunkéw rolin nagozalazkowych
(Gymnospermae). Kamienie przyznawane sa za kreatywnosé,
zaangazowanie, wyjatkowa warto§¢ merytoryczna lub poczucie
humoru. Kazda pozycjew rankingu zobrazujzdjeciem lub rysunkiem
(wlasnego autorstwa) i uzasadnij (300-700 znakéw bez spacji kazdy
opis). Format: PDE.

MORFO-FISZKI

Utwérz zaséb 40 fiszek z zakresu terminologii botanicznej roglin
kwiatowych. Kamienie przyznawane s3 za wyjatkowa wartosé
merytoryczng i estetyke. Fiszki moga by¢ wykonane recznie (tektu-
rowe kartoniki) lub w formie e-fiszek. Tematyka: morfologia roslin
kwiatowych, czyli terminy botaniczne potrzebne do opisu morfo-
logicznego (zakres wykladéw z 10 i 17 kwietnia oraz podrecznik

Szweykowskich ,,Botanika”, tom morfologia).
Tekturowe fiszki:

Fiszka to kartonik z hastem (terminem botanicznym) na awersie
oraz definicja, dumaczeniem, objasnieniem, rysunkiem, schema-
tem lub odpowiedzia na stronie odwrotnej (rewersie).

Fiszki mozna zebra¢ w pudelku z przegrodkami (np. ,,umiem”/
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»do powtérki”/ ,nie umiem”).
E-fiszki:

w aplikacji quizlet.com mozna utworzy¢ zasoby elektroniczne
morfo-fiszek. Nalezy zatozy¢ darmowe konto w aplikacji, a utworzo-
nym zasobem podzieli¢ si¢ z Agronomka wysylajac link do swoich
zasobéw (przycisk ,,udostepnij”).

JAJA WIELKANOCNE

Opracuj przepis na ciasto wielkanocne. Kamienie przyznawa-
ne s3 za dodatkowg warto§¢ merytoryczng, najwicksza liczbe
skfadnikéw (gatunkéw), forme, poczucie humoru, kreatywnosé,
za wyjatkowos¢. Rolnicy w Wielkanoc pichcg mazurki i baby. Czas
odpocza¢ od uprawy i zajaé sie przygotowaniem do Swiat! Przeslij
przepis na ciasto wielkanocne z listg skladnikéw. Punktowane
sa skladniki roglinne: podaj nazwe gatunkowa polskg i taciriskg
kazdego skfadnika rodlinnego (w przypadku, gdy trudno o nazwe
gatunkowa, podaj nazwe rodzajowa z dopiskiem sp.). Im wiccej

gatunkéw, tym lepiej :) Powodzenia!
WYWIAD Z AMBORELLA

Przeprowadz w wyobraini wywiad z najstarsza zyjaca rosling
$wiata! Kamienie przyznawane sa za wyjatkowa warto$¢ meryto-
ryczng, forme, pomyst, poczucie humoru, estetyke. Wywiad nalezy
przeprowadzi¢ w wyobrazni. Osoba przeprowadzajaca wywiad
zadaje pytania w celu uzyskania interesujacych informacji dotycza-
cych pochodzenia, pokrewiefistwa, morfologii, wyst¢powania,

siedliska, endemizmu, zagrozenia, sposobéw rozmnazania, zapyla-
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nia itp. (rodzaj pytan zalezy od inwencji pytajacego). Wywiad
powinien prezentowaé fakty dotyczace najstarszej zyjacej rosliny
$wiata, poszerza¢ wiedz¢ studenta I roku biologii i ochrony
zasoboéw przyrodniczych. Wywiad powinien wzbudzi¢ ciekawosé
u potencjalnego odbiorcy. Kryterium oceny: minimum 5 pytan
merytorycznych. Forma dowolna (np. tekst w formie elektronicz-
nej, audio (podcast), video (nagranie amatorskie), slajdy (prezenta-

c¢ja multimedialna), komiks, itp.
SUPER-RANKING

Utwérz  subiektywny ranking 6 gatunkéw roglin  naleza-
cych do kladu Astrowe (Asterids) wg systemu APG (m.in.
rz¢dy: Ericales, Solanales, Lamiales, Boraginales, Asterales,
Apiales).  Fragment drzewa filogenetycznego APG z widocz-
nymi rzedami i rodzinami z kladu Asterids mozesz znalezé
w zakladce skladzik. Oprécz rzedéw znajdziesz tam nazwy
rodzin. Kamienie przyznawane sa za kreatywnos’c’, zaangazowanie,
wyjatkowa warto$¢ merytoryczng lub poczucie humoru. Kazda
pozycj¢ w rankingu zobrazuj zdjeciem lub rysunkiem (wlasne-
go autorstwa) i uzasadnij (300 — 700 znakéw bez spacji kazdy
opis). Wybierz najciekawsze Twoim zdaniem gatunki. To oznacza,
ze z uzasadnienia powinno wynika¢ jasno, dlaczego znalazly si¢
w rankingu. Nie chodzi o znalezienie dowolnych 6 gatunkéw.
Chodszi o to, by wybra¢ swiadomie i z jakiego$ powodu te, a nie inne
gatunki. To ranking ,naj”. Cho¢ ,,naj” moze mie¢ dla kazdego z Was
inne znaczenie. Dlatego masz miejsce na swojg opinie, swoje zdanie.
To ranking subiektywny. Ale nie ma by¢ przypadkowy. Uzasadnij,
dlaczego dany gatunek znalazt si¢ w rankingu i dlaczego na takim,

a nie innym miejscu. Format: PDE


http://www.quizlet.com
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WYWIAD ZE STORCZYKIEM

PrzeprowadZz w wyobrazni wywiad z dowolnym gatunkiem
storczykowcéw (Orchidales, szczytowe osiagniecie ewolucji roslin
w obszarze zapylania). Kamienie przystuguja za wyjatkowa warto$é
merytoryczng, forme, pomysl, poczucie humoru, estetyke. Wywiad
nalezy przeprowadzi¢ wwyobrazni. Osoba przeprowadzajacawywiad
zadaje pytania w celu uzyskania interesujacych informacji dotycza-
cych morfologii (w kontekscie adaptacji do réznych sposo-
béw wabienia/zapylania), strategii ewolucyjnych, przystosowar,
wystgpowania, zajmowanego siedliska, endemizmu, epifityzmu,
zagrozenia, sposobéw rozmnazania, zapylania, itp. (rodzaj pytan
zalezy od inwencji pytajacego). Wywiad powinien prezentowaé
fakty dotyczace najstarszej zyjacej rosliny $wiata, poszerzaé wiedze
studenta I roku biologii/ ochrony zasobéw przyrodniczych. Wywiad
powinien wzbudzi¢ ciekawo$¢ u potencjalnego odbiorcy. Kryte-
rium oceny: minimum 5 pytait merytorycznych. Forma dowolna,
np. tekst w formie elektronicznej, audio (podcast), video (nagranie

amatorskie), slajdy (prezentacja multimedialna), komiks itp.

Twoje refleksje
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8.6. Taxogra

Informacje o przedmiocie

Taksonomia roslin, wyklad (15 godzin) i éwiczenia laboratoryjne
(15 godzin). Kierunek biologia, trzeci rok studiéw licencjackich,

semestr zimowy. 45 studentéw.
Cele edukacyjne:

systematyczna praca przez caly semestr,
obecno$¢ w wykladach,
aktywny udzial w wykladach,

°

°

°

® robienie wlasnych notatek z wyktadéw,

® aktywnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych,

® umiejetno$é pracy zespotowej,

® umiejetnos$¢ strategicznego podejscia do whasnego proce-
su edukacyjnego,

® umiejetno$¢ zarzadzania czasem,

® umiejetno$¢ korzystania z publikacji naukowych,

® umiejetno$¢ argumentowania i zajmowania wlasnego sta-
nowiska w oparciu o fakty,

® umiejetno$é krytycznej analizy informacji,

® umiejetnos¢ wystapieri publicznych,

zainteresowanie przedmiotem.
Cel fabularny

Unikniecie walki z potworem lub jak najlepsze przygotowanie si¢
do niej przez zakup débr ochronnych za uzbierang w grze walute.
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Role w grze

Wyktadowczyni: Mistrz Gry,
Prowadzacy ¢wiczenia: Lab Master,

Asystenci prowadzacego ¢wiczenia: Lab Supporters,

Studenci: Gracze.
Kluczowe elementy gry
Egzamin: walka z potworem,

Punkty: punkty,
Waluta: tokeny,

Cwiczenia laboratoryjne: misje ¢wiczeniowe.
Zasady gry

Gra toczy si¢ w trzech przenikajacych si¢ plaszczyznach: wyklady,
¢wiczenia laboratoryjne i platforma edukacyjna.

W grze biora udzial: Mistrz Gry, Lab Master (prowadzacy ¢wicze-
nia), Lab Supporters (asystenci Lab Mastera) oraz Gracze (studen-

ci).

Aby obnizy¢ stres zwigzany z walka z potworem (egzamin) lub
nawet unikna¢ tej walki, gracze moga zdobywa¢ punkty i tokeny
za wykonywanie zadari podczas wykladéw, ¢éwiczen laboratoryj-
nych i pomiedzy zajeciami na platformie edukacyjnej. Tokeny
sa walutg w grze, dajg mozliwo$¢ kupowania débr (oznaczone sg

jako gwiazdki na planszy gry), punkty obrazuja postep i decyduja
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o randze gracza i przystugujacych mu przywilejach:

o Adept (0-29 pke),

e Wtajemniczony (30-69 pkt), przywilej: bonusowe 3 pkt
i 3 tokeny, mozliwos¢ dokonywania zakupéw w markecie,

® Mistrz (od 70 pkt), przywilej: Mistrz Gry oddaje walko-
werem walke, czyli gracz uzyskuje zwolnienie z egzami-
nu z oceng bardzo dobra z powodu weze$niej zrealizowa-

nych wszystkich efektéw uczenia sie.

Opécz punktéw kazdy gracz moze takie zdobywaé wirtu-
alne nagrody. Sa one dobrem unikalnym, przyznawanym
przez Mistrza Gry za wyjatkowe zaangazowanie, kreatywne
podejscie do zadan, umiejetnos¢ krytycznego myslenia, poczucie
humoru, przestrzeganie zasad fairplay. Kazde 3 nagrody przeliczane

sa na 2 tokeny na koniec gry.

Za udzial w wykladach mozna zdoby¢ min. 100 pkt. Skladowe

oceny koncowej:

o 7 pkt za udzial w misjach wykladowych,

® 31 pkt za zadania numerowane (1-6),

® 12 pke za zadanie specjalne wykonywane indywidualnie
lub zespotowo,

® 40 pkt za zwyciestwo w walce z potworem (egzaminem),

® oraz bonusowe pkt.

Dodatkowo kazdy moze przyzna¢ 1 pkt innemu graczowi (z uzasad-

nieniem, po akceptacji Mistrza Gry).
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Punktacja:
® 100-91 — ocena bardzo dobra,
® 90-81 — ocena dobra plus,
® 80-71 — ocena dobra,
® 70-61 — ocena dostateczna plus,
® (0-51 — ocena dostateczna.

Dobra do kupienia od rangi ,,Adept”:

® Zadanie ryzyka: koszt podejscia do zadania: 2 tokeny
(zysk: 6 tokenéw),

® zadanie 3: mozliwo$¢ wydtuzenia terminu oddania zadania:

3 tokeny,
® zadanie 4: mozliwo$¢ wezesniejszego otwarcia zadania: 1

token,

® zadanie 5: mozliwo$¢ wydtuzenia terminu oddania zadania:

3 tokeny,

® rebusy ,,Charakterystyka Angiospermae”: mozliwo$¢
wymiany rodziny: 1 token,

® gra 100 pyta”: mozliwo$¢ wymiany pytania: 1 token,

® zdanie specjalne: mozliwos¢
wydtuzenia terminu oddania zadania: 3 tokeny,

® misja ¢wiczeniowa 4: mozliwo$¢ wykupienia podpowiedzi:
1 token,

® Mozliwos$¢ wykupienia utraconego zycia (nieobecno$¢ na

éwiczeniach): 6 tokendw.
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Dobra do kupienia od rangi ,, Wtajemniczony”:

wybér formy egzaminu (na ustny): 5 tokendw,
wybér indywidualnego terminu egzaminu: 10 tokendw,

termin zerowy: 10 tokenéw,

mozliwo$¢ korzystania ze swoich notatek podczas egzami-

nu: 15 tokendw.
Dodatkowe mozliwosci handlu

Na koniec gry tokeny mozna wymieni¢ na pkt, obowiazujacy
przelicznik to 3:1, co oznacza, ze kazde 3 tokeny gracz moze
wymieni¢ na 1 pke (3 tokeny = 1 pkt). Tokeny mozna sprzedawaé
innym Graczom. Transakcja odbywa si¢ w obecnosci Mistrza Gry.
PA mozna kupi¢ od innego Gracza za sprostanie wyzwaniu.
Tajna Lista Wyzwani znajduje si¢ u Mistrza Gry. Sprzedajacy
tokeny wybiera wyzwanie dla Kupujacego. Mistrz Gry i Sprzeda-
jacy rozliczaja Kupujacego z realizacji zadania. Podotanie wyzwa-

niu oznacza przekazanie tokenu Kupujacemu.

Ocena koncowa z ¢wiczen ustalana jest na podstawie obecno-
$ci na zajeciach i liczby PW zbieranych za wykonywanie zadan

podczas zaje¢é, kazdy z graczy ma mozliwos¢ zdoby¢ minimum 23

pke.
® 23-21 — ocena bardzo dobra,
® 20-19 — ocena dobra plus
® 18-16 — ocena dobra,
® 15-14 — ocena dostateczna plus,
® 13-12 — ocena dostateczna
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W uzasadnionych przypadkach, gdy graczowi brak wystarczajacej
liczby punktéw, moze skorzystaé z opcji ,.zycie po zyciu” i zaliczy¢
indywidualnie caly material z ¢éwiczen po wezesniejszym uzyska-

niu zgody Lab Mastera i Mistrza Gry (tzw. ,,zbdj”).

Kazde kolejne 2 pkt powyzej 23 mozna wymieni¢ na 1 PA pod
warunkiem, ze Gracz byt obecny na wszystkich éwiczeniach.

Plansza Gry
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Rodzaje zadan w grze
KULA: losowanie

Kazdy wyktad rozpoczyna si¢ losowaniem nazwisk 3 graczy, ktérzy
majg mozliwo$¢ zdoby¢ po 1 tokenlub 1 pke (wybér nalezy do gracza)
za udzielenie prawidlowej odpowiedzi na pytania dotyczace
zagadnieni poruszanych na poprzednim wykladzie. Swoje nazwi-
ska wypisane na kartkach Gracze wrzucajg do szklanej kuli przed
wykladem.

MAPA MYSLI

Mapa mysli to obraz, na ktérym umieszczone sa skojarzenia dotycza-
ce wybranego hasla/tematu/zagadnienia. Najlepiej rozpoczaé
od wypisania wszystkich skojarzeri dotyczacych hasta gléwnego,
nastepnie uporzadkowal je w kategorie, posegregowaé w grupy
(gtéwne galezie mapy mysli), a nastgpnie umiesci¢ je na duzej
planszy, uzupelniajac o szczegdly i rysunki zwiazane z tematem.

Kryteria oceny:

® czy wykonany schemat jest rzeczywiscie mapg mysli (od
hasta gléwnego powinny odchodzi¢ galezie z najwazniej-
szymi obszarami tematycznymi, a od nich galezie II rze-
du z kolejnymi skojarzeniami z danym hastem, od nich
nastgpne z coraz bardziej szczegdtowymi pojeciami), 1 pke,

® jaka jest warto$¢ merytoryczna pracy (zasadno$¢ i prawidto-
wo$¢ haset oraz ich powigzan, zakres wyczerpania tematu),
1 pke,

® czy zawarto$¢ merytoryczna wykracza poza treéci prezento-

wane na wykladzie, 1 pkt.
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ESEJ

Esej naukowy na 3000 — 4000 znakéw. W eseju nalezy wykazaé sie
znajomoscia tematu, orientacjy si¢ w tematyce badawczej, znajo-
moscig podstawowych pojeé i sprawnie nimi operowaé. Esej nalezy
napisaé wg nastgpujacego schematu: 1. Zdefiniowaé¢ problem,
jakiego dotyczy¢ ma esej, zarysowaé tlo problemu. 2. Postawi¢
pytanie. 3. Odpowiedzie¢ na zadane pytanie argumentujac swoj
punkt widzenia w oparciu o istniejacy stan wiedzy, fakty. 4. Zakon-

czy¢ wnioskiem/wnioskami.
WYWIAD Z TAKSONOMEM

Wywiad nalezy przeprowadzi¢ w formie spotkania. Osoba przepro-
wadzajaca wywiad zadaje pytania w celu uzyskania interesujacych
informacji dotyczacych dowolnych aspektéw pracy takso-
noma (rodzaj pytan zalezy od inwencji pytajacego). Wywiad
ma prezentowal osobowo$¢ rozméwcy, jego pasje, przygody,
zawodowe zycie codzienne lub wybrane fakty z zycia zawodowe-
go. Wywiad powinien wzbudzi¢ ciekawos¢ u odbiorcy, poszerzaé
jego wiedzg o pracy naukowca-taksonoma. Minimum 5 pytar.
Forma dowolna (np. tekst w formie elektronicznej, audio, wideo,
prezentacja multimedialna, komiks). Wywiad musi by¢ autoryzo-

wany.
GLOSOWANIE NA NAJLEPSZY WYWIAD

Chetni gracze recenzujg wybrane wywiady i swoja oceng wpisujg

w formularzu.
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WIZYTOWKI RODZINNE

Nalezy wykona¢ 3 plansze rodzin roslin okrytozalazkowych
klimatu umiarkowanego (jako slajdy ppt) na podstawie anglo-
jezycznych materialéw (wykona¢ tlumaczenie, jezyk angiel-
ski specjalistyczny). Po zgloszeniu si¢ do zadania, gracz otrzymuje
mailem wybrane losowo plansze rodzin oraz materialy Zrédtowe
w jezyku angielskim, a takze stownik poje¢ angielsko-polski. Nalezy
wykona¢ 3 slajdy w jezyku polskim (1 rodzina — 1 slajd), wedlug
otrzymanego schematu. Nalezy zachowa¢ ten sam uklad tresci,

rodzaj i wielko$¢ czcionki oraz tho, aby slajdy byly jednolite.
SZEROKIE HORYZONTY

Kazdy gracz chetny podjecia si¢ tego zadania wybiera sobie
naukowg lub popularno-naukows ksiazke zwigzana z tematyka
przedmiotu. Na rozmowg o przeczytanej ksigzce z Mistrzem Gry
nalezy powinien przeznaczy¢ okolo 15 minut i przynie$¢ ze sobg

przeczytana ksiazke.
QUIZ

Quiz ABCD online obejmujacy zakres tresci wykladéw 1-3

i éwiczen 1-2.
ODWROCONY WYKEAD

Gracze w 3-osobowych zespolach analizujg materialy otrzymane
od Mistrza Gry i proponuja rozwigzania 3 probleméw na bazie

otrzymanych informacji, nastgpnie prezentuja wyniki
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GRA MIEJSKA

Gracze w 4-osobowych zespotach zdobywaja punkt i token biorac
udzial w grze miejskiej po wydziale, rozwiazujac zadania ukryte
na terenie kampusu UG. Tematyka zadad zwiazana jest z zagad-
nieniami poruszanymi podczas calego semestru (jako powtérzenie

materiatu i przygotowanie do egzaminu).

REBUSY ,,CECHY RODZIN” i GRA ZESPOLOWA 100
PYTAN

Gra w kalambury i udzielanie odpowiedzi na wylosowane
pytania o réznym poziomie trudnosci, zwigzane merytorycznie

z trescig wyktadéw.
CIASTECZKO Z WROZBA

Udzielenie prawidlowej odpowiedzi na pytaniez zakresu tresci wykla-

déw znalezione w babeczce.
MINI-WYKEADY STUDENTOW

Studenci przygotowuja krétki wyktad (3-5 minut) na temat wybrany
z listy. Wylosowani gracze prezentuja go podczas mojego wykladu.

ZADANIE SPECJALNE

Zadanie  zespolowe  lub  indywidualne -  tydzien
po rozpoczeciu gry gracze moga wybra¢ zadanie z listy lub zapro-
ponowa¢ wlasne zapisujac si¢ we wspétdzielonym arkuszu. Kazdy
gracz ma prawo do wielokrotnych konsultacji z Mistrzem Gry
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podczas realizacji swojego zadania (rys. 60).

Rys. 60. Zadanie specjalne, tabela zgloszen w arkuszu wspétdzielonym w chmurze.

ZADANIE RYZYKA

Kazdy odwazny Gracz, gotowy na podjecie ryzyka wykona-
nia zadania niekonwencjonalnego, wymagajacego kreatywne-
go podejscia i poczucia humoru moze za 2 tokeny uzyska¢ mozli-
wo$¢ wygrania kolejnych trzech (facznie 6 tokenéw za prawidlowe

wykonanie zadania).

Twoje refleksje



286 Gamifikacja w edukacji O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 287

projekt bedzie inny, ale istnieje kilka zasad, ktére warto zna¢. W tym
rozdziale znajdziesz instrukcje krok po kroku, jak zaprojektowaé
przykladowy system gamifikacyjny.

9. Zbuduj prototyp, czyli jak zaczaé?

Bylo dla mnie formq zabawy i sprawiato, ze chciatam zdazyé
na czas.

Pytania otwierajace

® Wyobraz sobie jeden dzied z zycia Twoich uczniéw lub
studentéw. Jak funkcjonuja? Co jest dla nich wazne? Na czym
im zalezy? Jak si¢ komunikuja? Jak buduja relacje? Co myslg
o szkole? Czy czujg si¢ czgécig spolecznosci akademickiej?
Jakie maja plany? Z czym si¢ zmagaja? Co sprawia im
trudno$é? Jak uzywaja nowych technologii? Czego oczekuja

od nauczyciela? Zaczynaj zawsze myslac o celu i niech mys$l o nim towarzyszy

® Jaki masz pomyst na fabul¢? Pomysl o swoich uczniach lub Ci na kazdym etapie projektowania. Zawsze, kiedy wybie-
studentach i spisz wszystkie pomysty na $wiaty, historie, rasz element gamifikacji, decyduj o jego uzyciu, rodzaju i formie
w ktérych mogliby z radoscia, ekscytacjg albo rozbawieniem majac na uwadze cel, jaki cheesz osiagnad.

si¢  poruszal. Zwizualizuj sobie  pierwsze  Wasze
spotkanie, gdy przedstawiasz im cel gry i ramy $wiata, Odpowiedz sobie na pytanie:
do ktérego ich zapraszasz. Jesli mysl o nim wywoluje Twdj
u$miech, czujesz si¢ komfortowo w tej sytuacji, to znaczy, ze

warto podazaé za tym pomystem.

9.1. Projektujemy gamifikacje!
Przygotuj sobie przestrzen, w ktérej bedziesz rysowad rozklad zadan

Nie ma jednego szablonu czy uniwersalnego sposobu na zapro- w czasie, czyli prototyp planszy gry. Mozesz to robi¢ na tablicy cyfro-

jektowanie swojego systemu zgamifikowanych zaje¢. Kazdy Twoj wej (miro, mural, canva, czy figma), bialej tablicy suchoscieralnej
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albo kartce o duzej powierzchni. Ja to robig najczgsciej na kartkach

do flipcharta albo na kartkach formatu A3. Zaczynamy!

Etap przygotowania:

1. Zdefiniuj problemy zwigzane z procesem dydaktycznym,
ktére chcesz rozwigzaé (wigcej w rozdziale 4.5.1. Jaki problem

chcesz rozwiazac?).

2. Sprawdz w sylabusie lub podstawie programowej (programie

nauczania):

o efekty uczenia sie (szkoly wyzsze) lub zalozenia podstawy
programowej (PP, szkoly podstawowe i ponadpodstawowe)
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przewidziane dla Twojego przedmiotu; Zapisz je i dopre-
cyzuj swoimi sfowami, co oznaczaja konkretnie dla Twoje-
go przedmiotu i Twojej wizji prowadzenia go,

o liczbe punktéw ECTS w przypadku przedmiotéw akade-
mickich; Przelicz ja na liczbe godzin, jaka student powi-
nien przeznaczy¢ na prac¢ wlasng w ramach przedmiotu (1
ECTS to 25-35 godzin), zapisz jg obok listy efektéw.

® sposéb zaliczenia przedmiotu.

3. Jakie cele chcesz osiagnaé? (Wigcej w rozdziale 4.5.2. Jaki cel
chee osiagnag).

4. Jaki cel fabularny (inny niz stopied z przedmiotu) posta-
wisz przed swoimi graczami? W poszukiwaniu pomystu na fabule

pomoze Ci chatGPT, jest przeznaczony do ideacji.

5. Co gracze zyskaja dzicki udzialowi w grze i osiagnie-
ciu celu fabularnego? (Wigcej w rozdziale 2.2.1 Emocje i 2.2.2
Koszty i zyski).

6. Jakie aktywnosci (zadania) pomoga Wam osiagnaé¢ Wasze cele
(edukacyjny i fabularny)? Wypisz te, ktére dotad Twoi uczniowie
lub studenci realizowali w trakcie semestru czy roku szkolne-
go (podczas zaje¢ i w domuy).

Etap projektowania:

Przystgpujemy do rysowania planu  rozgrywki (to przyszia
plansza gry):

7. Narysuj rozklad tygodniowy. Kartke ulozona horyzontalnie
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podziel na tyle kolumn, ile spotkan (lekgji, wykladéw lub éwiczen)
z uczniami lub studentami odbedziesz w ramach przedmio-
tuw semestrze. Na uczelni to najczedciej 15 tygodni, warto przeanali-
zowacé semestr, w ktérych tygodniach istnieje ryzyko odwolania zajgé
(przerwy $wiateczne i inne wydarzenia szkolne lub uczelniane).
Rozwaz rozplanowanie zadai na 14 tygodni na wypadek, gdyby
ktére$ zostaly odwolane w ostatniej chwili. Jesli tak si¢ nie stanie,
na ostatnich zajeciach masz $wietng okazjg, by zorganizowaé
powtérke calego materialu przez studentéw w formie turnie-

ju wiedzy lub gry miejskiej albo prébnego egzaminu.

8. Wprowadz podzial aktywnosci. Przedziel swoja tabele pozioma
linia wprowadzajac podzial na aktywnosci wykonywane podczas
zajec i migdzy zajeciami (dla wykltadéw w 1/3 wysokosci, dla ¢wiczen
i lekeji szkolnych w polowie, jesli masz zaréwno wyklady, jak

i ¢wiczenia, podziel kartke dwoma poziomymi liniami na 3 czgsci).

9. Wpisz tematy. W nagléwku kazdej kolumny zapisz numer
porzadkowy i hastowo tematyke kazdego spotkania.

10. Wpisz daty. Nizej, w kolejnym wierszu, zapisz daty (jesli nie
znasz jeszcze planu, to zapisz czas trwania danego tygodnia, np.

2-6.12).

11. Wpisz dotychczasowe zadania. Zadania, ktére do tej pory
wykonywali uczniowie lub studenci w ramach Twojego przedmio-
tu (punkt 6), przypisz do poszczeg6lnych tygodni (tematéw lekgji,
wykladéw albo ¢éwiczen). Jesli gamifikujesz wyktady, to zapewne
Twoi studenci dotad nie musieli wykonywa¢ zadnej pracy w trakcie
semestru, zaprojektuj ich aktywno$¢ na wykladach i pomiedzy

nimi. Jesli s3 to lekcje lub éwiczenia, wypisz zadania w podziale
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na te wykonywane na zajeciach i te wykonywane w domu.

12. Zaprojektuj nowe zadania. Kazdy z tematéw w danym
tygodniu przeanalizuj pod katem zatozonych efektéw uczenia sie,
zapisébw w PP i zaprojektuj aktywnosci, ktére pozwolg osiagnaé
te efekty z podzialem na tryb pracy na zajeciach i w domu.
Postaraj si¢, by w kazdy tygodniu byly minimum dwa rézne
zadania realizujace ten sam efekt, co pozwoli Ci zadbad o potrzeby
uczniéw i studentéw z trudnosciami w uczeniu sie, jak tych uzdol-

nionych oraz wszystkim da¢ wybér.
To zmultiplikowanie liczby zadad umozliwi Twoim graczom:

e dokonywanie wyboru,

® poprawe, gdyby pierwsze z zadan nie poszto wystarczaja-
co dobrze,

® nie nudzi¢ si¢ (to dotyczy zainteresowanych przedmiotem
i super-graczy, czyli os6b, ktére chceg z whasnej woli by¢ caly

czas w grze),

Dla wykladéw wigkszo$¢ zadan moga stanowi¢ te wykonywane
w domu pomiedzy spotkaniami, dla éwiczeri lub lekcji — odwrot-
nie. By¢ moze liczba punktéw ECTS pokaze, ze musisz skupié
si¢ podczas ¢wiczen wylacznie na pracy studentéw na zajeciach,
upewnij si¢, by ich naklad pracy nie przekraczal tego zaplanowa-

nego w sylabusie.

13. Ustal okna czasu. Przeanalizuj kazde z zadai pod katem
stopnia jego trudno$ci i nakladu pracy, a nastgpnie ustal, ile
czasu potrzeba na wykonanie kazdego z nich. Zaplanuj wigkszo$¢

zadari z oknem czasu tygodniowym, to pomoze graczom pracowaé
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systematycznie.

14. Dodaj inne typy zadad. Moga to by¢ np. zadanie specjalne,
warunki, niespodzianke, zadanie ryzyka (wigcej w rozdziale 6).

15. Wycen zadania. Kazde z zadai wycen pod katem naktadu pracy
i poziomu trudnosci (skala punktowa), przy kazdym z nich
zapisz maksymalna liczbe punktéw, jaka gracz moze otrzymaé
za dane zadanie. Kazde zadanie moze mie¢ inng warto$¢ punktowa.

Zadaj sobie pytania:
® na wykonaniu ktérych zadan zalezy mi najbardziej?
® ktére zadania sa kluczowe z punktu widzenia celu eduka-

cyjnego?

Tym, na ktdrych zalezy Ci najbardziej, bo s3 wazne z punktu widze-
nia celu edukacyjnego, przypisz najwyzsza punktacje.

Staraj si¢ nie przyznawad punktéw za sama obecnos¢ na zajeciach.

Wersja zaawansowana: podziel zadania na (do wyboru):

® grupy odpowiadajace poszczegdlnym efektom uczenia sie,
® grupy odpowiadajace 2-3 polaczonym kategoriom ze sfery

kognitywnej taksonomii celéw nauczania Blooma'”® i An-

179 (

dersona'” (jako pomoc polecam Ci z catego serca znakomi-

178  Bloom, B. S.; Engelhart, M. D.; Furst, E. J.; Hill, W. H.; Krathwohl, D. R. (1956). Taxo-
nomy of educational objectives: The classification of educational goals. Vol. Handbook I: Cognitive
domain. New York: David McKay Company.

179  Anderson, Lorin W.; Krathwohl, David R., eds. (2001). A taxonomy for learning, teaching,
and assessing: A revision of Bloom’s taxonomy of educational objectives. New York: Longman.

ISBN 978-0-8013-1903-7.
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ty artykul Tomka Jankowskiego!'®"),
® sprawdzajace wiedz¢ i zadania wymagajace zastosowania tej

wiedzy,

i przypisz tym grupom rézne rodzaje punktéw (np. punkty wiedzy
i punkty umiejetnosci, wigcej o rodzajach punktéw w rozdziale

6.2.2 Punkty).

16. Ustal punktacj¢ potrzebna do otrzymania stopni. Zsumuj
wszystkie maksymalne wartosci punktowe za wszystkie aktywno-
$ci w grze. Jesli umiescita$ na planszy dodatkowe zadania, to nie
wymagaj od swoich graczy, by musieli wykonaé wszystkie na maksy-
malne wartoéci, by otrzymad najwyisza oceng z przedmiotu. Aby
ustali¢ dolng granice punktéw na oceng bardzo dobra lub celujaca,

mozesz wybra¢ jedna z dwéch mozliwosci:

® zasymuluj przebieg rozgrywki ,uczniem bardzo dobrym”:
poruszaj si¢ po planszy gry i zliczaj wartoéci punktowe wy-
branych zadai wykonanych na 80-100% z kazdego tygo-
dnia, modulu. Postaraj si¢ mysle¢ i podejmowa¢é decyzje
z perspektywy studenta, wejdz ,w buty” uzytkownika swo-
jego systemu, pomysl o jego celach i sposobie funkcjono-
wania. Srednio w grze dla przedmiotu, z ktérym uczniowie
i studenci nie majg wigkszych klopotéw, liczba nadwyzko-
wych punktéw powinna wynosi¢ okoto 30% (lub mniej,
jesli to fatwy przedmiot), dla przedmiotéw sprawiajacych
trudno$¢, postrzeganych przez uczniéw i studentéw jako wy-
magajace, moze by¢ wicksza warto$¢ (czyli wigcej mozliwo-

$ci poprawy, wicksze poczucie bezpieczeristwa). Takie same

180 Jankowski T. https://www.jankowskit.pl/metodyka-nauczania-i-dydakeyka/taksonomia-blo-

oma.html.
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symulacje przeprowadz dla osoby, ktéra ma aspiracje wy-
facznie na zaliczenie przedmiotu (ocena dostateczna). Sy-
mulacje przeprowadz wielokrotnie w réznych wariantach,
koryguj wartosci punktowe zadan, liczb¢ dostgpnych w da-
nym module zadani, dodawaj warunki zapewniajace wyko-
nanie zadania, dla zadan na ktérych wyjatkowo Ci zalezy
(z perspektywy celu).

® mozesz tez zacza¢ z drugiej strony: od maksymalnej warto-
$ci punktéw mozliwych w grze do zdobycia odejmij 30%
(lub wigcej albo mniej w zaleznosci od poziomu trudno-
$ci przedmiotu) i sprawdz w symulacji rozgrywki, czy satys-
fakcjonuje Cig taki prég dla oceny bardzo dobrej lub celu-
jacej (zawsze upewniaj si¢, czy Twoje cele sg zrealizowane).
Dokonuj korekt i ponownie symuluj az skalibrujesz punk-
tacj¢. Jesli masz rézne rodzaje punktdw, to mozesz okresli¢

progi zaliczenia w poszczegSlnych kategoriach.

17. Rangi. Zsumuj wszystkie maksymalne wartosci punktowe
za wszystkie aktywnosci w grze i podziel t¢ catkowita liczbe
punktdw na zakresy, minimum 3, maksimum 10 (to beda szcze-
ble na drabinie rozwoju Twoich uczniéw i studentéw). Skoreluyj
ten podzial z zakresami punktéw na poszczegdlne oceny. Dodaj
dla kazdej rangi przywilej(e), ktéry zyskuje gracz osiagajac dany
poziom swojego rozwoju (stopnie z przedmiotu tez moga by¢
przywilejami). Jesli zaplanowalas, ze nagroda w grze jest zwolnienie
z egzaminu, to przypisz do wyzszych rang stopnie wraz z informa-
cja, ze jest to ocena osiagnictych efektéw uczenia si¢ (zwolnienie
z egzaminu). Pamigtaj, by byla jeszcze minimum jedna ranga wyzej
niz ta okrelajaca zwolnienie z egzaminu z oceng bardzo dobra.
Ja z reguly dodaj¢ dwie rangi powyzej, bo moi gracze zawsze chea

dalej pracowa¢ nad rozwiazywaniem zadad mimo zapewnione;j

O budowaniu fabularnych systeméw motywacyjnych 295

najwyzszej oceny. Daj im cel, nie marnuj potencjatu ich zaangazo-
wania. Wiecej o rangach i rodzajach przywilejéw w rozdziale 6.2.5.
Rangi.

18. Zaprojektuj odznaki. Przeanalizuj jeszcze raz cele dydak-
tyczne oraz problemy, ktdre chcesz rozwiazaé, efekty dotyczace
kompetengji spotecznych, pomysl, na zdobyciu jakich umiejetno-
$ci przez Twoich uczniéw i studentéw Ci zalezy i zréb listg tych
zachowan, postaw, kompetencji. Po inspiracje zajrzyj do rozdzia-

tu 3.5. Kompetencje przysztosci.

19. Przemy$l mechanizm  przyznawania  odznak.
Odznaki mozesz przyznawal Ty, ale moga je takie przyznawad
gracze sobie nawzajem po Twojej akceptagji lub z jej pomini¢ciem.
Spisz zasady, wedtug ktérych gracz moze otrzymad odznake (od

kogo, kiedy, ile, w jakim trybie, jakim kanalem). Przemysl:

o W jaki sposéb bedziesz prezentowad posiadane odzna-
ki graczom?
® Czy beda mialy postaé graficzng? Wirtualng lub/i material-
na?
® Jakie bedg ich nazwy (krétkie, informatywne i intryguja-
ce)?
Jakie beda kryteria dla kazdej z nich?

20. Zaprojektuj  mechanizm  kota  ratunkowego.
Pomysl o graczach, ktérzy z réinych powodéw nie osiagng
progu dajacego zaliczenie przedmiotu (mimo podejmowanych
préb), ktérzy znajda si¢ tuz ,pod kresky” albo ktérzy nie spelnig

jakiego§ warunku koniecznego (np. zachowanie minimum
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jednego zycia z trzech).

e Co gra moze im oferowaé, by da¢ im szans¢ na zaliczenie
na minimalnym poziomie (kolo ratunkowe nie moze dawaé
mozliwosci dozbierania punktdw, aby uzyskac¢ lepszg ocene,
to Kolo ratunkowe, czyli ma zapewni¢ przezycie)?

e Jaki jest prég punktowy albo inny spelniony
przez gracza warunek umozliwiajacy  skorzystanie
z kola ratunkowego (to nie powinna by¢ opcja dla tych,
ktérzy nie brali udzialu w grze, ale dla tych, ktérzy sa
tuz ponizej progu zaliczenia)? Wigcej w rozdziale 6.3.3.
Zycia i 6.3.12 Kolo ratunkowe.

21. Wymysl fabute. Postaw cel fabularny, sfabularyzuj nazwy zadan,
punktéw, odznak, rél graczy i Mistrza Gry. Narracja spaja wszystkie
elementy w cato$¢. Wiecej w rozdziale 6.2.12. Fabula.

22. Zaprojektuj $rodowisko gry, w ktérym toczy si¢
gra i odbywa komunikacja:

Gdzie bedzie dostgpna Ksigga Zasad i Plansza Gry?

Jak gracze beda mogli sprawdzi¢, jakie zadania sg
aktualnie do wykonania, jakie sg kryteria ich oceny?
Jak bedziesz przyznawaé punkty?

Jak punkty beda widoczne dla graczy?

Jak bedziesz przyznaé odznaki?

Jak bedziesz przekazywaé komunikaty?

Jak gracze beda mogli si¢ komunikowaé ze soba?

Odpowiedzi na te pytania znajduja si¢ w rozdziale 6.5. Logisty-
ka gry.
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23. Zdefiniuj kryteria oceny zadas. Dla kazdego zadania opracu;j
w punktach kryteria jego oceny wraz z podzialem na zakresy
punktowe. Gracz musi wiedzie¢, co bedzie oceniane i w jakim

zakresie.
24. Napisz Ksiege Zasad. Wiccej w rozdziale 6.5.1. Ksiega Zasad.

25. Narysuj Plansze¢ Gry. Wiccej w rozdziale 6.5.2. Plansza Gry.

Podsumowanie

Od Ciebie wszystko si¢ zaczyna. Od Twojego nastawienia i wiary
W 0, e ta gra jest wyjatkowg przygoda dajaca niesamowite mozliwo-
$ci. Wazne, aby$ czula si¢ konfortowo w swojej grze, od tego zalezy
sukces jej wdrozenia. Jesli Ciebie nie przekonuje fabula, nie przeko-
nasz do niej swoich uczniéw lub studentéw. Jesli masz watpliwo-
§ci dotyczace zasad lub warunkéw w grze, beda je mieli réwniez
Twoi gracze. Zbuduj system, co do ktérego masz pewno$¢, ze
weciagnie innych i przyniesie korzy$ci. Musisz mie¢ przekonanie, ze

Twéj pomyst jest Swietny! Bo jest!
Wyzwanie

Zaprojektuj prototyp swojej gry. To praca na kilka dni.

Warto kilka razy , przespaé si¢” ze swoimi pomystami.

Powodzenia!
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Twoje refleksje

10. Lista kontrolna: zanim zaczniesz

wdrozenie

Pytanie otwierajace

® Jak sprawdzasz jako$¢ i gotowos¢ swojego nowego projek-
tu dydaktycznego (np. nowego sposobu prowadzenia zajeé,
nowej metody) zanim zaprezentujesz go swoim uczniom
lub studentom?

® Czy zbierasz informacj¢ zwrotng dla swoich nowych pomy-

stow?

10.1. Twoja lista kontrolna

Zanim zaprezentujesz zalozenia gry swoim uczniom i studen-
tom, sprawdz, czy Ty i Twoja gra jestescie gotowi odpowiadajac

na pytania kontrolne umieszczone na nastgpnej stronie w tabeli.
Wyzwanie

Zanim wystartujesz z wdrozeniem prototypu, sprawdz, czy wszyst-

ko masz. Moja lista kontrolna na nast¢pnej stronie.
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Podsumowanie

® Niezaleznie od stosowanych form, narzedzi i metod dy-
daktycznych, warto mie¢ swoja listg kontrolng pozwalajaca
sprawdzi¢, czy wszystkie warunki kluczowe dla danego spo-

sobu prowadzenia zaj¢¢ udato Ci si¢ spelnic.

Twoje refleksje
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11. Badaj efektywnos$¢ wdrozenia
Pytanie otwierajace

® Jak sprawdzasz, czy wdrazajac nowa metode lub narzedzie,

osiagnelas zamierzone efekey?

11.1 Informacja zwrotna od graczy

Po wdrozeniu prototypu gamifikacji, warto przeprowadzié
badanie wsréd odbiorcéw, jak przyjeli Twoja gre. Dostarczg
Ci bezcennych wskazéwek do doskonalenia Twojego systemu.
Wazne, by uczniowie i studenci mogli odpowiada¢ anonimo-
wo oraz by przeprowadzi¢ badanie zaraz po zakoriczeniu zajeé
(np. za pomoca kwestionariusza ankiety albo arkusza wywiadu).
Im péiniej to zrobisz, tym bedziesz mie¢ mniejszy zwrot i nizsza
jako$¢ odpowiedzi. Do zbudowania kwestionariusza ankiety
mozesz wykorzysta¢ darmowe narzedzie, np. formularze Google
albo MicrosoftOffice365 i za pomocg maila/komunikatora przestaé
uczestnikom link do formularza. Jesli Ty i Twoi gracze dysponu-
jecie czasem, warto przeprowadzi¢ wywiady z uzytkownikami.
Przez caly czas trwania zgamifikowanych zaje¢ mozesz prowadzi¢
dziennik obserwacji i o to samo poprosi¢ uczniéw lub studentéw.
Najcenniejsze wnioski mozesz uzyska¢ stosujac eksperyment grup
réwnoleglych, ktéry polega na przeprowadzeniu zgamifikowa-

nych zaje¢ tylko dla cz¢sci uczniéw lub studentédw, podczas gdy
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dla pozostalych zajecia bedziesz prowadzi¢ w tradycyjny sposéb
(jest grupg kontrolna).

Ponizej przyklady pytan z dwéch kwestionariuszy ankiety, ktére
najczesciej stosuje przy testowaniu pierwszej wersji nowej gamifi-
kacji na zakoriczenie kursu (wickszo$¢ pytan to pytania zamknigte

zawierajace trzy opcje odpowiedzi: tak, nie, nie wiem):
KWESTIONARIUSZ ANKIETY 1

|. ZAANGAZOWANIE

1. Ocen w skali 1-10 swoje zaangazowanie w kurs.

2. W ktérym momencie Twoje zaangazowanie byto
najwyzsze?

3. Czy, Twoim zdaniem, dzieki tej formie zaje¢ zdobyte$
wiekszg wiedze i umiejetnosci w pordéwnaniu do
przedmiotéw prowadzonych w formie tradycyjnej?

4. Czy w ktérym$ momencie czutas/czutes frustracje,
zniechecenie?

5. Jesli tak, to kiedy i dlaczego?

6. Jesli wygratas/e$ zwolnienie z egzaminu, dlaczego
wykonywatas/es kolejne zadania?

II. TWOJE NASTAWIENIE DO ZGAMIFIKOWANEGO KURSU

1. Jakie byto Twoje pierwsze wrazenie po wprowadzeniu
do zasad gry?

2. Czy zmienito sie po ukonczeniu kursu?

3. Czy dzieki gamifikacji  kursu  pracowatas/es
systematycznie?

4. Czykursw zgamifikowanejformie datCijakies dodatkowe
korzysci inne niz uzyskane podczas zwyktego kursu?
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. MOTYWACIJA W GRZE

1.
2.

Co motywowato Cie do systematycznej pracy?

Jak pokazaty statystyki, najwyzszg nagrodg, oprocz
zwolnienia z egzaminu, byta mozliwos¢ posiadania
wfasnych notatek na egzaminie. Jakie inne nagrody
bytyby atrakcyjne dla Ciebie?

IV. INFORMACIA ZWROTNA

1.

2.

Czy informacja zwrotna dotyczgca wykonywanych zadan
byta wystarczajgco szybka?

Czy szybka informacja zwrotna miata wptyw na Twoje
podejscie do uczenia sie/ wykonywania zadan?

V. ROZNORODNOSC ZADAN

1.
2.
3.

Ktére zadanie byto dla Ciebie najbardziej interesujace?
Ktore zadanie/aktywnosc byty dla Ciebie najtrudniejsze?
Ktore z zadan/aktywnosci bys zmienit/a lub usuneta/at
zgry?

Jaki inny rodzaj zadan/aktywnosci by$ zaproponowat/a?

VI. MECHANIKA GRY

1.

w

Czy progi punktowe byly ustawione wystarczajgco
dobrze?

Czy Zasady Gry byty zrozumiate?

Czy udziat w grze wymagat myslenia strategicznego?
Czy dzieki gamifikacji ¢wiczytas/e$ umiejetnos¢ pracy
zespotowej?

Jak oceniasz zastosowanie WALUTY (tokeny) w grze?

VII. TWOJA OPINIA O KURSIE
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KWESTIONARIUSZ ANKIETY 2

10.
11.

12

13.
14.

15.

16.

17.

Ocen w skali 1-10 poziom swojego zaangazowania w
gre (1 — brak zaangazowania, 10 — bardzo wysokie): na
poczatku ............. na koAcu .............

Czy Twoim zdaniem zdobytas/e$ wiedze i umiejetnosci
przewidziane dla tego kursu?

Czy Zasady Gry byty zrozumiate?

Czy progi punktowe byly ustawione wystarczajgco
dobrze?

Czy czute(a)s sie sprawiedliwie oceniana/y?

Jaka forme pracy preferujesz: samodzielng/ w parach/
w grupie (mozesz wybrac¢ wiecej niz jedng odpowiedz).
Czy przyznawanie punktu od graczy uwazasz za dobry
pomyst?

Czy przyznawanie punktdéw-niespodzianek uwazasz za
dobry pomyst?

Czy udziat w grze wymagat myslenia strategicznego?
Czy udziat w grze uczyt pracy zespotowej?

Czy top ten dziatat na Ciebie motywujgco?

. Czy wolat(a)bys, zeby wyswietlane byty wyniki wszystkich

Graczy?

Czy Ranking Skoczkéw uwazasz za dobry pomyst?

Czy prowadzacy wystarczajgco szybko informowali o
wynikach questow?

Czy prowadzacy ¢wiczenia byt pomocny w zdobywaniu
wiedzy i umiejetnosci?

Czy prowadzaca wykfad byta pomocna w zdobywaniu
wiedzy i umiejetnosci?

Czy majgc do wyboru kurs zgamifikowany i tradycyjny
wybrat(a)byszgamifikowany (postarajsie nie uwzgledniac
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18.
19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

konkretnych oséb prowadzgcych przedmiot, ocen sam
system)

Czy liczba questow byta odpowiednia?

Czy podobato Ci sie stownictwo zaczerpniete z gier
uzywane podczas kursu?

Czy osobowo$é prowadzacych miata wptyw na Twoj
odbidr kursu?

Czy dzieki gamifikacji pracowatas/es systematycznie?
Czy Twoim zdaniem dzieki gamifikacji zdobyte$ wiedze i
umiejetnosci wykraczajgce poza zakres obowigzujacy na
tym kursie?

Czy uwazasz, ze system wyliczania oceny na podstawie
punktow jest fair?

Czy w ktorym$ momencie czutas/es frustracje,
zniechecenie? Jesli tak, to kiedy i dlaczego?

Czy chciat(a)bys, aby wiecej przedmiotow byto
zgamifikowanych?

Podsumowanie

® Okresl, czego chcesz si¢ dowiedzie¢ (jaki jest cel badania).

® Rozwaz, czy potrzebujesz danych o Twoich uczniach lub

studentach (np. ple¢, wiek, klasa, kierunek studiéw), je-
§li tak, przygotuj metryczke.

Wybierz metode badania (np. ankieta, wywiad, obserwacja)
i zaprojektuj narzedzie (kwestionariusz ankiety, arkusz wy-

wiadu, dziennik obserwacji).

® Prowadz na biezaco dziennik obserwagji.

® Rozwaz przeprowadzenie eksperymentu (np. grup réwnole-

glych) by zbada¢ efektywno$¢ gamifikacji dla grupy uczest-

niczacej w grze i grupy kontrolnej.
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Wyzwanie

Podaj 3 przyklady metod i narzedzi do ich realizacji, ktére w fatwy
sposéb mozesz zastosowaé do badania efektywnosci prowadze-
nia zaje¢. Jesli potrzebujesz poczytaé wigcej na ten temat: heep://
www.doktoraty.pl/metody-techniki-narzedzia-badawcze-badania-
-ankietowe-wywiad/


http://www.doktoraty.pl/metody-techniki-narzedzia-badawcze-badania-ankietowe-wywiad/
http://www.doktoraty.pl/metody-techniki-narzedzia-badawcze-badania-ankietowe-wywiad/
http://www.doktoraty.pl/metody-techniki-narzedzia-badawcze-badania-ankietowe-wywiad/
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Wyzwanie

Zaprojektuj zestaw min. 5 pytan do kwestionariusza ankiety
indywidualnej do oceny swojego zgamifikowanego przedmiotu.

Twoje refleksje
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Systemy wspierajgce motywacje do uczenia sie, ktére pozwalaja na
realizacje indywidualnych potrzeb kazdej z o0s6b uczacych sie
projektuje od 2012 roku. Przetomem dla mnie byto zrozumienie, jakich
nowych kompetencji potrzebuja mitodzi ludzie, jak dziata uktad
nagrody, jak tworza sie Slady pamieciowe, jaka role petnia emocje,
dlaczego gry tak wciagaja, jakie sa ewolucyjne uwarunkowania
naszych zachowan.

Gamifikacja to jedno z wielu narzedzi, ktérych uzywam, jednak zajmuje
szczegblne miejsce w moim plecaku dydaktyczno-metodycznym, bo
pozwala na +taczenie wielu metod | realizacje kazdego celu
edukacyjnego. To narzedzie uniwersalne, kazdy moze je przystosowac
do witasnych potrzeb dydaktycznych. |, co najwazniejsze, wspiera
budowanie relacji, ktore zapewniaja bezpieczng przestrzen do
efektywnej pracy indywidualnej i zespotowe,;.
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