Przemystaw RODWALD

GAMIFIKACJA WYBRANEGO PRZEDMIOTU W PROCESIE NAUCZANIA
NA KIERUNKU INFORMATYKA W AMW

Streszczenie
W artykule wyjasniono pojecie gamifikacji oraz pokazano przyktad jej skutecznego zastosowania w edukacji.
Przedstawiono koncepcje¢ uzycia gamifikacji w procesie nauczania na uczelni wyzszej. Do zaproponowanej kon-
cepcji przedstawiono autorski edukacyjny system gamifikacyjny oraz omowiono pierwsze wyniki zwigzane z jego
pilotazowym wdrozeniem. Na zakonczenie omowiono kierunki dalszych prac.

WSTEP

Gry uczestnicza w dziejach ludzkosci niemal od jej zarania, na
przyktad gra w koSci znana byla juz za czaséw Heroda. Jednak ich
wykorzystanie w procesie ksztatcenia jest stosunkowo nowym
pomystem. Nie chodzi jednak o uzycie réznych gier na zajeciach
lecz wykorzystaniu metod i technik wywodzacych sie z gier w celu
poszukiwania nowych drog do motywowania studentéw.

1. GAMIFIKACJA

Pojecie "gamifikacja" (ang. gamification) zostato uzyte po raz
pierwszy przez Nick'a Pelling’'a w 2002 roku, jednak jego prawdziwy
rozkwit nastapit dopiero po roku 2010. W ogoéinym rozumieniu gami-
fikacja to zastosowanie technik i mechanizméw uzywanych w grach
komputerowych w innych dziedzinach zycia, ktdre wplywaja na
sposdb zachowania poprzez zwiekszanie motywacji i zaangazowa-
nia w dang czynno$¢ [1]. Angielskie pojecie ,gamification” ttuma-
czone jest w jezyku polskim na trzy sposoby: gamifikacja (spolsz-
czenie nazwy angielskiej), grywalizacja (autorstwa Pawta Tkaczyka,
autora ksigzki [3]), gryfikacja (autorstwa Sebastiana Starzynskiego,
twércy serwisu gryfikacja.pl).

Jednym z najwazniejszych aspektow towarzyszacym gamifika-
cji jest odpowiednie motywowanie uczestnikdw gry. Najpopularniej-
szym podejsciem do motywowania jest zaprojektowanie systemu
gamifikacyjnego z wykorzystaniem tak zwane;j triady PBL (ang. PBL
triad). Skrot ten pochodzi od angielskich stow: points, badges, le-
aderboards czyli punktéw, odznak i rankingéw (tablic liderow).
Punkty informujg graczy o aktualnych wynikach i postepach w grze,
dostarczajg informacji zwrotnej 0 wykonanych zadaniach, determi-
nujg poziom wygranej i dostarczajq autorowi gry informacji zwrotne;.
Odznaki sg graficzng reprezentacjg osiagnie¢, sygnalizuja range
odpowiednich zadan, nadajg grze indywidualny styl i wreszcie moga,
tworzy¢C catq kolekcje odznak, ktérej zdobycie moze stanowi¢ do-
datkowy czynnik motywacyjny dla gracza. Rankingi stanowig nato-
miast informacje zwrotng w ktérej gracze mogaq poréwnac¢ swoje
wyniki z innymi, a naturalna che¢ rywalizacji i ,pokazania” swoich
osiggnie¢ moze dodatkowo motywowaé graczy. Podejscie PBL,
cho¢ jest wartoSciowym narzedziem to jednak somo z siebie nie
daje gwarancji skutecznego motywowania graczy.

Nalezy jeszcze raz podkresli¢ fakt, iz gamifikacja w edukacii nie
powinna byé rozumiana jako bezpo$rednie zastosowanie gier do
celéw edukacyjnych, lecz jako metoda zwigkszajaca zaangazowa-
nie uczniéw w edukacje przez objecie szerokiego zakresu czynnoSci
edukacyjnych systemem motywujacym nasladujgcym przebieg gry.
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2. EDUG - EDUKACYJNY SYSTEM GAMIFIKACYJNY

2.1. Koncepcja systemu
Z posrod najistotniejszych zalecen dotyczacych gamifikacii,

w szczegdlnosci tych dotyczacych gamifikacji w edukaciji [2] autor

opracowujac koncepcje wiasnego systemu zdecydowat sie zaim-

plementowa¢ w nim nastepujace rozwigzania:

— wiele drég do sukcesu (zaliczenia przedmiotu), mozliwo$¢ wy-
boru swojej wlasnej Sciezki przez studenta,

— realna mozliwo$¢ porazki (niezaliczenia przedmiotu) wymusza-
jaca wysitek,

— stopniowe dawkowanie materiatu w miare postepéw,

— istnienie elementdw losowych, niespodziewanych,

— przejrzysta ,mapa” kursu ukazujgca powigzanie zadan z celami
ksztatcenia,

— epicka formuta zadan, role/tozsamosci i narracja zbudowana
w oparciu 0 przedmiot (studenci jako agencji),

— system informacji zwrotnej (punkty) zrealizowany w czasie
rzeczywistym,

— roznorakie listy rankingowe wzmacniajgce motywacje.

2.2. Zasady gry

Skrécone zasady gry przedstawiajq sie nastepujgco: kazdy
student wciela sie w role Agenta, ktérego celem jest ukonczenie
catej gry. Kazdy Agent otrzymuje pewien unikalny, losowo wybrany
kryptonim na przyktad: Agent 007, Agent J23, Agent 001. Podczas
gry kazdy Agent zdobywa punkty i wirtualne bitcoiny. Gra sktada sie
z pieciu typdéw misji: Misje Laboratoryjne, Misje Specjalne, Misje
Btyskawiczne, Misje Hazardowe oraz Misji Ostatecznej. Misje sg
widoczne (mozliwe do wykonania) tylko w okresie ich trwania i nie
mozna ich powtdrzy¢. Ze wzgledu na rozréznienie misji, kazdy jej
typ charakteryzuje sie innymi zasadami przedstawionymi ponize;.
Wyniki otrzymywane sg niezwtocznie po zakonczeniu misji.

Misje Laboratoryjne

Misja Laboratoryjna jest odpowiednikiem zadania laboratoryj-
nego. Wszystkie Misje Laboratoryjne sg misjami obowigzkowymi.
Kazda misja startuje w dniu zaje¢ laboratoryjnych i trwa dwa tygo-
dnie. Ze wzgledu na fakt, iz wigkszo$¢ studentéw najczesciej zwle-
ka z oddaniem sprawozdania laboratoryjnego na ostatni mozliwy
termin, zdecydowano sie premiowa¢ sprawozdania wykonywane
i oddawana juz w dniu zaje¢ laboratoryjnych. Sprawozdania takie
powinny cechowaé sie takze wiekszg samodzielnoscig wykonania,
niz te oddawane na ostatnig chwile. Dlatego tez zdecydowano sie
na nastepujacy system punktowania: maksymalnie 8 punktéw za
misje dla ktorych czas wykonania wynosi jeden dzier, maksymalnie



6 punktéw za sprawozdania oddane w ciggu tygodnia, oraz co
najwyzej 4 punkty dla tych oddanych w ciggu 2 tygodni. Co ozna-
cza, iz student ma maksymalnie dwa tygodnie na oddanie sprawoz-
dania. Punkty sq natomiast przyznawane i wprowadzane do syste-
mu niezwtocznie po sprawdzeniu sprawozdania laboratoryjnego.
Misje Specjalne

Misja Specjalna to misja wystepujaca w dniu wyktadu, trwa je-
den dzien i skiada sig z czterech pytan testowych (test wielokrotne-
go wyboru). Za kazdg prawidtowg odpowiedz na pytanie przyzna-
wany bedzie jeden punkt, a wiec w danej misji maksymalnie mozna
zdoby¢ cztery punkty. Tematyka pytan odpowiada doktadnie tre-
§ciom przedstawianym danego dnia na wyktadzie. Materiaty doty-
czace wyktadéw w postaci prezentacji udostepniane sg studentom
w tak zwanym ,Niezbedniku agenta” (przedstawionym na rysunku 1)
ale dopiero po zakoriczeniu danej Misji Specjalnej. Podejscie takie
powinno spowodowa¢ poprawienie nie tylko frekwencji, ale réwniez
koncentracji wéréd studentéw na wyktadach. Dodatkowo za kazdg
obecno$¢ na wykladach przyznawana bedzie nagroda w postaci
wirtualnej waluty obowiazujacej wgrze — bitcoina (tematyczne
nawigzanie do rzeczywistej kryptowaluty). Misje specjalne sg mi-
sjami opcjonalnymi, a wyniki sgq generowane automatycznie na-
tychmiast po zakonczeniu misj.

Misje Blyskawiczne

Misja Blyskawiczna jest nietypowg misjq majacg za zadanie
wciggna¢ studenta w gre. O ile dwa poprzednie typy misji majg
Scisle okre$lony harmonogram, zaczynajq sie w dniu zdefiniowanym
w planie zaje¢, to misja btyskawiczna jest misjg ktdrg mozna zapla-
nowa¢ na dowolny dzier i dowolng jego pore. Z tego wzgledu istot-
nym elementem jest tutaj poinformowanie studentéw o rozpoczeciu
misji. Planuje sie realizowac to za pomocg jednego lub jednocze-
$nie kilku kanatow (np. email, SMS, Facebook) po wczesnigjszym
uzgodnieniu najlepszej formy ze studentami. Misja Btyskawiczna
sklada sie z jednego pytania o tematyce zwigzanej z aktualnymi
wydarzeniami dotyczacymi zagadnien bezpieczenstwa teleinforma-
tycznego. Udzielenie odpowiedzi na nig wymaga $ledzenia aktual-
no$ci z tej tematyki, na przyktad poprzez subskrypcje newsletteréw,
$ledzenie profili tematycznych na Facebooku czy tez odwiedzanie
serwisow tematycznych. Ma to zacheci¢ studentéw do zgtebiania
zagadnien oraz wychodzenia poza ramy wiedzy przekazywanej na
wyktadach. Misje je sq misjami opcjonalnymi o nastepujacym sys-
temie nagradzania: 4 punkty za poprawng odpowiedz udzielong
najszybciej, 2 punkty dla dwéch kolejnych Agentéw oraz 1 punkt dla
trzech kolejnych Agentéw. Punkty przyznawane sg niezwtocznie po
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Misje Hazardowe

Misja Hazardowa jest misjq wystepujacq po zakonczeniu
wszystkich wyktadoéw sktadajaca sie z losowo wybranego pytania
testowego (test wielokrotnego wyboru). Tematyka pytan obejmuje
swoim zasiegiem catg tres¢ prowadzonych wyktadéw. Misje Hazar-
dowe sg misjami opcjonalnymi, ale warunkiem niezbednym uczest-
nictwa w misji jest posiadanie wystarczajacej liczby wirtualnej waluty
(bitcoindw), zbieranej podczas obecnosci na wyktadach, za ktérg
dang misje mozna kupi¢. Hazardowo$¢ polega tutaj na tym, iz za
poprawnie wykonang misje przyznawane sg punkty, natomiast za
misje wykonang niepoprawnie punkty sg odejmowane. Niekt6rzy
gracze lubig element ryzyka i ten typ misji ma wkasnie zaspokoic te
potrzebe, zwiekszajac jednoczesnie motywacje do systematyczne-
go chodzenia na wyktady podczas ktérych mogg zdobywac wirtual-
ng walute. Cena dostepu do misji wynosi¢ bedzie 4 bitcoiny,
a punktacja przedstawia sie nastepujgco: 8 punktéw za misje za-
koriczong poprawnie oraz -4 punkty gdy misja zostanie zakoniczona
niepoprawnie. Zaréwno liczba bitcoinéw jak i punktéw aktualizowa-
na jest automatycznie.

Misja Ostateczna

Misja Ostateczna to nic innego jak egzamin. Cata misja sktada
sie z 30 pytan testowych (test wielokrotnego wyboru). Tematyka
pytan obejmuje swoim zasiegiem oczywiscie catg tre$¢ prowadzo-
nych wyktadéw. Wartym podkre$lenia jest fakt, iz dla kazdego stu-
denta pytania bedg dynamicznie losowane podczas trwania egza-
minu z puli ponad 60 pytan. Student po kazdorazowym udzieleniu
odpowiedzi otrzymuje informacje zwrotng informujgca o tym czy
byta ona poprawna czy btedna.

2.3. Nagrody

Jak w kazdej grze, takze i tutaj nieodzownym i kluczowym ele-
mentem sg nagrody. To one motywujg do dalszego uczestnictwa
w grze, powodujg ze gracz ,wcigga” sie w kolejne etapy gry i co
chyba najwazniejsze moga przynie$¢ wymierne korzysci w przypad-
ku zwyciestwa w grze. Proponuje sie wprowadzenie nastepujacego
systemu nagradzania uzaleznionego od zakresow uzyskanych
punktow: zwolnienie z egzaminu dla najwyzszego zakresu, dopusz-
czenie i podniesienie oceny z egzaminu o 1 dla drugiego zakresu,
dopuszczenie do egzaminu dla najszerszego zakresu i niedopusz-
czenie do egzaminu dla ostatniego zakresu punktowego. Gtéwna
nagroda w postaci zwolnienia z egzaminu powinna by¢ znaczacg
zachetg i dodatkowo motywowa¢ do aktywnego uczestnictwa
w grze. Jednak jej zdobycie powinno wymaga¢ niematego naktadu
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Rys. 1. Interfejs graficzny pulpitu startowego systemu EduG (widok na monitorze o rozdzielczosci 1920% 1080 px)

120015 Y4S 2331



pracy i by¢ realnie mozliwe do zdobycia tylko dla kilku graczy. Do-
datkowo mozna wprowadzaé inne nagrody, na przyktad za zdobyte
w grze wirtualne dobra w postaci bitcoindw: wiasne notatki na eg-
zaminie, podpowiedz na jedno lub kilka pytan na egzaminie, itp..

2.4. Implementacja systemu

Na potrzeby zaproponowanej koncepcji zostat zaimplemento-
wany przez autora webowy system gamifikacyjny. Wykorzystane
zostaly nastepujace technologie: HTMLS, CSS3, JavaScript, PHP
5512, MySQL 5.6.17. System oparty zostat na responsywnym
arkuszu styli co gwarantuje dostosowywanie sie jej wygladu do
rozdzielczosci urzadzenia na ktérym zostaje wySwietlony. Jest to
istotny aspekt co najmniej z dwoch powodow: powszechny dostep
studentéw do urzadzen mobilnych (smartfony, tablety), koncepcja
réznych typdw misji implikuje fakt ich wykonania z poziomu réznych
urzadzen - Misje Blyskawiczne wymaga¢ bedg niemal natychmia-
stowego dostepu do aplikacji i reakcji na zadanie postawione w misji
stad zakfada sie ich wykonywanie za pomocg urzadzef mobilnych;
Misje Laboratoryjne wymagajg natomiast przestania pliku ze spra-
wozdaniem laboratoryjnym stad zaktada sie ich wykonywanie za
pomocg komputerdw. Aplikacja zostata umieszczona na zewnetrz-
nym serwerze webowym w domenie EduG.pl. Student po zalogo-
waniu sie do systemu otrzyma pulpit 0 wygladzie przedstawionym
na rysunku 1.

Kazdy typ misji, mimo cech wspolnych (kryptonim misji, czas
rozpoczecia, czas zakorczenia), charakteryzuje sie innymi zada-
niami: test wielokrotnego wyboru dla Misji Specjalnych, utworzenie
i przestania sprawozdania laboratoryjnego dla Misji Laboratoryjnych,
udzielenie odpowiedzi na pytanie otwarte dla Misji Btyskawicznych,
pojedyncze pytanie testowe dla Misji Hazardowych oraz zestaw
pytan dla Misji Ostatecznej. Dlatego tez interfejs graficzny i jego
funkcjonalno$¢ dla kazdej misji dostosowana jest do zadan w niej
realizowanych przy zachowaniu spojnosci dla cech wspoinych.
Przyktadowo, interfejs graficzny dla Misji Specjalnej zostat przed-
stawiony na rysunku 2.
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Rys. 2. Interfejs graficzny Misji Specjalnych (widokvna smartfonie o
rozdzielczo$ci 480%800 px)

Istotnym elementem gamifikacji jest szybko dostarczona infor-
macja zwrotna o osigganych na biezaco wynikach. Studenci majg
biezacy dostep do liczby punktéw otrzymanych za poszczegdlne
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misje. Na rysunku 3 zostat przedstawiony przyktadowy pulpit
z osiggnieciami studenta.
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Rys. 3. Interfejs graficzny tablicy osiagnie¢ (widok na tablecie o
rozdzielczo$ci 800%480 px)

Gracze mogq takze poréwnywaC swoje osiggniecia z innymi
graczami. Przyktadowe listy rankingowe dla wybranych typow misji
zostaty przedstawione na rysunku 4.
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Rys. 4. Interfejs graficzny tablic rankingowych (widok na tablecie o
rozdzielczosci 800x480 px)

3. STUDIUM PRZYPADKU

System zostat pilotazowo wdrozony dla przedmiotu ,Bezpie-
czenhstwo systeméw teleinformatycznych” prowadzonego dla grupy
135NCl na czwartym semestrze kierunku Informatyka studiow
stacjonarnych w Akademii Marynarki Wojennej w Gdyni. Przedmiot
ztozony byt z: 24 godzin (12x2h) wykladéw oraz 32 godzin (8x4h)
zaje¢ laboratoryjnych, zakoriczony byt egzaminem. Grupa liczyta 39
studentéw, wtym tylko jedng studentke. W podanej grupie az 7
studentow to tak zwane ,martwe dusze”, czyli studenci ktérzy byli
zapisani na liste przedmiotu ale nie pokazali sig nigdy na zajeciach
lub teZz pokazali sie na pojedynczych zajeciach. W dalszych anali-
zach studenci ci nie zostali wzieci pod uwage, dlatego tez realnie
grupa liczyta 32 studentéw.

Na pierwszych zajeciach przedstawiono studentom dwie moz-
liwosci realizacji przedmiotu: wedtug dotychczasowego podejscia
(dwa kolokwia, egzamin, sprawozdania laboratoryjne) oraz wedtug
podejécia zgamifikowanego. Podejscie zgamifikowane wybrato az
31 studentow (97%), tylko jeden student zdecydowat sie na trady-
cyjne podejscie do zaliczenia przedmiotu.



W dalszej czesci artykutu dokonano poréwnania z, odpowiada-
jaca niniejszej grupie, grupg o licznosci 48 studentéw z poprzednie-
go roku akademickiego zwanej dalej grupg bazowa.

3.1. Skrécone zasady gry

Dla kompletno$ci wywodu w niniejszym akapicie przedstawiono
skrocone zasady gry, ktore oczywiscie zostaly szczegdtowo przed-
stawione i oméwione na pierwszych zajeciach. Na rozpoczecie
kazdy student otrzymuje trzy awatary (wirtualne zycia), w przypadku
nie uczestniczenia w obowigzkowych zajeciach laboratoryjnych
nastepuje utrata jednego awatara, a do ukoiczenia gry konieczne
jest posiadanie co najmniej jednego awatara. Uczestnictwo w nie-
obowigzkowym wyktadzie nagradzane jest zdobyciem jednego
bitcoina, a w dowolnym momencie gry moze nastgpi¢ sprzedaz
jednego awatar za cztery bitcoiny (jesli liczba awataréw jest wieksza
od jednego) lub tez zakup awatara za ceng czterech bitcoindw.

3.2. Misje Laboratoryjne

Zgodnie z planem zaje¢ zrealizowano 8 misji laboratoryjnych
o nastepujacych kryptonimach: trzesienie danych, szyfry historycz-
ne, steganografia, szyfrowanie symetryczne, funkcje skrotu, szyfro-
wanie asymetryczne, bezpieczny email, hackme. Kazda misja roz-
poczynata sie w dniu w ktorym odbywaly sie zajecia laboratoryjne
itrwata dwa tygodnie. Najistotniejsze statystyki dotyczace Misji
Laboratoryjnych zostaty przedstawione w tabeli 1.

Tab. 1. Misje Laboratoryjne

Tab. 2. Misje Specjalne
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Poniewaz kazdy student miat obowigzek rozliczenia si¢ z kaz-
dego zadania laboratoryjnego, nie jest duzym zaskoczeniem fakt, iz
kazdy student zdazyt zakonczy¢ kazdg swojg Misje Laboratoryjng
w nieprzekraczalnym terminie dwoch tygodni. Jednak fakt, iz blisko
93% wszystkich sprawozdan laboratoryjnych byta oddawana w dniu
zaje¢ laboratoryjnych, stanowita juz dla autora pozytywne zasko-
czenie. Szczegdlnie jedli poréwna sie ten wynik z grupg bazowa,
gdzie tylko 11% sprawozdarn oddawana byta w dniu zaje¢. Wartymi
przedstawienia sg réwniez liczby pokazujace studentéw dla ktérych
czas wykonania wszystkich misji wyniést 1 dzien. Az 21 studentow
oddato wszystkie swoje sprawozdania laboratoryjne w dniu odbycia
sie zaje¢, a dodatkowo 7 studentéw oddato prawie wszystkie swoje
sprawozdania laboratoryjne w dniu zaje¢, majac ,op6znienie” tylko
dla jednej Misji Laboratoryjne;j.

3.3. Misje Specjalne

Zgodnie z zatozeniami zrealizowano 12 Misji Specjalnych o na-
stepujacych kryptonimach: wprowadzenie, krypto..., steganografia
blokowce, (pseudo)losowos¢, haszujemy, asymetria, podpi-
sy/klucze, Internet, email/wirusy, (nie)bezpeczenstwo, prawo. Kazda
misja rozpoczynata sie bezpo$rednio po wyktadzie i trwata do korica
danego dnia. Szczegdty dotyczace misji zostaty zaprezentowane
w tabeli 2.

Pierwszym wartym zauwazenia faktem jest wysoka frekwencja
na wykfadach. Mimo, iz wyktady byly nieobowigzkowe, to nagroda
w postaci otrzymania jednego wirtualnego bitcoina skutecznie mo-
tywowata do brania w nich udziatu. Srednia frekwencja wyniosta az
90%, co stanowi wzrost az 0 40% w stosunku do grupy bazowe;.
Po poczatkowo bardzo wysokiej liczbie studentéw bioracych udziat
w Misjach Specjalnych, w potowie semestru liczba ta skokowo
zmalata. Byto to spowodowane tym, iz mniej wiecej w tym czasie
czes¢ studentdw, ktorej nie udawato sie zdobywaé punktéw w Mi-
sjach Btyskawicznych, skalkulowata iz dalszy udziat w Misjach
Specjalnych nie ma juz wigkszego sensu. Liczba mozliwych do
zdobycia punktéw nie pozwalata juz na osiggniecie kolejnego progu
nagrodowego.

3.4. Misje Blyskawiczne

Mimo pierwotnie zaplanowanych 16 Misji Btyskawicznych o na-
stepujacych kryptonimach: akceptacja, kryptonim, szczesliwcy,
AtBash, avatar, kryptarytm, kryptarytm powraca, hex, DES, S-box,
LFSR, mega LFSR, uscybercom, md5 hack, easter egg, Fermat
zdecydowano sie doda¢ jeszcze jedng misje. Misje trwaty zaledwie
jedng godzine, poza kilkoma wyjatkami, i rozpoczynaty sie o godzi-
nie ktdra wczesniej zostata zapowiedziana ustnie na wyktadzie lub
za posrednictwem zamknigtej grupy EDUG_135NCIl w serwisie
spotecznosciowym Facebook. Taka forma komunikacji zostata
ustalona na pierwszych zajeciach ze studentami. Czas rozpoczecia
misji byt pewng niespodzianka i czasami stanowit wyzwanie dla
studentéw. Najciekawsze godziny rozpoczecia i komentarze do nich
zostaty zaprezentowane na rysunkach 5 i 6.

® Przemystaw Rodwald

il
Czy nie zastanawiates si¢ nad kryptonimem naszej gry? Jesli tak to sprobuj
swoich sit w Misji Btyskawicznej. Aby dac¢ jednakowe szanse wszystkim

Agentom informujg, iz kolejna Misja Btyskawiczna rozpocznie sig
2015-02-27 23:00:00 =

Lubie to! Komentarz

4 osoby lubig to.

I Dominik &
Rafat | = Dominiku, tylko prawdziwy Agent bedzie na tyle
zmobilizowany, zeby wykonac¢ kolejng misje. Decyzja nalezy do Ciebie! :>
Lubie to!

Rys. 5. Zapowiedz Misji Blyskawicznej nr 102 na Facebooku

v Wyswietlone przez wszystkich

a1 Idealny dzien tygodnia i godzina... (&)
Lubie to!
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&@ Przemystaw Rodwald

£

Zauwazytem niedosyt zwigzany z tylko jedng Misjg Btyskawiczng. Dlatego
jutro gdy tylko Stonce wstanie misja zwigzana z poznanymi dzisiaj
algorytmami blokowymi. Mitej pobudki =

Lubie to! Komentarz

v Wyswietlone przez: 39

Grzegorz [L===x A w kidrej strefie czasowej (L) ?

Lubig to!
Przemystaw Rodwald Zeby nie byto niedoméwien, zgodnie ze strong

http://gdynia.naszemiasto.pl/pogoda/ czyli o 05:57:00. Dla tych ktérzy lubig
pospac jest tez dobra wiadomos¢ - misja bedzie trwata az do 8:00.

Eﬁ

Rys. 6. Zapowiedz Misji Blyskawicznej nr 109 na Facebooku

Szczegoly dotyczace misji zostaty zaprezentowane w tabeli 3.
Przyktadowa tre$¢ Misji Btyskawicznej przedstawia sie nastepujaco:
wiedzac ze skrét hasta wynosi 958282ef900d03207199bf41f368dbff
sprébuj "odgadnac” hasto i przeslij je.

3.5. Misje Hazardowe

Misje Hazardowe zgodnie z zatozeniami odbyly sie po zakon-
czeniu wszystkich wykladéw. Kazda Misja Hazardowa polegata na
udzieleniu odpowiedzi na losowo wybrane pytanie z puli 70 pytan
obejmujacych swoich zakresem cato$¢ materiatu prezentowanego
na wyktadach.

Po zsumowaniu wszystkich punktéw z Misji Specjalnych, Labo-
ratoryjnych oraz Blyskawicznych okazato sie ze zaden ze studentéw
nie osiagnat putapu punktowego zwalniajacego z egzaminu. Do
Misji Hazardowych przystapito siedmiu studentéw, czyli wszyscy
ktorym liczba zdobytych punktow we wszystkich zakonczonych
misjach ciggle dawata szanse na zwolnienie z egzaminu, pod wa-
runkiem zdobycia okre$lonej liczby punktéw w Misjach Hazardo-
wych. Istniato jednakze ryzyko wydania bitcoindw, a co za tym idzie
pozbycia sie szansy na nagrody z nimi zwigzane, i w przypadku
btednej odpowiedzi na kupione pytania, utraty szansy na zwolnienie
z egzaminu. Finalnie pieciu studentom udato sie przekroczyé prog
punktowy zwalniajacy z egzaminu, pozostatych dwéch studentéw
musiato podej$¢ do Misji Ostateczne;.

3.6. Misja Ostateczna

Misji Ostateczna zgodnie z zatozeniami odbyta sie czasie sesji
egzaminacyjnej. Misja ta polegata na udzieleniu odpowiedzi na 30
losowo wybranych pytan z puli 70 pytan obejmujacych swoich za-
kresem cato$¢ materiatu prezentowanego na wyktadach. Progiem
zaliczeniowym byto udzielenie poprawnych odpowiedzi na co naj-
mniej 18 pytan (60%).

Do egzaminu przystapito 26 studentéw. Pieciu z nich dzigki
zdobytym wczes$niej punktom uzyskata prawo do nagrody w postaci
podniesienia oceny z egzaminu o 1. Misje Ostateczng skutecznie
ukonfczyto 23 studentow, pozostatych trzech otrzymato z egzaminu
ocene niedostateczna.

3.7.  Nagrody

Ponizej przedstawiono liczby studentéw ktérzy miescili sie
w okres$lonych przedziatach punktowych:

— od 140 do 196 punktéw: 5 studentdéw (zwolnienie z egzaminu),
— od 100 do 139 punktéw: 5 studentdéw (podniesienie oceny),
— 0d 32 do 99 punktow: 21 studentow,

od 0 do 31 punktéw: 0 studentéw.

Znacznie ciekawiej prezentuje sie zestawienie liczby studentéw
w zalezno$ci od liczby zdobytych bitcoindw:
— 19 - 20: 18 studentoéw (wkasne notatki na egzaminie),
17 - 18: 2 studentow (podpowiedz 3 pytan na egzaminie),
15 - 16: 3 studentow (podpowiedz 2 pytan na egzaminie),
13 - 14: 0 studentow (podpowiedz 1 pytania na egzaminie),
—  0-12: 8 studentow.

Jak wida¢ z powyzszego zestawienia nagroda w postaci moz-
liwosci przyniesienia wiasnych notatek byta bardzo pozadang za-
chetg mimo, iz jej zdobycie wymagato uczestnictwa we wszystkich
12 lub 11 dwugodzinnych nieobowigzkowych wykfadach. Zaznaczy¢
tutaj nalezy, ze notatki musiaty by¢ sporzadzone recznie, nie mozna
byto przynosi¢ wydrukow, skanéw itp..

3.8. Kierunki dalszych prac

Obiecujace wyniki zwigzane z pilotazowym zastosowaniem
gamifikacji sktaniaja autora do podjecia dalszych prac nad rozwojem
systemu. W szczegolno$ci rozwaza sie wprowadzenie nastepuja-
cych elementow:;

— stopniowego wzrostu poziomoéw trudnosci zadan w miare po-
stepdw w grze oraz wprowadzenie zadan wymagajacych
wspdtpracy wsrdd studentow,

— wprowadzenie systemu odznak, gdyz zdobywanie punktéw ma
mniejszg site motywacyjng niz zdobywanie kolejnych odznak
prezentowanych w atrakcyjnej formie graficznej,

— ,ubranie” catej gry z epickq fabute; aktualnie wszystkie misje sq
niezaleznymi zadaniami niepowigzanymi ze sobg w sensie fa-
buty; przygotowanie misji z taki sposéb aby utworzyly jedng
spojng i powigzang ze sobg fabute dodatkowo by jg uatrakeyjni-
to,

— stworzenie modutu administracyjnego utatwiajgcego wypetnia-
nie misji treSciami, umozliwitoby to wykorzystanie systemu takze
przez innych wyktadowcdw na potrzeby prowadzonych przez
nich przedmiotéw; aktualnie wszystkie dane dotyczace misji
wprowadza si¢ z poziomu bazy danych,

— systematyczne przeprowadzanie anonimowych ankiet ewalu-
acyjnych majacych na celu ocene przydatnosci i skuteczno$ci
zastosowanej gamifikacji.

PODSUMOWANIE

Pierwsze wyniki po pilotazowym wdrozeniu przez autora Edu-
kacyjnego Systemu Gamifikacyjnego sgq obiecujace. Dwa niepoza-
dane zjawiska z ktorymi borykat sie autor, a mianowicie stosunkowo
mata frekwencja na wyktadach oraz oddawanie sprawozdan labora-
toryjnych na ostatnig chwile lub po wyznaczonym terminie, po
wprowadzeniu gamifikacji zostaty skutecznie wyeliminowane. Od-
powiednio dobrany system nagradzania spowodowat zaskakujaco
wysokg frekwencje na wyktadach oraz oddawanie sprawozdan
laboratoryjnych bez zbednej zwioki. Oczywiscie zaproponowany

Tab. 3. Misje Blyskawiczne

Numer Misji Btyskawicznej 101 | 102 | 103 | 104 | 105 | 106 | 107 | 108 | 109 | 110 | 111 | 112 | 113 | 114 | 115 | 116 | 117
Liczba uczestnikéw misji 28 | 21 20 | 20 | 17 | 19 | 23 | 27 8 5 16 | 14 | 16 | 18 9 10 9
Suma zdobytych punktéw 11 11 0 11 11 11 11 11 11 0 4 0 11 11 11 11 11
Godzina rozpoczecia mis;ji 11:4523:00 [ 11:15]13:00 | 12:00 | 11:00 | 12:00 | 11:00 | 05:57 | 16:00 | 11:55 | 11:59 | 12:31 | 12:39 | 12:00 | 13:13 | 12:00
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system nie jest pozbawiony wad i wymaga modyfikacji, a sama
gamifikacja, mimo iz nie rozwigzuje wszystkich probleméw zwigza-
nych z procesem nauczania w szkole wyzszej, wydaje sie by¢ inte-
resujgcym wzbogaceniem procesu ksztatcenia.
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GAMIFICATION OF SELECTED
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Abstract

The purpose of this article is to introduce the sub-
ject of gamification as well as the attempt of transfering
it into the teaching process carried out in the university.
A concept of gamification in the process of teaching is
also presented as well as the author's educational
gamification system. This system is based on responsive
web design technique and contains: points, leader-
boards, different types of possible missions, etc. The
first results related to its pilot implementation are pre-
sented. At the end the attention was focused on possible
further developments.
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