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Streszczenie:. Artykut  prezentuje  koncepcje =~ budowy
uniwersalnego scenariusza gry fabularnej, ktéra pomaga zbudowaé
zaangazowanie w$rdd studentéw uczelni technicznych. Jednym ze
sposobéw na wzmozenie motywacji w procesie uczenia si¢ jest
gamifikacja. Gdy gamifikacja wspiera proces nauczania czgsto
tworzone s3 modele tematycznie zwigzane z problematyka danego
przedmiotu. Scenariusz proponowanej gry jest uniwersalny i mozna
go wykorzysta¢ w ramach kazdego przedmiotu.

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

1. WPROWADZENIE

Pojecie gamifikacja w literaturze polskojezycznej
oznacza to samo co grywalizacja [1] czy tez ,,gryfikacja”[2].
Dziatania grywalizacyjne oparte sa na wykorzystaniu
elementéw typowych dla gier w kontekstach innych niz gry.
Jedna z wielu przyczyn szerzenia si¢ koncepcji gamifikacji
zaj¢¢ na uczelniach wyzszych jest jej zdolno$¢ do
budowania zaangazowania 1 stwarzania dodatkowej
motywacji wsréd studentéw [3,4] oraz fatwy dostep do
materiatéw wspierajacych takie metody [5, 6]. Gamifikacja
sprawdza si¢ nawet gdy inne sposoby nie przynosza tak
szybko efektow [7-9]. Odnoszac si¢ do literatury [10-12]
oraz wynikéw badan [13-15] na temat podej$cia nauczycieli
akademickich do rozwijania swoich kompetencji w ramach
tzw. e-learningu, mozna stwierdzi¢, ze bardzo atrakcyjne sa
te metody, ktére nie wymagaja duzych nakladéw pracy ze
strony prowadzacego. Takie warunki moze wtasnie stwarzac
gamifikacja, pod warunkiem, ze zastosuje si¢ odpowiednio
przygotowany scenariusz [16, 17, 18].

Literatura [10, 13] dostarcza wielu wskazéwek jak
nalezy stosowaé elementy zaczerpnigte z gier, jednak czesto
proponowane rozwigzania nie nadajg si¢ do bezposredniego
zastosowania.

2. KONCEPCJA BUDOWY E-KURSU

Podstawowym zalozeniem tworzonego kursu byto
wykorzystanie platformy do zdalnego nauczania jako
narzedzia wspierajacego tradycyjnie prowadzony wyktad.
Kurs byl wykorzystany w ramach réznych przedmiotéw
realizowanych na Politechnice Gdanskiej np.: Informatyka -
podstawy programowania (15 godzin, studia stacjonarne,
sem IIT 2017/2018, kierunek Transport) oraz Technologia

Informacyjna (15 godzin, studia stacjonarne sem. I
2017/2018, na kierunku Oceanotechnika). Organizacja
przedmiotéw zakladata realizacje¢ zajg¢ laboratoryjnych
w innym czasie niz wyktad.

We wczesniejszych latach wyktad realizowany byt
tylko tradycyjnie, czg¢sto uczestniczylo w nim ponad 100
osob. Sprawdzenie wiedzy oraz ustalenie oceny koncowej
umozliwiato przeprowadzenie kolokwium. Pomimo, ze
spora czg$¢ studentéw kolokwium zaliczata, to praca ze
studentami na zaj¢ciach laboratoryjnych sprawiata wiele
probleméw i trudnos$ci. Zauwazano bariery i lgk przed nauka
podstaw programowania.

Dlatego tez podjeto kroki w celu rozszerzenia
tradycyjnej formy wykladu i zalozono, ze tworzone
narze¢dzie ma spetni¢ okre§lone zadania:

»  Ulatwi¢ proces przyswojenia i utrwalenia podstawowe;j
wiedzy z zakresu podstaw programowania.

e Ulatwi¢ proces sprawdzania wiedzy studentéw przez
nauczyciela akademickiego.

e Pobudzi¢ studentéw do analitycznego mySlenia
i kreatywnego szukania rozwigzan.

e Wspiera¢ 1 motywowa¢ zaangazowanie wSrdd
studentow.

*  Wzbudzi¢ aktywnos¢ i ambicje wirdd studentow.
Doswiadczenia  nauczycieli  akademickich  oraz

prezentowane postawy w literaturze [S5, 6,9, 10, 13]

zainspirowaly do utworzenia scenariusza gry, ktéry opierat
si¢ na koncepcji tworzenia nowej osady.

Na pierwszym wyktadzie studenci byli wprowadzani
w szczegbty gry. Budowano odpowiednio napigcie i nastro;j.
Osadnicy (Studenci) wtasnie dotarli do zupetnie nieznanej
krainy, a ich zadanie polega na zbudowaniu nowej
spoteczno$ci. Kazdy z nich bedzie méglt petni¢ wybrana
przez siebie role. Zaplanowano, ze osadnicy w drodze
glosowania ustalg nazwe¢ dla swojej wioski. Nastepnie
objasniano najwazniejsze zasady dotyczace zaliczenia

przedmiotu,  przedstawiano  zarys oraz  kalendarz
najwazniejszych wydarzen.
Przyktad harmonogramu wprowadzania

poszczegdlnych elementéw gry zestawiono w tabeli (Tab. 1).
Uwzgledniono 15 tygodni akademickich, ktére tworza 1
semestr. Tak skonstruowany harmonogram uzyto w kazdej
edycji kursu e-learningowego prowadzonego wedlug
proponowanego modelu gry.



Tablica 1. Propozycja kalendarza gry ustalona wedlug kolejnych

tygodni akademickich.
Numer Element gry Element kursu
tygodnia (wirtualny) (rzeczywisty)
1 Otwarcie kursu. Wyktad 1: Przeprowadzenie
Wprowadzenie gtosowania. Ustalenie nazwy
opisu nowej osady. Objasnienie zasad
krainy. zaliczenia oraz metody zapisu
Zamieszczenie studentéw do kursu
informacji
dotyczacych
zasad gry
2 Utworzenie Wyktad 2: Wyjasnienie zasad
nowego tematu: i harmonogramu zadan
Targowisko, realizowanych na ,,Targowisku”
zamieszczenie
opisu i
wyjasnienie
jego roli
3 Utworzenie Wyktad 3 Udostepnienie tresci z
nowego tematu wyktadu
Zielarka:
Dodanie
folderu
z materiatami
do
samodzielnej
nauki
4 Dodanie Wprowadzenie dodatkowej oceny
nowego plus (nagrody), minus (kary) za
elementu do aktywno$¢ na wyktadzie
Targowiska:
Prezent Kata
5 Arena [ Otwarcie aktywno$ci Test 1
6 Arena Il Otwarcie aktywnosci Test 2
7 Spis Udostepnienie studentom ocen
powszechny podsumowujacych ich wyniki
8 Arena Otwarcie aktywnosci Test 4 (dla
Drewniana wszystkich studentéw) Arena
Drewniana zawiera réwniez
Test 1, Test 2, Test 3
9,10 Arena Srebrna Otwarcie aktywnosci Test 5
Arena Srebrna zawiera nowe
pytanie plus to co Arena
Drewniana
11,12 Arena Zlota Otwarcie aktywnosci Test 6
Arena Zlota zawiera nowe
pytanie plus to co Arena Srebrna
13 Spis Udostepnienie studentom ocen
powszechny podsumowujacych ich wyniki
14 Kamienne kregi Zadania dla najlepszych
15 Akt taski Zadania poprawkowe
i mitosierdzia

Analizujac harmonogram (Tab. 1) zdarzen mozna juz
zauwazy¢ planowane stale gry, sa to:

e Zielarka — Folder, w ktérym student moze znalez¢
materialy do samodzielnego uczenia si¢. Mozna tam
zamieszcza¢ materialy z zaj¢¢, specjalnie przygotowane
e-lekcje, linki do zewnetrznych materialéw itp.

*  Kat — Punkty przyznawane za aktywno$¢ w trakcie zaje¢

e Arena — Test, ktéry sprawdza wiedz¢ studenta z danego
zakresu, tematu. Testy mogg by¢ otwarte przez dhuzszy
czas. Powtarzanie zadan pozwala utrwali¢ przyswajane
wiadomosci.

e Spis powszechny — Jest to bardzo wazny moment,
poniewaz wiaze si¢ z formalnym wystawieniem ocen
wszystkich uczestnikom zajgé. Moze to by¢ Srednia
uzyskanych wynikéw z poszczegdlnych aktywnoSci.
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e Kamienne kregi — zestaw specjalnych zadah dla
wybranych oséb, ktére chca zasiag$¢ w radzie osady
(dosta¢ oceng bardzo dobra)

e Akt faski i milosierdzia - zestaw specjalnych zadan dla
os6b, ktore nie chcg zosta¢ stracone lub skazane na
banicj¢ (dosta¢ zaliczenie lub lepsza oceng)
Proponowany scenariusz gamifikacji zajg¢ moze

przyda¢ si¢ w réznych sytuacjach. Elementy gry nie

narzucajg tematyki i problematyki zaj¢¢, moga komponowaé
si¢ z bardzo réznymi zagadnieniami. Realizacja takiego
pomystu nie wymaga duzego naktadu pracy. Tradycyjne
kolokwium zastapiono zestawem testow. Zachowano typowe
zasady oceniania. Rama przedmiotu wzbogacona jest
elementami $wiata nierzeczywistego i bajkowego. Arena jest
miejscem gdzie student toczy walke z samym soba, zawsze
moze wroci¢ do zielarki i poszuka¢ wlasciwych odpowiedzi,

a jesli i to zawiedzie moze zawsze postaraé si¢ o ,,Prezent

kata”. Dla czytelniejszej prezentacji proponowanego modelu

przedstawiono jego przyktadows realizacje.

3. PRZYKLADY REALIZACJI WYKLADU

Opracowany model zostal wykorzystany w trakcie
zaje¢ dotyczacych zagadnieh z zakresu informatyki oraz
nauki programowania (wyklad 15 godzin). Zajecia
prowadzone byly w sposéb tradycyjny, kurs e-learningowy
mial za zadanie je wspiera¢. W niniejszym rozdziale zostanie
zaprezentowany przyklad zastosowania tego modelu
wramach przedmiotu Technologia Informacyjna, na
kierunku: Transport. Realizacja przedmiotu Technologia
Informacyjna zaktada wyklad 15 godzin w semestrze
zimowym, a nastgpnie 30 godzin realizowanych w
laboratorium, w semestrze letnim. Poczatkowo wszystkich
uczestnikéw wykladu byto 119. Wyktad prowadzono przez
caly semestr, jedng godzing w tygodniu.

Wprowadzenie uzytkownikéw do gry zrealizowano za
pomocg aktywnosci temat, ktérej nadano tytut ,Powstata
nowa osada”. W ramach streszczenia aktywnosci ,temat”
wprowadzono tekst: ,,Na nieznanych lgdach i zapomnianych
ziemiach zrodzito si¢ zycie. Powstata nowa osada.
Mieszkancy nazwali siebie OiOmkami a swej osadzie nadali
piekng nazwe OiOm. Osadnicy na razie nie wiele potrafig i
nie wiele wiedzg o tym co ich czeka... Wierzq, ze ich
ogromny zapat da im sie site tworzenia i budowania nowej
osady. Najwazniejsze zeby przetrwacd... W sumie to tylko 15
tygodni... W pierwszej kolejnosci kazdy Oiomek powinien...”
Takie wprowadzenie jest uniwersalne i pozwala zbudowaé
odpowiednie napigcie. Prowadzacy ma réwniez mozliwos¢
jasno sprecyzowa¢ swoje oczekiwania i zaprezentowad
kalendarz najwazniejszych wydarzen, np.,,... Nalezy sie
dobrze przygotowal, poniewaz za trzy tygodnie zostanie
otwarte targowisko. Z tej okazji planujemy pierwszy
jarmark. TARGOWISKO - to miejsce gdzie kazdy Oiomek
ma mozliwos¢ zaprezentowac swoje zasoby i umiejetnosci.
W czasie jarmarku wszyscy sq sobie rowni. Kazdy ma te
same prawa i mozliwosci. To czas handlu irozrywki!!!
Oiomkowie bardzo lubiq sie bawi¢, jednak muszq byc bardzo
ostrozni. Niestety, targowisko przycigga zle duchy, ztodziei i
oszustow. Na targowisku mozna braé¢ udziat w roznych
konkurencjach, ale przede wszystkim wystgpi¢ na arenie
i stoczy¢ walke (rozwigzac zadanie w formie testu) jedna
runda - oznacza jedno pytanie - uwaga na punkty ujemne)
lub pokonaé smoka (specjalne zadanie o podwyzszonej
trudnosci), mozna tez odwiedzi¢ zielarke i podleczyé rany
(poczytaé materialy 7 wyktadu) lub spotkaé czarodzieja,
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ktory czasem zerka do swych ksigg i daje ewentualnie
wskazowki...

Budowanie napigcia i odpowiedniej atmosfery staje si¢
w pewnym momencie kluczowe, prowadzacy moze pelnic¢
rol¢ narratora. ,,Oiomkowie wcigz sie zastanawiajq, ktorg
drogq podgza¢ by zdoby¢é jak najbardziej uzyteczng
i potrzebng wiedze, by jak najefektowniej pokonacé smoka, by
za kazdym razem zdoby¢ serca publicznosci wchodzgc na
arene.”

POWSTALA NOWA OSADA

Na nieznanych ladach i zapomnianych ziemiach zrodzito sie zycie. Powstata nowa osada. Mieszkancy
nazwali siebie OiOmkami a swej osadzie nadali piekna nazwe OiOm. Osadnicy na razie nie wiele
potrafig i nie wiele wiedza o tym co ich czeka... Wierza, ze ich ogromny zapat da im sie site tworzenia i
budowania nowej osady.

Najwaniejsze zeby przetrwac.. W sumie to tylko 15 tygodni... W pierwszej kolejnosci kazdy Oiomek

Rys. 1. Przyktadowa realizacja wprowadzenia uzytkownikéw
do gry

Bardzo waznym elementem tej gry jest ,zielarka”
(Rys. 2). Mozna uzy¢ np. aktywnosci folder by zamiedcic¢
materialy z wyktadéw lub dodatkowsa literature, linki do
stron, liki do filméw. Mozna tez, samodzielnie utworzy¢
aktywnos$ci w formie lekcji.

& Zielarka

Witaj wedroweze

Modyfiky
- Patrzac gieboko w Twojc oczy widze bardzo w

moje ksiegi

Rys. 2. Przyktadowa realizacja folderu ,,Zielarka”
z materialami do samodzielnej pracy,

W  ramach realizacji proponowanego modelu
utworzono tylko dwie lekcje zawierajace zestawy definicji,
kolejng porcje informacji przekazywano za pomoca
folderéw w ktérych zamieszczono zbiory schematéw
blokowych do samodzielnej analizy. Utworzono linki do
zewnetrznych materialéw wspierajacych proces nauczania.
Byty to filmy, animacje, przede wszystkim materiaty
multimedialne. Dodatkowo utworzono folder
z podpowiedziami do poszczegdlnych aren. Podpowiedzi
zawieraly przyklady programéw oraz schematy blokowe
omawiane na wykladzie. Studenci czgsto zagladali do
materiatéw, samodzielnie wyszukiwali odpowiedzi, jak
réwniez podejmowali samodzielng prac¢ z dodatkowa
literaturg.

Najwigksza popularnosci cieszyly si¢ materiaty
w formie animacji oraz filmy. Aby oceni¢ aktywnos$¢
studentéw postuzono si¢ raportem dostepnym na platformie
Moodle (Rys. 3, Tab. 2) oraz dodatkowa ankieta
przeprowadzong wsérdd studentéw, ktéra zawierata pytania
na ten temat.

Aktywnosé Wejécia Ostatni dostep

® Forum aktualnosc 311by71users niedziela 11

[} ZALICZENIEWYKEAD 172by 64 users  mied

125 by 63 users  wiorsk. 13luty 2018, 14:19 (45 min. 22sek)

960 by 112 users  niedzicla, 11 luty 2018, 2213 (1 dziers 16 godz)

[ Tydzien Drugi 7892 by 104 users  poniedziefek, 15 styczen 2018, 23:44 (26 dn 15 godz)

2953 by 104 users  Piarek. lury2018.00:06 (4dni 14 godz)

18,22:14 (1:

263by 90users  ©

81byd4users e

4724 by 119 users  niedziela 11 lut

[ PrezentKata

259by 0 users <

1714 by 118 users

Rys. 3. Fragment raportu dostgpnego na platformie Moodle
utworzonego z logéw na poszczegdlne aktywnosci przez studentéw

Tablica 2. Zestawienie liczby otworzenia aktywnosci przez
studentéw w trakcie trwania przedmiotu

Data raportowania Liczba otwar¢
11 luty 2018 101
4 luty 2018 34
28 styczen 2018 229
21 styczen 2018 2669
14 styczen 2018 4067
7 styczen 2018 969
31 grudzien 2017 100
24 grudzien 2017 567
17 grudzien 2017 2801
10 grudzien 2017 3098
3 grudzien 2017 2160
26 listopad 2017 652
19 listopad 2017 1735
12 listopad 2017 2310
5 listopad 2017 732
29 pazdziernik 2017 1747
22 pazdziernik 2017 3449

Analizujac wyniki zestawione w raportach dostepnych
na platformie Moodle, okazuje si¢, ze najczesciej
odwiedzang aktywno$cia w trakcie prowadzenia tego
przedmiotu  byla  ,zielarka”, zwlaszcza  materiaty
przygotowane w formie lekcji, np. ,,Tydzien drugi” uzyskat
az 7892 logowania przez 104 uzytkownikéw. Najrzadziej
odwiedzang aktywnoscig byty foldery z podpowiedziami do
areny na podstawowym poziomie (81 razy przez 44
uzytkownikéw). Raporty te pokazuja dodatkowo, ze warto

zaplanowa¢ wigcej zadan realizowanych za pomoca
aktywnosci typu ,.lekcja”.
Wséréd  studentéw  uczestniczacych w  zajeciach

przeprowadzono réwniez krétka ankiete, w ktérej mogli
wyrazi¢ opini¢ na temat swojego zaangazowania i poziomu
motywacji. Najcze$ciej studenci zwracali uwage na mala
liczbe aren, jednak zdecydowana wigkszo$¢ wyrazata
pozytywna opini¢. Oto przyktady niektérych wypowiedzi:
,.Uwazam, ze zajecia z wykorzystaniem scenariusza gry byto
ciekawym do$wiadczeniem, jednak dodatabym do zajeé
wigcej zagadnien praktycznych, ktére umozliwityby nam
prace w Matlabie, zamiast samej teorii”’; ,,Wykonywanie
zadan na czas wprowadza nerwowa atmosfere, scenariusz
gry jest duzo ciekawszy od tradycyjnych zaje¢, wprowadza
che¢ rywalizacji i rozwoju”; ,,Areny po kazdych zajeciach”;

Zeszyty Naukowe Wydziatu Elektrotechniki i Automatyki PG, ISSN 2353-1290, Nr 58/2018 71



,» Mozna byloby doda¢ wigcej prac dla chetnych, aby mie¢
mozliwo§¢ zdobycia dodatkowych punktéw.”; ,Mozna
doda¢ wigcej punktéw za aktywnos¢ na wykladzie i
¢wiczeniach”; ,,Wiecej testéw internetowych (aren).”;
»Wprowadzenie gry na wyktadzie ulatwilo mi zrozumienie
prezentowanych zagadnien. Jedyne co bym dodat to
wprowadzenie ciekawszej oprawy graficznej.”; ,,Wszystko
bylo w jak najlepszym porzadku, zasady gry byly jasne i
przedstawione na samym poczatku. Jedynym aspektem gry,
ktéry mozna by bylo pomingé¢, badZz udoskonali¢ byt
"Prezent kata"”’; ,,Mniej teorii, a wigcej zaje¢ praktycznych”.
,.Brakowato wiekszej ingerencji studenta w wioske, bo
zacierala si¢ granica pomigdzy tradycyjnym wykladem a
wykladem z gra.”; ,,Zdecydowanie wigcej aren”; ,,Areny do
uzupetnienia byly dobrym rozwigzaniem zdobycia oceny
i wiedzy.” Opinie studentéw pozwola udoskonali¢
scenariusz, doda¢ kolejne elementy oraz rozbudowa¢ fabuie

gry.
4. WNIOSKI I PERSPEKTYWY ROZWOJU

Zastosowanie tego modelu gry fabularnej pozwolito na
znaczne podwyzszenie wyniku ankietyzacji
przeprowadzanej wsréd studentéw. Wyktad prowadzony bez
gamifikacji oceniany byt najwyzej na ocen¢ 3.9, Po
wprowadzeniu gamifakcji, juz w pierwszym semestrze
uzyskano ocen¢ 4,33. Dodatkowo zauwazono, ze na
zajeciach laboratoryjnych prezentowane zagadnienia byly
duzo lepiej odbierane i zrozumiate. Studenci bardzo chetnie
angazowali si¢ w samodzielne rozwigzywanie probleméw. A
ich podejscie zmienilo si¢ radykalnie. Prezentowany model
gry fabularnej tatwo wprowadza uzytkownika w bajkowy
Swiat  niezaleznie od  problematyki prowadzonego
przedmiotu. Model ten jest bardzo tatwy do prowadzenia
zaje¢ nawet wsréd duzej grupy studentéw. Oczywidcie
mozna go rozbudowaé, wprowadzajac dodatkowe elementy
i postacie. Bardzo tatwo podnie$¢ poziom nauczania stosujac
taka metode, dodatkowo zajgcia staja si¢ urozmaicone
1 czasem zabawne.
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Sopot: Gdanskie

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

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

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