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Gamifikacja jako forma wzbudzania motywacji wewngtrznej poprzez wykorzystanie
elementow zaczerpnigtych z gier cieszy si¢ coraz wigkszym zainteresowaniem insty-
tucji edukacyjnych i nauczycieli. Jednak pomimo iz wzrasta liczba dost¢pnych pod-
recznikoéw gamifikacji, to jej praktyczna implementacja nadal wymaga znaczacych
naktadéw sit i srodkow. Cho¢ popularne systemy zarzadzania nauczaniem udostep-
niajg juz moduty pozwalajace na wprowadzanie do kurséw elementow gamifikacji,
ich wykorzystanie jest pracochtonne, a mozliwosci nader ograniczone. Rozwigza-
niem jest wykorzystanie systemu zarzadzania nauczaniem, w ktorym gamifikacje
uwzgledniono juz na etapie projektowania, co pozwoli na jej latwe wykorzystanie
przez projektujacych i prowadzacych kursy. W niniejszym opracowaniu zapropono-
wano i skonkretyzowano wizj¢ struktury funkcjonalnej takiego systemu.

Gamifikacje mozna zdefiniowaé jako ,tworzenie doswiadczen przypominajacych gry

w kontekstach nie bedacych grami” (Marczewski, 2014). Przypisuje si¢ jej charakterystyczna dla

gier zdolnos$¢ budzenia wsrod uczestnikéw motywacji wewnetrznej (Muntean, 2011), co w pew-

nym stopniu znalazto potwierdzenie w opublikowanych juz wynikach badan (Hamari, Koivisto,

Sarsa, 2014). Jest to z pewnos$cig wielka zaleta w konteks$cie edukacji, stad szerokie zaintereso-
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wanie wykorzystaniem gamifikacji dla wspomagania nauczania (zob. np. Kapp, 2012 i prace tam
cytowane).

Skuteczna gamifikacja nauczania wymaga budowy systemu regut, ktory bedzie mozliwie
kompletny i precyzyjny, co z kolei wigze si¢ z koniecznos$cig monitorowania i rejestrowania du-
zej liczby rdéznego rodzaju danych, stanowiacych wejscie i/lub inicjujacych poszczegolne reguty
(Swacha, 2015). Naturalng tego konsekwencja jest potrzeba informatycznego wspomagania ga-
mifikacji, tak by uwolni¢ osoby prowadzace kurs od rgcznej ewidencji wszystkich niezbgdnych
danych. Jakkolwiek do tego celu mozna wykorzysta¢ chocby tak uniwersalne narzedzia, jak
arkusze kalkulacyjne, to z pewnoscig najbardziej naturalne dla niego $rodowisko oprogramo-
wania stanowia systemy zarzadzania nauczaniem (ang. Learning Management Systems, LMS).
Przy czym cho¢ dla wickszosci popularnych systeméw LMS (jak choéby Moodle czy Claroline)
dostepne sa juz rozszerzenia pozwalajace na wprowadzenie do realizowanych z ich wykorzysta-
niem kurséw wybranych elementéw gamifikacji, ich mozliwo$ci sa ograniczone, a wymagany
naktad sil znaczacy. Brak jak dotad systemu LMS, ktory bytby zgamifikowany juz na etapie
projektowania, tak by pozwoli¢ z jednej strony na bardzo tatwa i szybka gamifikacje kursow
przez uzytkownikéw (nauczycieli) o niewielkich wymaganiach, z drugiej za§ da¢ nieskr¢powane
mozliwo$ci rozbudowy zasad gamifikacji bardziej wymagajacym uzytkownikom. W artykule
starano si¢ nakresli¢ zalozenia funkcjonalne dla takiego systemu w celu stworzenia wzorca dla
jego implementacji. Pierwszym krokiem ku temu bylo zdefiniowanie specyficznej architektury
zgamifikowanego LMS (Swacha, 2014), natomiast drugim — stanowigcym temat tego artykutu —
byt projekt jego struktury funkcjonalne;.

Zasadnicza czg¢$¢ artykutu podzielono na sze$¢ czgsci. W pierwszej z nich przyblizono wy-
brane cechy architektury zgamifikowanego LMS, majace znaczenie dla projektu jego struktury
funkcjonalnej, ale takze wyjas$niajace podziat na kolejne czgscei, ktore beda odnosi¢ si¢ do po-
szczegolnych obszaréw funkcjonalnych zgamifikowanego LMS, wedtug wspomnianej architek-
tury.

Podstawowe cechy architektury zgamifikowanego LMS

Architektura zgamifikowanego LMS stanowi fuzje¢ klasycznych architektur LMS (zob. np.
Avgeriou, Retalis, Skordalakis, 2003) i potrzeb gamifikacji, wynikajacych ze specyfiki jej ele-
mentow (zob. np. Werbach, Hunter, 2012). Definiujac ja, starano si¢ przede wszystkim spetni¢
nastgpujace wymagania (Swacha, 2014):

1. Mozliwo$¢ tatwego i szybkiego przygotowania kursu o niewyrafinowanych zasadach

dzigki dostepnosci spredefiniowanych mechanizmow.

2. Mozliwos$¢ implementacji dowolnie skomplikowanych regut gamifikacji dzigki dostep-

nosci jezyka pozwalajacego na definiowanie mechanizméw wlasnego pomystu.

3. Otwarto$¢ na gamifikacje wszystkich sktadowych kursu, niezaleznie od ich typu,

w szczegolnosci materiatdéw wyktadowych, ¢wiczen do samodzielnego wykonania i te-
stow zaliczeniowych.
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4. Dostepnos¢ systemu dla uzytkownikoéw koncowych (uczniow) niezaleznie od miejsca,

sprzetu i platformy systemowe;j.

5. Persystencja stanu systemu, umozliwiajgca przerywanie i kontynuowanie nauki w do-

wolnym jej momencie, bez szwanku dla rejestrowanego postepu uczestnika.

Przestanki 2—5 maja konsekwencje dotyczace technologii implementacji systemu zgodne-
go z omawiang architekturg. W szczeg6lnosci przestanka 4 wskazuje technologie webowa jako
szczegolnie odpowiednia dla implementacji LMS o takiej architekturze, zas$ przestanka 2 (a po-
srednio takze 3) wskazuje na koniecznos¢ ujecia w systemie srodowiska interpretujacego skryp-
ty definiujace niestandardowe reguly gamifikacji.

W technologii webowej srodowiska skryptowe moga by¢ realizowane zaréwno po stronie
serwera, jak i klienta (przegladarki internetowej). Zaleta pierwszego rozwigzania jest persy-
stencja danych i ich dostepnos¢ dla wszystkich uzytkownikéw (w tym nauczycieli) podtaczo-
nych do serwera. Zaletg drugiego: dost¢p do danych o szczegdtowych dziataniach uzytkownika
w Srodowisku przegladarki internetowej (ktore moga by¢ istotne dla pewnych regut gamifikacji),
odcigzenie serwera od zadan obliczeniowych oraz zmniejszenie obciazenia potaczenia interne-
towego (Swacha, Baszuro, 2013). Poniewaz obie grupy zalet sa pozadane dla zgamifikowanego
LMS, w omawianej architekturze przewidziano dwa $rodowiska skryptowe: jedno dziatajace
po stronie serwera, a drugie — klienta. Jednoczes$nie z pigtej przestanki wynika wymog ciaglej
synchronizacji stanu obu tych srodowisk.
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Zrédto: opracowanie wlasne.

Rysunek 1. Komponenty architektury zgamifikowanego LMS
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Kluczowe komponenty architektury zgamifikowanego LMS przedstawiono na rysunku 1.

Jak wida¢, wydzielono tam pig¢ obszarow funkcjonalnych, a mianowicie:

ushugi podstawowe — wspomagajace dziatanie funkcji pozostatych obszarow,

ushugi automatyzacji — zapewniajace mozliwo$¢ automatycznego stosowania regut ga-
mifikacji oraz automatycznej oceny rozwigzan zgtaszanych przez uczestnikow kursow,
modul administratora — grupujacy funkcje zwigzane z administrowaniem systemem,
modutl instruktora — grupujacy funkcje wykorzystywane przez osoby prowadzace kursy,
warstwe prezentacji — obejmujaca funkcje stuzace prezentacji materiatow dydaktycz-
nych, ale takze rejestrowaniu zachowan uczestnikow kursu i kontrolujgce elementy inte-
raktywne kursu.

Ustugi podstawowe

Ushugi podstawowe obejmuja pi¢¢ podobszarow funkcjonalnych (rysunek 1). Pierwszym

z nich jest autoryzacja uzytkownikéw. Grupuje on nastgpujace funkcje:

zalogowanie uzytkownika (administratora, instruktora, uczestnika kursu) do systemu,
wylogowanie uzytkownika z systemu,

weryfikacja praw dostepu do wskazanej funkcji systemu przez zalogowanego uzytkow-
nika,

weryfikacja praw dost¢pu do wskazanego zasobu przez zalogowanego uzytkownika.

Drugi wyrézniony podobszar to kontrola czasu i $ledzenie aktywnos$ci. Zawarto w nim

nastepujace funkcje:

wywotywanie wskazanych funkcji systemu o zaplanowanych porach lub majacych sta-
nowi¢ nastegpstwo okreslonych dziatan uzytkownika (np. automatyczne sprawdzenie roz-
wigzania po jego wprowadzeniu przez uczestnika kursu do systemu),

uruchamianie regut gamifikacji inicjowanych nastaniem okreslonej godziny lub upty-
wem okreslonego czasu od momentu rozpoczecia wskazanej aktywnosci przez uzytkow-
nika,

rejestrowanie dziatan uzytkownikow w systemie,

rejestrowanie funkcji automatycznie wywotanych przez system.

Interfejs do przechowywanych danych stanowi trzeci podobszar wyodrebniony wsrod

ushug podstawowych. Zapewnia on dostep do zasobdéw danych przechowywanych przez system

(w szczegolnosci metadanych i1 danych dotyczacych kursow i wykorzystywanych w nich tresci

oraz uzytkownikow i ich postgpdw w nauce), ograniczony jedynie prawami dostgpu, ktorymi

wiada zalogowany uzytkownik (weryfikowanymi z wykorzystaniem funkcji podobszaru kontro-

la czasu i $ledzenie aktywnosci), a niezalezny od faktycznej technologii bazodanowej (organi-

zacji systemu plikow) wykorzystywanej przez dang instancje systemu. Obejmuje on nastgpujace

funkcje:

112

dodanie nowego rekordu/zasobu/opisu,
sprawdzenie istnienia wskazanego rekordu/zasobu/opisu,
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— odczytanie istniejacego rekordu/zasobu/opisu,

— aktualizacja istniejgcego rekordu/zasobu/opisu,

— usunigcie istniejacego rekordu/zasobu/opisu.

Kolejny wyrozniony podobszar to raportowanie oraz wymiana danych. Zawarto w nim na-
stepujace funkcje:

— pobranie kolekcji danych o okreslonym zakresie i sformatowanej wedtug wskazanego

szablonu,

— wprowadzenie kolekcji danych sformatowanej wedtug wskazanego szablonu.

Nalezy tu wyjasni¢, ze powyzsze funkcje stuza zar6wno do przygotowania danych do wi-
zualizacji przed uzytkownikiem, jak i ich wyeksportowania do pliku (tudziez zaimportowania
z pliku) w okreslonym formacie wymiany danych celem przeniesienia do innej instancji syste-
mu: o formie danych przesadza wybrany szablon formatu. Sam dost¢p do danych realizowany
jest z wykorzystaniem funkcji podobszaru interfejs do przechowywanych danych, z kolei zarza-
dzanie szablonami realizowane jest poprzez funkcje modutu administratora.

Ostatnim podobszarem wydzielonym ws$rod uslug podstawowych jest komunikacja. Za-
wiera on funkcje stuzace do przekazywania wiadomosci pomiedzy uzytkownikami z wyko-
rzystaniem wbudowanych Iub zewngtrznych ustug komunikacyjnych (wyboér aktywnych ustug
realizowany jest poprzez funkcje modutu administratora). Obejmuje on nastepujace funkcje:

— przekazanie trwalej wiadomosci osobistej (przykladowa ustuga: poczta elektroniczna),

— przekazanie nietrwalej wiadomosci osobistej (przyktadowa ustuga: komunikator inter-

netowy),

— przekazanie wiadomosci otwartej (przyktadowa ustuga: forum dyskusyjne, portal spo-

lecznosciowy),

— przekazanie powiadomienia (przyktadowa ustuga: SMS, powiadomienia push).

Projekt systemu nie definiuje wbudowanych ustug komunikacyjnych: sa one dostepne jako
rozszerzenia systemu, z technicznego punktu widzenia stanowigce rodzaj komponentu kursu
(analogicznie do materialow dydaktycznych).

Ustugi automatyzacji

Ustugi automatyzacji obejmujg jedynie dwa podobszary funkcjonalne (rysunek 1). Pierw-
szym z nich jest srodowisko skryptowe po stronie serwera. Udostepnia ono nast¢pujace funkcje:
— uruchomienie skryptu administratora, mogacego stuzy¢ celom konserwacji, aktualizacji
lub rekonfiguracji systemu i posiadajgcego szeroki dostep do funkcji i danych systemu,
— uruchomienie skryptu instruktora, mogacego implementowac ztozone reguty gamifika-
cyjne, procedury oceny rozwigzan nadsylanych przez uczestnikow kursu lub stuzy¢ do
konfiguracji kursu (np. przepisaniu wszystkich uczestnikow jednego kursu spetniajgcych
pewne warunki do innego kursu), i majacego ograniczony dostep do funkcji i danych
systemu,
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— uruchomienie skryptu uczestnika kursu, majace zastosowanie jedynie w przypadku kur-
sow programistycznych, a stuzace weryfikacji poprawnosci lub innych cech jakoscio-
wych rozwigzan stanowigcych wykonywalne programy komputerowe, gdzie wymagane
jest catkowite odizolowanie §rodowiska wykonywania skryptu od funkcji i danych sys-
temu.

Drugim podobszarem jest automatyczna ocena rozwigzan, zawierajaca jedynie dwie funk-

cje, takie jak:

— weryfikacja poprawnos$ci rozwigzania, porownujaca przekazane przez uczestnika roz-
wigzanie z przypisanym do ¢wiczenia prawidlowym wynikiem lub wywotujaca skrypt
weryfikujacy poprawnos¢ (wynik tej funkceji moze mie¢ jedynie warto$¢ ,,tak” Iub ,,nie”),

— ocena rozwigzania, wywotujaca skrypt oceniajacy rozne aspekty rozwigzania i zwra-
cajacy zestaw danych okreslajacy poszczegolne sktadowe wyniki oceny i, opcjonalnie,
oceng calosciowa.

Modut administratora

Modul administratora obejmuje trzy podobszary funkcjonalne (rysunek 1). Pierwszym
z nich jest zarzadzanie uzytkownikami, stuzacy zapewnieniu dostgpu do systemu i jego zasobow
przy jednoczesnym ograniczeniu go do autoryzowanych uzytkownikéw. Grupuje on nastepujace
funkcje:

— rejestracja nowego uzytkownika,

— uzyskanie listy zarejestrowanych uzytkownikéw wedtug podanych kryteriow,

— uzyskanie zbioru uprawnien przypisanych wskazanemu uzytkownikowi,

— zmiana uprawnien przypisanych wskazanemu uzytkownikowi,

— wyrejestrowanie wskazanego uzytkownika.

Drugim podobszarem jest zarzadzanie komunikacja pozwalajace na konfigurowanie i ad-

ministrowanie komunikacyjnym aspektem systemu. Zawarto w nim nast¢pujace funkcje:

— okreslenie ustugi majacej stuzy¢ do przekazywania wskazanego typu wiadomosci (trwa-
tej wiadomosci osobistej, nietrwatej wiadomosci osobistej, wiadomosci otwartej, powia-
domienia),

— weryfikacja skutecznosci dostarczenia wiadomosci z wykorzystaniem wskazanej ustugi
komunikacyjnej i wskazanego odbiorcy (o ile dana ustuga to umozliwia),

— anulowanie wskazanej wiadomosci wystanej za posrednictwem systemu (o ile wykorzy-
stana do tego ustuga to umozliwia).

Trzecim podobszarem funkcjonalnym modutu administratora jest zarzadzanie szablonami

zawierajace nastepujace funkcje:

— wprowadzenie nowego szablonu wskazanego typu (ustawien graficznego interfejsu uzyt-
kownika, formatowania danych, renderowania zasobow),

— aktualizacja definicji istniejacego szablonu wskazanego typu (ustawien graficznego in-
terfejsu uzytkownika, formatowania danych, renderowania zasobow),
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pobranie zdefiniowanego szablonu wskazanego typu (ustawien graficznego interfejsu
uzytkownika, formatowania danych, renderowania zasobow).

Modut instruktora

Modut instruktora obejmuje pi¢¢ podobszaréow funkcjonalnych (rysunek 1). Pierwszym

z nich jest zarzadzanie zasobami, przeznaczony do obstugi dowolnego typu zasobdéw (mate-

rialow wyktadowych, testow, ¢wiczen i opartych na skryptach lekcji interaktywnych). Do tego

podobszaru przypisano nastgpujace funkcje:

wprowadzenie do systemu nowego zasobu,

aktualizacja zasobu istniejgcego w systemie,

pobranie zasobu z systemu (w oryginalnej postaci),

edycja metadanych opisujacych zasob,

zmiana zasad dost¢pu do wskazanego zasobu,

wyszukiwanie zasobu w systemie (w oparciu o podane metadane),

edycja zasobu (o ile dostepne jest stosowne narzgdzie, wbudowane lub zainstalowane
jako rozszerzenie).

Drugim podobszarem modutu instruktora jest zarzadzanie kursem. Obejmuje on takie

funkgcje, jak:

tworzenie nowego kursu,

przypisywanie zasobow do wskazanego kursu,

usuwanie zasobow z kursu,

pobieranie informacji dotyczacych wskazanego kursu,
modyfikacja metadanych dotyczacych kursu,

modyfikacja regut gamifikacji przypisanych do kursu,
modyfikacja regul oceny ¢wiczen przypisanych do kursu,
modyfikacja zasad koncowego oceniania przypisanych do kursu,
eksport pelnej definicji kursu wraz z zasobami do pliku,

import petnej definicji kursu wraz z zasobami z pliku.

Kolejnym podobszarem modutu instruktora jest zarzadzanie grupami. Grupa ma kluczo-

we znaczenie w przyjetej koncepcji LMS jako obiekt nie tylko taczacy kursy (tresci nauczania)

i uczestnikow (odbiorcow tresci), ale takze okreslajacy przebieg nauki (terminy) i zasady ocenia-

nia. Podobszar ten obejmuje nast¢pujace funkcje:

nr 1/2016 (39)

definiowanie nowej grupy kursowe;j,

duplikowanie istniejacej grupy kursowej,

przypisanie uczestnikéw do istniejacej grupy kursowe;j,
usuwanie uczestnikdw z istniejacej grupy kursowe;j,
przyporzadkowanie kursu do grupy kursowej,

definiowanie harmonogramu kursu,

modyfikacja regut gamifikacji przypisanych do grupy kursowej,
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modyfikacja regul oceny ¢wiczen przypisanych do grupy kursowe;j,
— modyfikacja zasad koncowego oceniania przypisanych do grupy kursowe;j,

modyfikacja zasad komunikacji dla grupy kursowe;j,

— pobieranie informacji dotyczacych wskazanej grupy kursowe;j.

Czwartym podobszarem modutu instruktora jest zarzadzanie zawodami. Przez zawody ro-
zumie si¢ tu indywidualng lub grupowa rywalizacje miedzy uczestnikami kursu, o okreslonych
zasadach, celach i terminach, gdzie absolutny poziom opanowania wiedzy i umiejetnosci oce-
niany jest jedynie posrednio, a bezposrednio — poziom relatywny wzgledem innych uczestnikow
kursu. Podobszar ten obejmuje ponizsze funkcje:

— zdefiniowanie nowych zawoddow,

— przypisanie zasobow do istniejagcych zawodow,

— okreslenie zasad oceny obowigzujacych na zawodach,

— przypisanie grup kursowych do zdefiniowanych zawodow,

— pobranie informacji o zawodach,

— rozestanie zaproszen do uczestnictwa w zawodach,

— otwarcie zawodow,

— weryfikacja otwarcia zawodow,

— zbieranie zgloszen nadsytanych w ramach zawoddow,

— zamknigcie zawodow,

— ocenianie zgloszen nadestanych w ramach zawodow,

— rozestanie informacji o zwyci¢zcach zawodow.

Ostatnim podobszarem omawianego modulu jest ocenianie rozwigzan. Odnosi si¢ on do
wprowadzania i zatwierdzania wynikow oceny rozwiazan zgtaszanych przez uczestnikow kur-
su, jak réwniez wystawiania uczestnikom kursu ocen koncowych, podsumowywujacych caty
kurs lub jego istotna czes¢. Podobszar ten obejmuje nastgpujace funkcje:

— wprowadzenie wynikow recznej oceny,

— pobranie wynikdw oceny (recznej lub automatycznej),

— wprowadzenie ocen koncowych ustalanych recznie,

— zatwierdzenie ocen koncowych obliczanych automatycznie, wedtug regut zdefiniowa-
nych dla kursu lub grupy kursowe;.

Warstwa prezentacji

Warstwa prezentacji to ostatni z pigciu obszaréow funkcjonalnych architektury zgamifiko-
wanego LMS. Przypisano do niej komponenty systemu funkcjonujace gtéwnie po stronie klienc-
kiej systemu, a zatem te, z ktérymi bezposrednia stycznos¢ maja jego uzytkownicy koncowi. Na
warstwe prezentacji sktada si¢ pig¢ podobszarow funkcjonalnych (patrz rysunek 1). Pierwszym
z nich jest interfejs uzytkownika, ktéry obejmuje nastepujace funkcje:

— wys$wietlanie ekranu uzytkownika zgodnie z wybranym szablonem (okreslajacym jego

rozmiar, uktad, kolorystyke, czcionki),
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— wyswietlanie wskazanego komponentu interfejsu uzytkownika (jak: menu, okno dialo-
gowe, przycisk, pole wyboru) zgodnie z wybranym szablonem,

— wywotanie funkcji systemu przypisanej do danego komponentu interfejsu uzytkownika
(wraz z przekazaniem informacji o kontek$cie uzycia tego komponentu).

Drugim podobszarem warstwy prezentacji jest renderowanie zasobow, do ktérego przypi-

sane sg takie funkcje, jak:

— renderowanie zasobow statycznych, ktore generuje kod HTML pozwalajacy na prezenta-
cj¢ takich zasobow zgodnie z wybranym szabonem,

— renderowanie zasobow dynamicznych, generujace kod HTML przygotowujacy tto, ktore
zostanie wypetnione zawartoscig dopiero w wyniku dziatania skryptow uruchamianych
po stronie klienta.

Trzecim podobszarem warstwy prezentacji jest sSrodowisko skryptowe po stronie klienta.

Obejmuje on nastgpujace funkcje:

— wywotanie skryptéw odpowiadajacych za prezentacje zasobé6w dynamicznych (wprowa-
dzajacych animacje i/lub interaktywnos¢),

— wywotlanie skryptow odpowiadajacych za gamifikacje na poziomie mikroaktywnosci
uczestnika kursu (w szczegdlnosci rejestrujacych wykonywane przez niego proste czyn-
nos$ci i generujace natychmiastowg informacje zwrotng, a takze dokonujacych agregacji
danych o takich czynnosciach w celu przekazania skrdconej informacji na serwer).

Kolejnym podobszarem warstwy prezentacji jest synchronizacja stanu klienta i serwera
obejmujaca nastepujace funkcje:

— zabezpieczenie na serwerze aktualnego stanu $rodowiska skryptowego po stronie

klienta,

— odtworzenie stanu srodowiska skryptowego po stronie klienta z kopii zabezpieczonej na
serwerze,

— przekazanie na serwer istotnej informacji o postepie uczestnika kursu,

— przekazanie z serwera do §rodowiska skryptowego po stronie klienta istotnej informacji
o zmianie stanu kursu lub zawodow.

Ostatnim podobszarem warstwy prezentacji jest narzedzie oceniania tresci. Jego celem jest
pozyskanie explicite informacji zwrotnej dotyczacej oceny jakosci kursu i jego komponentow od
uczestnikow. Podobszar ten obejmuje nastepujace funkcje:

— renderowanie komponentow interfejsu uzytkownika umozliwiajacych uczestnikom kur-

su oceng jakosci lekcji, ¢wiczen i informacji,

— zbieranie od uczestnikow kursu informacji zwrotnej dotyczacej oceny jakosci lekcji, cwi-
czen i informacji.

Podsumowanie

Pomimo rosnacej $wiadomosci zalet wykorzystania gamifikacji w nauczaniu, jej praktycz-
ne stosowanie napotyka na bariery, z ktorych jedng z najwazniejszych jest naktad sit i sSrodkow

e 1/2016 (39) 117



Jakub Swacha

konieczny do przygotowania, prowadzenia i koncowego podsumowania kursu zgamifikowane-
g0. Z pewnoscig bardzo pomocna w tym kontekscie bytaby dostgpno$é systemu zarzadzania na-
uczaniem oryginalnie przygotowanego do obstugi takich wlasnie kurséw. Oczywiste wyzwanie
stanowi okre$lenie struktury funkcjonalnej takiego systemu, ktora nie tylko spetniata bedzie
klasyczne wymagania dotyczace oprogramowania klasy LMS, ale takze odpowiadaé bedzie spe-
cyficznym potrzebom zwigzanym z gamifikacja.

Wyzwanie to podjeto w niniejszym artykule, zamieszczajac w nim zhierarchizowana liste
funkcji uznanych za niezbedne dla zgamifikowanego systemu zarzgdzania nauczaniem opartego
na architekturze zaproponowanej we wczesniejszej pracy autora (Swacha, 2014). Zaproponowa-
ne rozwigzanie moze postuzy¢ praktykom jako wzorzec dla implementacji systemu o postulo-
wanych walorach. Dla teoretykdéw stanowi¢ moze punkt odniesienia, zarowno dla weryfikacji
zgodnosci przyszlych zgamifikowanych LMS z przedstawionymi tu rozwigzaniami i utatwienia
ewentualnych poréwnan mi¢dzy nimi, jak i dla wyprowadzenia nowych, bardziej wyrafinowa-
nych lub, przeciwnie, skromniejszych propozycji struktury funkcjonalnej takich systemow.
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Gamification, as a form of inducing intrinsic motivation by using elements characteristic for
games, is gaining more and more interest in educational institutions and among teachers. Not-
withstanding the increasing number of available gamification textbooks, its practical implemen-
tation still requires substantial effort on instructor’s behalf. Although the popular Learning Man-
agement Systems already provide modules allowing to include gamification elements within the
courses, making use of them is labor-intensive, and the range of provided features is very limited.
The solution is to use a Learning Management System not only having a wide range of gami-
fication features embedded already at its design stage, but also suitable for easy use by course
designers and teachers. This paper proposes a detailed vision of the functional structure of such
a system.
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