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Streszczenie

Motywacja studentéw do nauki zalem. in. od ich dotychczasowej wiedzy i subiektywne
trudnasci zadania. Jednych megnieclkgcac zadania zbyt proste, innych zbyt trudne. Jednooze
sq kierunki studiow i przedmioty nauczania wymagajsystematycznej pracy. Mechanizmy gierqmog
zosta wyte do zdobywania zaangavania studentow. Ten artykut prezentuje zastosewaguty
grywalizacji na zajciach laboratoryjnych kierunku informatyka oraz mja na przyszke.
Niektdre z opisanych tu aplikacji komputerowychmaazastosowana dowolnym kierunku nauczania
w szkole wgszej.

WSTEP

Centralnie okrdone krajowe ramy kwalifikacji przyczynigj sii do standaryzaciji
przedmiotéw, za&c i ocen. W tym artykule zostarzaprezentowane popularne mechanizmy
i zZwigzane z nimi autorskie oprogramowanie wspomggagydaktyk i ocenianie. Niektore
z nich g na tyle ogdlne,z mog by¢ one wyte na zajciach laboratoryjnych lub egzaminach
na r@&nych kierunkach studiéw. PierwszacéZ zawiera wprowadzenie do zagadnienie
dydaktyki przedmiotéw informatycznych na pierwszywku studidow z uwzgdnieniem
posiadanych przez studentéw wiedzy i urtiepsci. W rozdziale ,,Grywalizacja” zawarty jest
opis regut i mechanizmow gier, co stanowi podstale opisu oprogramowanisdacego
trescia kolejnego rozdziatu.

1. WPROWADZENIE

Do obowhzkow nauczyciela akademickiego oprécz pracy naukbadawczej naley
przeprowadzenie odpowiedniej liczby godzin dydakbych. Podczas takich zgj
na kierunku ,informatyka”, student zwykle tworzy agment lub cakdé programu
komputerowego. W zateosci od przedmiotu student me wybra& jezyk programowania lub
jest te on okrglony programem studiow. Niezalgie od przedmiotu czy typu zgj
nauczycielowi najwikszy satysfaka} przynosza studenci wykazuagy sk wicksz wiedz czy
umiegtnosciami niz on sam. Warto rowniepodkreli¢, ze pracownik naukowo-dydaktyczny
nie musi posiada przygotowania pedagogicznego, szczegOllnie w kiesteniania
studentow. Z drugiej strony student jest asdiorosh, posiadajca swiadectwo dojrzatéci
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i zastosowanie w stosunku do niego metod @oglkow ze szkoty podstawowej mogtoby
wzbudzt zdziwienie. Autor uwza, ze odpowiedniejsze jest podeie trenerskie. Oczywtie
nadal jest niezilne pewne przygotowanie pedagogiczno-psychologic@agtelnik mae
zapozné sig z [15] lub [16] celem zgbienie tego tematu. Warto tutaj wspon®hie
ze 0 ile takie trenerskie techniki jak burza mozgémy wspolna ewaluacjaastatwe
do przeprowadzenia i pgdane na poziomie uniwersytetu, o tyle, dla przguteodgrywanie
rol — jedna z technik poleg@ja na wczuwaniu siuczucie innej osoby — na uczelni
technicznej jest catkowicie nie do zastosowania.

Studenci szkoét wiszych pochodg z raznych szkot, a nawet z xdych Okegowych
Komisji Egzaminacyjnych, co powodujeze na egzaminie dojrzaici zdap rozne
I rozwiazuja inne zadania. \Wod wybranych przedmiotow nie znajdowa si¢ informatyka.
Podstawa programowa tego przedmiotu na poziomiestpa@dwym i rozszerzonym jest
regulowana rozposazizeniem ministra edukacji. Studenci pierwszego rmkarynajcy studia
w roku akademickim 2012/2013 realizygodstaw programowy okreslona Rozporadzeniem
z roku 2002 [10]. Obszar zagadinieego przedmiotu w szkole ponadgimnazjalnej jestiza
szeroki, obejmuje on algorytndknp. sortowanie szybkie), multimedia, a nawet bdaryych.
Jednoczénie szkota ponadgimnazjalna peowybra sparod kilku programéw nauczania
realizupcych t podstaw. Dla przyktadu w programie [2] mniejszy nacisk qaine
na algorytmizagj i programowanie riw [3]. Ten drugi program zawiera nawet propozycje
lekcji dotyczcych metod numerycznych. Wybiegajna egzaminie maturalnym informagyk
i jej odpowiedni poziom studenci pierwszego rokupaaiomie licencjackim (iaynierskim)
Sa juz zatem zrénicowani pod wzgldem wiedzy, umietnosci i kompetencji
informatycznych. Jednoc&sie, jak wszyscy miodzi ludzie, wykazugfluze zainteresowanie
nowinkami technicznymi: technologiami komputerowymurzadzeniami, aplikacjami,
jezykami programowania itp. Z drugiej strony wadiowy pracownik w dziedzinie IT
(a take kadej innej) powinien cechowssic sumiennécia, starannécia i dobm organizacy
pracy. Takie wymagania (jako cele edukacyjne) r@wnznajdupjp Sie w programach
nauczania szkét ponadgimnazjalnych a szkotasag powinna wspieéadalszy rozwoj tych
cech. Jest to prawdopodobnie nieugtajspor, czy edukacja studentdw powinna dotyczy
tylko najnowszych technologii i najnowszego opragoavania czy te nalery w toku studiow
zapewné szerokie i solidne podstawy w tliovie szerokiej dziedzinie nauk. Autor skiania si
bardziej do tej drugiej koncepcji, zastosowanej kkzrtatcenia na | stopniu studidw.
Model ,amerykaski’ - z obieralnymi przedmiotami i minimum punktgm potrzebnym
do uzyskania tytutu - wydajecsbardziej odpowiedni na kolejnym stopniu.

Na pierwszym roku studiow na kierunku informatykaykle znajdug si¢ przedmioty
dotyczce wstpu do algorytmizacji lub programowania. W aktualngmejscu pracy autora
w roku akademickim 2012/2013 takie przedmioty ztegkresu nazywajsic ,Teoretyczne
podstawy informatyki” oraz ,Programowanie | (C)”ahoratorium do pierwszego z tych
przedmiotow zawiera ¢wiczenia ze schematow zwartych Nassi-Schneidermanna
Jest to strukturalna metoda zapisu algorytméwscimposzczegolnych instrukcji madgoyé
zapisywane w jakigokreslonym jezyku programowania lub korzysiajz ogdlnie przyjtej
notacji matematycznej. Zawastomerytoryczna drugiego z tych przedmiotow nie powin
budzic watpliwosci. Niektorzy studenci maeg uwaza¢ te przedmioty za zbyt proste
I nie angaowa si¢ dostatecznie w pracna laboratorium, dotyczy to szczegodlnie osob
zdapcych informatyk na maturze. Zdobywanie zaangaania jest jednym z efektow
ubocznych technik grywalizacji, 0 czym traktuje tepay punkt tego artykutu.

Kolejna motywach zastosowania grywalizacji jest coraz szersza aiécksztatcenia
na odlegté¢ czyli e-learningu. Takie ksztatcenie peomie forme wyktadow, konsultacji
oraz sprawdzianow. Mechanizmy gier ina oczywicie zastosowa do przeprowadzania
sprawdzianow i rozliczania prac domowych. O ilecaubzpoznat zagadnienie, to typowym
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oprogramowaniu do zagdzania kursami Moodle [13] mechanizmy grywalizacjie
wystepuja. J&li chodzi wyktady, to chyba najbardziej udare-learningow ich realizag jest
serwis internetowy Coursera [12] tworzony przez ¢ sieniwersytetow z USA
(m. in. Uniwersytet Stanforda czy Uniwersytet wriégton). Jako ciekawostknazna poda,
ze jest tam obecny kurs (wyktady i zadania) na tegmatvalizacji [11]. Ten kurs nie zawiera
mechanizéw gier, ale wykfadowca, prof. Kevin Weltbgest autorem pozycji dotygzej
mechanizmdw gier w zastosowaniach biznesowychaktta zostawydana pod koniec 2012
roku [17].

2. GRYWALIZACJA

Angielski stowo ,gamification” mena przettumaczyna gzyk polski jako grywalizacja
albo gryfikacja. Ta dowolrig jest to spowodowane krotkim geam tego pajcia w jgzyku
polskim. Wedtug [1] oraz [14] oznacza ono dodawanechanizmdw gier do proceséw, ktore
ich nie zawieraj w celu poprawy jaki tych proceséw. Naky tu wyjasni¢, ze nie chodzi o
teori gier, ktora jest dzialem matematyki, wywadym sk z badania gier hazardowych,
ktory wyznaczana optymalne zachowania w przypadiuofliktu interesow. Jest to nowa i
dynamicznie rozwijajca s¢ dziedzina nauki z pogranicza psychologii i markg.
Mechanizmy i dynamika grywalizacji bipswoj pocatek w grach komputerowych, zaréwno
jedno- jak i wieloosobowych. Pelny zestaw opisanymnizej mechanizmow zawierg)
najprawdopodobniej gry typu MMORPG (ang. Massivilyltiplayer Online Role-Playing
Game), gdzie najlepszym przyktaderdbie gra World of Warcraft. Wedtug producenta gry
(za [6]) pod koniec 2011 roku korzystato z ptatmajzliwosci gry online ponad 10 milionéw
uzytkownikow. Grywalizacja najwksze sukcesy odnosi w marketingu, obstudze
posprzedzowej, wigzania klienta z matk itp, ale uycie jej w edukacji jest rownie
znacace. Najlepszym przykiadem zastosowania mechanizin@ynamiki gier jest Khan
Academy [7], posiadaga rownie swoj polski serwis [8]. Poméze zestawienie wybranych
mechanizméw gier jest utworzone na podstawie [llszezegolnym naciskiem na aspekt
edukacyjny.

2.1.Cele

Kazda gra posiada jakiznacacy, kaicowy cel: mae chodz o zabicie smoka
przesladujpcego mieszkacow grodu nad Wista, uwolnienie kghiczki z mk porywaczy lub
zajcie pierwszego miejsca w symulowanymseaigu bolidow Formuty 1. Dla studenta takim
celem jest zdobycie zaliczenia przedmiotu. Studdrdiatby otrzyma mazliwie wysoka
ocerg, poniewa moze przektadé sig ona na wysze stypendium naukowe. Taki cel 2zna
osiaigm¢ samodzielnie (jak w wgigu samochodowym) lub wspdlnie (przegastaj
zionacego ogniem gada). Vifiay jest teé etap osigania celu, subiektywna odlegéomierzona
wysitkiem, czasem Iub innymi kosztami niedbymi do uzyskania keowego,
zamierzonego wyniku. Uczy to raghego gospodarowania zasobami swoimi adakupy.

2.2.Wyzwania (punkty dodatkowe)

Proces osigania celu przez danego zawodnikazemaawiera dodatkowe, ogsto luzno
Zwigzane z celem gtdwnym, wyzwania (ang. challengesha Przyktadu uczestnik
symulowanego wicigu samochodowego me opuci¢ najkrétsa tras do mety, aby zdoldy
zbiornik z podtlenkiem azotu, ktory zamierza wyk@ta na ostatniej prostej. Takie
wyzwania, oczywicie odpowiednio punktowane, mma zastosowa w toku zagé ze
studentami. Dodatkowa praca domowazmatatwt napisanie programu zaliczeniowego.
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Rozwigzanie trudniejszego zadania meoprzynig¢ satysfakai uczestnikowi, mimo braku
przetazenia na ocenkoncows.

2.3.0dznaki

Wykonanie niektorych wyzwa wielokrotne zdobycie punktow za ten sam typ z&dan
albo sposéb rozwrania mae skutkowa przyznaniem odznaki (ang. badges). @ w ten
sposib premiowastudentéw, ktorzy
— najszybciej wykonali poprawnie zadania,

— rozwiagzali trudniejsze zadania,

— umie&scili w programach zaliczeniowych odpowiedliticzbe dobrych komentarzy,

— zaimplementowali rozwzanie optymalne w sensie czasu procesora czygpami

— zaimplementowali rozwzanie optymalne w sensie o instrukcji.

Przyznane odznaki magoy¢ wymieniane na punkty potrzebne do zaliczenia przeti.

Moze to poméc przy nieobecéw na zagciach spowodowanej sytuacjosows. Odznaki
mog tez stanowé element wspoétzawodnictwa i przez to bardziej angeac uczestnikow
zagc.

2.4. Tabela wynikéw (punkty)

Wyniki uczestnikOw gry najezciej przedstawia giw formie tabelki zawieragej punkty
zawodnikéw, posiadane przez nich odznakidvdadczenie. Od takiego zestawienia wymaga
si¢ aktualizacji i prezentacji punktow na baeo. Jest to znagze wymagania przy zadaniach,
ktére musza by¢ sprawdzone przez cztowieka (nauczyciela proweego laboratorium).
Mozliwosci automatyzacji pojawiaj sie przy typowych zadaniach programistycznych —
poprawnd¢ dziatania programu komputerowego ina sprawdzi podapc odpowiedni
zestaw danych wsagiowych, a zuéycie pameci | czas dziatania uzyskaod systemu
operacyjnego.

2.5. Altruizm

Zachowania altruistyczne odmdiaja nas, ludzi, od reszty przyrodyzywionej i nie
mieszcz sig w prostym modelu ekonomicznym zyskow i strat. ®akachowania nima
stymulowd jak i wykorzystywa w procesie dydaktycznym. Jak zostato to zasygoabne
wczesniej studenci informatyki magmie¢ rozne oczekiwania co do programu studiow i
uwaza¢ niektore zajcia za zbyt proste lub zbyt trudne. Stasugystem punktowy i odznaki
maozna poprawd wyniki studentow w nasgpujacy sposéb. Przy ogtaszaniu kolokwium (lub
innej, odpowiedniej formy oceniania) zaproponovamdatkowe punkty, j@li srednia ocen
(badz mediana) bdzie wyzsza nk w poprzednim sprawdzianie. Coqeej, student, ktory w
ramach pomocy kokenskiej udzieli korepetycji, me otrzyma& wymienialra na punkty
odznak.

3. OPROGRAMOWANIE

Niektére z powyszych mechanizmow zostaty zju zastosowane na zajach
laboratoryjnych w roku akademickim 2011/2012. Zbstazyte do tego celu 3 programy
komputerowe opracowane przez autora. Na przedmjdeieretyczne podstawy informatyki”
do edycji iuruchamiania schematow NS zostaytyi program NSBuilder [4]. Zasada
dziatania i uyte technologie zostaly opisane w [5]. Warto tutdko przypomnié, ze
program NSBuilder tywa okrojonej skiadniggyka Pascal do zapisu instrukcji i wyea.
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Schematy NS mima uruchami& krokowo i sledzi wartasci zmiennych. Now cechy
programu, nieopisanw przytoczonym powiej artykule, jest mdiwos¢ wystania programu
na serwer WWW. Jest to szczegllniezma dla zaj¢ prowadzonych zdalnie, d&ii temu
student ma m@iwos¢ pracy w dogodnym dla siebie czasie. W ten sposémanrownie
przeprowadzawspoélne, zsynchronizowane sprawdziany. W celu wapnia wspotpracy z
mozliwie szerokim zestawem serwerdéw, operacje sieciaoealizowane $ za pomosg
standardowegaadania POST protokotu HTTP. Mpa dowolnie skonfigurowanastpujace
elementy:

1. adres IP i port TCP, na ktérym uruchomiony jestvee\WVWW

2. sciezke do aplikacji

3. parametryzadania

M ) MS Builder ) 1)

Plik Edycja Schemat Instrukcje  Uruchamianie Okno Pomoc
4 3 o &) EBEOSEST T +8 /P Q@ -~

Okno wyboru nazwalwartosc

PIETNEZANES
Wartosc

UPLOAD ves

ajacy czy wczytana liczha jest pierwsza

Mmod2=0

id 25341

password Stud3nt

li=3
i*i <= N and czypierwsza = 1

mod i=0
CZypierwsza =0 TAK CZypierwsza =0

CZypierwsza .= Ol

i=i+2

CZypierwsza

llustracja 1. Program NSBuilder podczas wysytania schematu N&naer WWW

Zrodito: opracowanie wlasne

Zrzut ekranu na llustracji 1. przedstawia momensytania schematu NS. W zafexsci
od wytej aplikacji po stronie serwera ora poda identyfikator studenta, hasto, numer
zadania i inne tego typu dane. Jako aplikacja pmmig serwera wykonane zostaty skrypty w
jezyku PHP. Wybdér ten byt gtbwnie podyktowany prostivtorzenia takich prototypéw przy
dwzej efektywndci wynikowego programu. Skrypt ma miovosci pobierania schematéw
NS, ich prezentacji tabelarycznej z gat godzim wystania. Dla prowadgego zajcia
prezentowany jest rozszerzony interfejs zzlmmscia pobierania plikbw wystanych przez
studentéw przy podaniu osobnego identyfikatora stda Niestety, ta aplikacja jest
prototypem i nie zostato upubliczniona. Czytelnizginteresowani jej rozwojem m@g
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skontaktowa si¢ z autorem za pomagoczty elektronicznej. Autor ocenize rozszerzenie
mozliwosci tego skryptu o wystawianie ocen i integracjacevpzechnie stosowanym system
zarzadzania danymi o studentach jak USOSweb lub wykdanys technologii chmurowych
jak Google Apps [18] uczynitoby z niego zaolam i uzyteczry aplikacg. Obecnie tabelka
punktowa jest zrealizowana za pormoarkusza kalkulacyjnego edytowanego online za
pomoa ustugi Google Docs. Dagi do tej tabelki jest mawy po uwierzytelnieniu za
pomoa nazwy i hasta grupy. Oczy¥die nie jest to rozwazanie docelowe — w [14] zawarte
sa wskazéwki projektowe i implementacyjne serwisu WWa&wierajcego mechanizmy
grywalizacji, jak réwnie opis wycie innych gotowych systeméw. To jest zadanie na
przyszig¢, w obecnej chwili za pomacskryptu PHP zabezpieczonego hastem prezentowane
sa punkty za poszczegollne zadania przeznaczone donayka podczas laboratorium. Ten
skrypt pobiera baz danych wytworzos przez aplikag Oceny dziatajca na platformie
Android [9]. Ma ona m#iwos¢ tworzenia iedycji grup laboratoryjnych, dodawania
studentoéw do grup i przypisywania zaddla kadej grupy. Ocena, ktgrstudent otrzymuje,
jest zapisywana jako liczba — autor oceni, jest to maliwie ogodlne podejcie. Dane o
studentach, grupach i ocenach przechowywane& liku przetwarzanym przez program
SQLite. Jest to niewymag@a pod wzgldem obliczeniowym relacyjna baza danych
dostpna domylnie na platformie Android. Redukuje to konieczéiocdostpu komputera
stacjonarnego czy nawet laptopa, oceny studentoomanwystawia za pomoea smartfona
czy tabletu. Przeprowadzone przez autora testyasiwgaaplikacji pokazuj ze jest ona w
petni funkcjonalna na uggzeniu z procesorem qukosci 800MHz przy kilkunastu
studentach w grupie i kilku ocenianych zadaniachjedmym laboratorium. Interfejs ma
czysto tekstow forme, elementy graficzne wygluja w ograniczonej iléci
oraz w nierozpraszgy sposob. Na llustracji [] pokazany jest przykkaglozrzut ekranu
podczas przegtlania i edycji ocen grupy laboratoryjnej; celem m@oyy czytelngci
dokonano inwersji kolorow tta i napisow. Aplikacia jest dosipna bez optat, mma p
pobra& ze strony projektu. Jest ona rozpowszechniana icendji z otwartym kodem
zrodtowym (Open Source) i umieszczona na serwerzegl@oCode pod nazwandroid-
grades.
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Utwoérz nowa ocene

Zadania
Zadanie 13 34 b 4
Praca dom 8 X
Lab 02 X
Lab 03 %

llustracja 2. Aplikacja Oceny podczas edycji zadeocen

Zr6dio: opracowanie wiasne

PODSUMOWANIE

W niniejszym artykule przedstawiono zastosowanie bragych mechanizmow
grywalizacji z uyciem trzech autorskich programow komputerowyctogPam NSBuilder
realizuje konkretne wymagania dydaktyczne na priecdm ,Teoretyczne podstawy
informatyki” w biezacym miejscu pracy autora. Aplikacja Oceny na platkoAndroid mae
by¢ stosowa niezalenie od wymaga przedmiotu czy kierunku studiow. Oba te programy
zostaly udosfpniany na zasadach jednej z licencji Open Souprey zachowaniu jej zasad
kod zrodlowy maze by swobodnie analizowany i zmodyfikowany. Najegj zabiegow
wymaga program wegyku skryptowym PHP, dlategozeie zostat on jeszcze upubliczniony.
Dalszy rozwdéj tych aplikacji ma by zwiazany z integraajz systemami zasglzania trécia
(np. Moodle) czy zarglzania danymi o studentach (np. USOSweb). Nglednak zauway¢,
ze programy NSBuilder i android-grades 8 petni funkcjonalne przez co utatwdapra
nauczyciela akademickiego cloego zastosowaechniki grywalizacji w pracy ze studentami
na r&nych kierunkach studiéw.
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APPLICATION OF SELECTED GAMIFICATION
TECHNIQUES IN COMPUTER SCIENCE
CLASSESS ON THE UNDERGRADUATE LEVEL
— ANALYSIS AND DEVELOPMENT

Abstract
Students' motivation to learn depends on theirtiexjsknowledge and percieved difficulty of the
task. Some of them can be discouraged by too staghts, others by too hard. At the same time there
are courses and classess which require systematik.viGame mechanics can be used to increase
students' involvement. This article presents gaatifin rules already used for computer science labs
and some plans for the future. Some computer agijits described here can be applied to any
university level courses.
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