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Abstrakt

Gamification is a new trend in Polish education, despite its long traditions in the west-
ern world. To those who become acquainted with this method of organising courses and
various institutions, words game, fun, and amusing humbug come to mind. However,
gamification does not have to mean introducing games to schools, and may be limited to
changing the approach, to shifting the responsibility, motivation, and autonomy in the
process of education. The following article presents our impressions and results after in-
troducing and testing gamified courses at Kazimierz Wielki University in Bydgoszcz.

l. Grywalizacja

Bez wigkszego zaglebiania si¢ w histori¢ oraz przyczynki do powstania grywalizacji,
oraz sprzezenia pomigdzy $wiatem biznesu, szkolen, tworcami i fascynatami gier, oraz
edukacja wyzsza, najwygodniej przej$¢ do jednej z podstawowych publikacji Joey Lee i
Jessica Hammer ,,Gamification in Education: What, How, Why Bother?” (,,Grywalizacja
w edukacji: co, jak, i po co zawracac sobie tym gtowe” thum. MS). Pokazujg oni jak roz-
wijato si¢ pojecie grywalizacji od marketingu po szkolenia by wyjasni¢ grywalizacje jako
,»uzycie mechaniki gier, dynamiki gier, oraz konstrukcji gier w celu promowania pozada-
nych zachowan” (1, ttum. MS) Ta definicja ukazuje rzecz podstawowa i czgsto zle rozu-
miang — grywalizacja nie polega na uzyciu gier w edukacji lecz na zastosowaniu mecha-
nizmoéw rzadzacych grami, a w konsekwencji graczami. Chodzi tu o wydobycie niewy-
czerpalnych poktadow wewnetrznej motywacji oraz gotowos$ci do znacznych wyrzeczen,
ktére sa na co dzien obserwowane wsrod graczy, a ktorych czesto brakuje w systemie
edukacji. Jednym z ciekawszych przyktadow, rowniez wskazywanych przez Lee i Ham-
mer, s3 ,,Chore Wars” (http://www.chorewars.com/ , ,,Wojna domowa” ttum MS). Jest to
prosta gra w ktorej zdobywamy punkty za wykonanie prac domowych w $wiecie rzeczy -
wistym: sprzatanie, gotowanie, odrabianie lekcji, wyprowadzanie psa, wspolna zabawa
itd. podnosza nasza warto$¢ w grze. Tworcy ,,Chore Wars” w przewrotny sposob wskazu-
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ja jak olbrzymi wktad w poprawne funkcjonowanie kazdej rodziny wktadajg kobiety i jak
stosunkowo tatwo pewne zachowania w rodzinie zmieni¢ na bardziej partnerskie.

By lepiej zrozumie¢ czym grywalizacja moze by¢ w edukacji nalezy wigc zda¢
sobie sprawe jak gleboko nalezy wej$¢ w ,,uzycie mechaniki gier, dynamiki gier, oraz
konstrukcji gier” by mozna zacza¢ méwic¢ o edukacji zgrywalizowanej, a nie o grach w
edukacji. Jezeli celem wprowadzenia gry jest relaks bez pewnych aspektéw poznaw-
czych, trudno méwi¢ o zgrywalizowanych zajeciach. Grywalizacja zaczyna si¢, gdy po-
przez wprowadzenie gry zaczynamy uczy¢. Uczy¢ czego? Mozemy uczyC pracy w zespo-
le, zarzadzania czasem, konkretnej wiedzy z zakresu matematyki, geografii, ekonomii itd.
Jednym z ciekawszych przyktadow moze by¢ gra EVE Online, ktérej rozbudowane me-
chanizmy pozwalajg na tworzenie wirtualnych korporacji ,,zatrudniajacych” tysigce gra-
czy (Amie Tsang). Innym przyktadem moze by¢ gra ,,panstwa-miasta” gdzie poprzez za-
bawe mozemy uczy¢ alfabetu, wiedzy z zakresu geografii czy turystyki itp. Rowniez
ograniczajac si¢ do tak wszedobylskich urzadzen jak telefony komdérkowe mozna zorga-
nizowaé zajecia z chemii czy z fizyki wokot ,,Angry Birds,” ,,Thomas Was Alone” lub
»World of Goo” gdzie mechaniki rzadzacej swiatem do§wiadcza si¢ ,,wlasnorgcznie.”
Wszystko zalezy od tego jaka gre na zajgciach wprowadzimy — cele ostatecznie ustala i
tak nauczyciel, metodyk z do§wiadczeniem.

Drugim i bardziej zaawansowanym progiem we wprowadzaniu grywalizacji w
edukacji jest pominigcie gry jako takiej. Zajecia nadal odbywaja sie¢ w formie tradycyjne;j,
jednak zmieniamy system oceniania. Przestajemy uzywac ocen i zamieniamy je na punk-
ty dos§wiadczenia (XP), ktore z kolei w trakcie szkolenia, kursu, czy zaje¢ przektadaja sie
na zdobywane poziomy (level), a te z czasem na oceny koncowe. To wtasnie odpowied-
nio szybkie level-owanie zapewnia zdobycie coraz wyzszych pozioméw i w konsekwen-
cji zaliczenie semestru. W trakcie trwania kursu metody dydaktyczne pozostaje niezmie-
nione, jednak wprowadzamy pewne ,,mechanizmy i dynamik¢ gier” motywujac studen-
tow do zdobywania do§wiadczenia, do autonomicznego ,,zapotrzebowania” na wspinanie
si¢ na wyzsze poziomy. Jednak taka podmiana ocen na punkty sama w sobie jest jedynie
potsrodkiem, ktory wielu kwestii nie rozwigze, natomiast moze przysporzy¢ Sporo pro-
blemow. Dlatego lepszym rozwigzaniem wydaje si¢ dolozenie dodatkowych elementéw
ze $wiata gier: zadania dodatkowe i poboczne (main quests i side quests), zadania specjal-
ne (special quests albo special tasks), zycia i mozliwos¢ ich straty. Dotozenie do nadal
tradycyjnego kursu bardzo mocnego elementu dowolno$ci oraz wyboru zmienia w duzej
mierze nastawienie studentéw do sposobow zdobywania wiedzy. Nagle okazuje sie, ze
tylko niewielka ilo$¢ zadan jest obowigzkowa, sg dziesigtki dodatkowych mozliwosci
zdobycia punktow doswiadczenia, a level-owanie i zdobywanie ocen nie konczy si¢ ani
na pigtce, ani nawet na szdstce... W ten prosty sposob dajemy studentom z jednej strony
mozliwo$¢ wyboru czego i kiedy si¢ ucza (w z gory przygotowanych sztywnych ramach
mechanizmu kurs-gra), natomiast z drugiej nagradzamy na biezgco zdobywanie wiedzy
oraz wskazujemy gdzie pewne braki mozna lub trzeba nadrobi¢. Znany z gier system na-
tychmiastowego nagradzania odpowiednich wybordw jest przeciez podstawowy w eduka-
cji. My tez nagradzamy studentéw za odpowiednie przygotowanie do zajeé, testow czy
egzaminow. Zgrywalizowany kurs idzie jednak o krok dalej dajac studentowi rzeczywista
szans¢ zdobycia wigkszej wiedzy, bardziej szczegdtowej i praktycznej, we wlasnym tem-
pie, na bazie wlasnych wybordw, umiejetnosci i predyspozycji, oraz doswiadczen.



Jezeli jednak zgodzimy si¢, ze wszystko w ramach kursu moze dawac¢ lub zabie-
ra¢ punkty doswiadczenia, ze level-owanie nie musi mie¢ zawe¢zonych granic, dochodzi-
my do momentu w ktérym nalezy sobie odpowiedzie¢ na pytanie ,,czy edukacja nie moze
by¢ rownie wciagajaca jak dobrze zaprojektowana i pasjonujgca gra w ktorg mozna graé
tygodniami czy wrecz miesigcami?” Okazuje si¢, ze moze. Najlepszym przykladem beda
tu gry fabularne oraz strategiczne, chociaz nawet zwykle strzelanki i wyscigi maja zago-
rzala rzesze fanow. Gracze poswiecaja kolosalne ilosci czasu tylko po to by zdoby¢ (naj-
czesciej) nieprzydatng wiedze i1 zbgdne umiejetnosci. Sfabularyzowanie zajgc, stworzenie
przez studentow fikcyjnych profili czy awatarow, pozwala na zbudowanie kursu, ktory
przypomina bardziej RPG (Role Playing Game — interaktywna gra fabularna) niz zajgcia
uniwersyteckie. Jednak jest to tylko pewien pozoér, jest to ,,uzycie mechaniki gier, dyna-
miki gier, oraz konstrukcji gier w celu promowania pozadanych zachowan.” Dajac mto-
dym ludziom, cyfrowym tubylcom (digital natives, Marc Pernsky) zaznajomionym z gra-
mi mozliwos¢ dokonywania pseudo-autonomicznych wyboréw w formie edukacyjnej
rozrywki dochodzimy do sytuacji w ktorej edukacja nie jest albo wartosciowa albo przy-
stepna, ale gdy jednoczesnie jest i ciekawa 1 efektywna. Zamiast uczy¢ studentéw drugie-
go roku fonetyki jezyka angielskiego ,,bo tak trzeba” mozna zbudowac¢ fabule oparta o hi-
stori¢ wojen migdzy Wielka Brytanig i USA. Studenci przyjmuja role amerykanskich
szpiegow, ktorzy sg pasazerami statku towarowego ptynacego do Anglii okrezng droga.
W trakcie wielomiesigcznej przeprawy przez Atlantyk maja za zadanie naby¢ umiejetno-
$ci wtopienia si¢ w otoczenie oraz rozpoznawania pochodzenia rozmowcow by lepiej si¢
kamuflowaé. Zmyslona historia bedaca baza dla spotkan szpiegow staje si¢ sposobem na
przezycie przygody, ktorej prawdziwym celem jest zdobycie ugruntowanej i sprawdzone;j
wiedzy. Jednak dzigki grywalizacji studenci zdobeda wiedze w ciekawszej oprawie, a
jednoczesnie posigdg dodatkowa wiedze i umiejetnosci przydatne filologom, humani-
stom, czy po prostu dobrze wyksztatconym ludziom i przysztym pracownikom. A prze-
ciez zgrywalizowa¢ mozna kilka pokrewnych kurséw lub wrecz catg specjalizacje!

Il. Zgrywalizowany kurs — elementy podstawowe

W podstawowej formie kursy, ktore zgrywalizowali§my na UKW nie r6znig si¢ ani
wymogami, ani zakresem wprowadzanego materialu od wczesniejszych kursow ,,trady-
cyjnych.” Tak ja w ramach wszystkich innych kurséw studenci musza:

1. uczgszczaé na ¢wiczenia i laboratoria

2. nie muszg uczeszczac¢ na wyktady

3. musza przygotowywac prace domowe, zaliczeniowe, sktada¢ eseje itp.

4. musza przystgpowac i zdawac wejscidowki, testy, egzaminy probne itd.

5. przy wystawianiu oceny moze by¢ brana pod uwage frekwencja i zaangazowanie

Tym co nasze zgrywalizowane kursy rozni od pozostatych zaje¢¢ jest nacisk na samo-
dzielng prac¢ i wybory. Dodali$my element zachety w postaci marchewki (dodatkowe
punkty doswiadczenia za elementy niecobowigzkowe) oraz kijka (strach przed utratg zy¢
za niewywiazanie si¢ z nalozonych lub samodzielnie wybranych zobowigzan):



1. punkty za obecnos$¢ na ¢wiczeniach i laboratoriach

2. punkty za obecnos¢ na wyktadach

3. punkty za aktywno$¢ na zajeciach przyznawane po kazdych zajgciach
4. punkty za przygotowanie prac domowych, zaliczeniowych, esejow itp.
5. punkty za testy

6. trzy zycia

7.

mozliwos¢ utraty zy¢ za nieterminowe oddawanie prac, za nieprzystgpowanie
do testow, za nieobecnosci itd.

8. student, ktory utraci trzy zycia nie moze przystapi¢ do egzaminu probnego i
koncowego (,,zombiakoéw nie przepuszczamy,” ,,zombies shall not pass”)

Proste zastosowanie punktow ,,za wszystko” jest problematyczne w czasie projekto-
wania kursu oraz w jego poczatkowej fazie. Najpierw nalezy ustali¢ za co i ile punkow
chcemy przydzieli¢. Czy obecnos¢ ma ,,wazy¢” 1 czy 2 punkty. Czy aktywno$¢ oceniacé
przyznajac 1 punkt, czy stworzy¢ pewna skale np. 1-2-3 punkty. Jak ocenia¢ i ile punk-
tow przyznawac za prace domowe, testy, prace zaliczeniowe, eseje czy projekty... Czasa-
mi prosciej jest najpierw podzieli¢ pule punktow: 25% obecnosci, 25% aktywno$¢, 25%
zadania dodatkowe, 25% egzamin probny. Drugim problemem jest wyjasnienie wszyst-
kiego studentom. O ile zapaleni gracze i studenci kierunkow $cistych rozne metody zli-
czania punktoéw i ich ,,przektadalnos$¢” na levele i oceny koncowe powinni zrozumieé¢ bez
problemu, to humanisci i nie-gracze moga tu mie¢ trudnosci. Po kilku latach uzywania
systemow punktowych zamiast ocen moge zaproponowac nastgpujace rozwigzania, ktore
w kazdym wypadku okazaty si¢ efektywniejsze niz zastosowanie ,,ocen wazonych”:

1. Przyznane punkty sa takie same jak oceny w skali 2-5.
Jezeli chcemy przyznawac¢ punkty za obecnos$¢ oraz za aktywnos$¢ na zaje-

ciach, to bardzo prostym systemem jest przydzielenie 2XP (,,experience po-
ints”, punkty do$wiadczenia) za obecno$¢, a potem 1XP lub 2XP lub 3XP za
aktywnos$¢ zaleznie od zaangazowania studenta. W ten sposob kazdy student
przychodzacy na zajecia otrzymuje punkty w znanej i oczywistej skali 2-5XP.
Studenci nieobecni nie otrzymuja zadnych punktow — nie bedac na zajgciach
nie uczestnicza we wspolnym procesie edukacji, nie biorg udziatu w dysku-
sjach i rozwazaniach, nie ¢wiczg zdobywanych umiejgtnosci. W ciagu 10 za-
je¢ leniwy student zdobedzie 20-30XP podczas gdy osoba zaangazowana i
chetna dojdzie do 40-50XP! Réwniez student z niska wiedzg poczatkowa, ale
chetny i aktywny, bedzie w stanie doréwnac osobom dobrze przygotowanym
od samego poczatku, jednak bardziej leniwym.

2. Przyznane punkty sa takie same jak w czasie egzaminéw koncowych.
W trakcie egzamindw z Praktycznej Nauki Jezyka Angielskiego (PNJA) przy-

znajemy 20 punktéw za kazdy komponent: pisanie eseju, test gramatyczny,
czytanie ze zrozumieniem, prezentacja i dyskusja w parach. (Student moze
zdoby¢ w sumie 100 punktow, ktore automatycznie przektadaja si¢ na procen-
ty.) W trakcie zaje¢ mozna uzywac¢ doktadnie tej samej punktacji np. za kazdy
esej przyznawaé 20XP tak samo jak na egzaminie koncowym. Takie podejscie



moze si¢ wydawac niepraktyczne, gdyz z jednej strony uciekamy od znanej
skali ocen 2-5, a z drugiej narzucamy nieczytelng skale 0-20XP. Jednak taka
skala jest uzywana w wielu krajach UE, jest typowa dla licznych egzaminoéw
koncowych, i co najwazniejsze jest bardzo sprawiedliwa. Doktadnie wskazuje
osiggnigcia studentdow przyznajac punkty za poszczegdlne umiejetnosci lub
wiedze. W tradycyjnym systemie mamy dostgpna tylko ocene 2, i co najwyzej
mozemy si¢ pokusi¢ o dodanie takich progow jak 2+, 3= czy 3-. Jednak w 20
stopniowej skali, gdzie prog 60% odpowiada ocenie 3, mamy do dyspozycji
skale 0-11XP by pokazac¢ studentom ile im brakuje wiedzy i umiej¢tnosci do
osiggniecia poziomu ,,zdane”. Podobnie studenci, ktorzy otrzymuja oceny po-
migdzy 12 a 20 punktéw widzg duzo lepiej swoje braki niz w ograniczonym
systemie ocen akademickich: 3, 3+, 4, 4+ i 5. Krytyka staje si¢ duzo bardziej
konstruktywna, a caly system oceniania w trakcie roku jest o wiele bardziej
spojny bo odpowiada wymogom i ocenianiu na egzaminie koncowym.

3. Zastosowanie progéw, opisanie wydajnosci i mnoznikdw
Najbardziej zaawansowany rozwigzanie to pelne wejscie w mechanike gier,

czyli przydzielenie r6znej ilosci punktéw za roznego rodzaju zadania. Wyko-
nanie czynnoS$ci prostych nie przynosi wielkich zyskoéw, natomiast zadania
trudne sg nagradzane wickszg ilo$cig punktow. Czasem w grach mozna row-
niez spotka¢ bonusy — ich aktywowanie umozliwia szybsze zdobywanie punk-
tow 1 przechodzenie na wyzsze levele. W naszych kursach zastosowalismy
trzy progi: podstawowy, dobry i wybitny (basic, good, outstanding performan-
ce). Studenci wykonujacy wszelkiego rodzaju zadania moga wigc zdoby¢ od-
powiednio 1XP Iub 2XP lub 3XP zaleznie od zaangazowania, zdobytej wie-
dzy, czy umiejetnosci. Ponadto zadania tatwe odrozniamy od trudnych stosu-
jac mnozniki x1, x2, x3. W ten spos6b nadal moéwimy studentom, Ze ich osia-
gnigcia (performance) sg na poziomie podstawowym, dobrym lub wybitnym i
jednoczesnie zwigkszamy ilos¢ punktow mozliwa do zdobycia przy wykony-
waniu trudnych zadan czy prac zespolowych. W przypadku zaje¢¢ z pisania
akademickiego szkice esejow oceniam na 1-3XP, a koncowe eseje, ktore wy-
magaja wiecej pracy, na 2-6XP (mnoznik x2). Dodatkowo zyskuje ocene
»prawie zaliczone,” 0,5XP dla szkicow i 1XP dla prac koncowych.

Niezaleznie od przyjetego systemu bardzo istotne jest zdanie sobie sprawy, oraz
uswiadomienie tego studentom, ze zmianie nie ulega jedynie system oceniania. Zamiana
skali 2-5 na 0-3, 0-5 lub 0-20 nie ma wiekszego znaczenia i nie zgrywalizuje nam zajec.
Zmiana systemu oceniania i zastosowanie punktow do$§wiadczenia ma sens jedynie przy
jednoczesnej zmianie organizacji kursu. Trzeba jasno okresli¢ elementy obowiazkowe i
nieobowigzkowe, jakie sg progi minimalne dla kazdego zadania, jakie s3 wymagania mi-
nimalne dla calego kursu, jakie sg zasady zaliczenia catego kursu i dopuszczenia do egza-
mindéw. Jedng z podstawowych rzeczy, ktorag stworzyliSmy w trakcie obu semestrow byla
lista zadan obowiazkowych i nieobowigzkowych, oraz zadan specjalnych i dodatkowych:

1. zadania obowigzkowe: obecno$¢ na zajeciach, podstawowe zaangazowanie na zaje-
ciach, przystepowanie do testow, zdawanie testow, pisanie i zdawanie esejow itd.

2. zadanie nieobowiagzkowe: poprawianie testOw na wyzsze oceny, aktywnos¢



3. zadania specjalne (special tasks): nieobowigzkowe zadania ogoélnie zwigzane z kur-
sem, poszerzajace zrozumienie pojedynczych zaje¢ w ramach catego kursu

4. zadania dodatkowe (extra tasks): zadania nie wynikajace z samego kursu a raczej z
roku akademickiego, wydarzen poza-akademickich, wypadkow losowych itp. Udziat
w tych zadaniach czgsto nie skutkuje przyznaniem dodatkowych punktoéw, jednak
umozliwia studentom praktyczne wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci, a
ponadto moze wigzac si¢ z otrzymaniem réznego rodzaju certyfikatow lub referencji

Takie podejscie do kursu rozwigzuje wiele kwestii, jednak z drugiej znowu stwarzamy
sobie dodatkowg pracg. Przed rozpoczgciem zajec trzeba bardzo ostroznie przydzieli¢ ile
punktéw zdobeda studenci za poszczegdlne ,,zadania.” Zbyt mata liczba punktow dziata
demotywujaco, za$ zbyt duza utatwia ,,przeslizgnigcie” si¢ przez kurs bez zdobycia wy-
maganej wiedzy. Dobrym wyjsciem wydaje si¢ poczatkowe zatozenie i obliczenie warun-
kéw progowych: ile punktow i za co zdobedzie student na koncowa oceng 3, a ile na 5
przystepujac jedynie do obowiazkowych elementéw kursu. Wowczas dla zachety moze-
my dotozy¢ punkty tak by aktywny udzial w zajeciach podbit wyjsciowe 100% punktdéw
do ok. 120% a zadania specjalne i dodatkowe jeszcze wyzej do ok. 150%.

Jezeli studenci zaczng wykorzystywac ,,mechanike gry”, zeby nas ogra¢, to i tak
w efekcie robig to uczac si¢ i faktycznie zdajgc na wyzszg oceng. Punkty nie sg przydzie-
lane za checi, a za faktyczne osiggnigcia 1 wyniki. Jezeli student zdajacy testy na trojki co
miesigc przystepuje do zadan specjalnych i do tego bierze aktywny udziat w zajeciach to
na koniec roku otrzyma zaliczenie z ocena 4 lub nawet 4+. Ale co w tym ztego? Po
pierwsze w czasie trwania kursu oceniamy wtasnie zaangazowanie w proces edukacji, za-
interesowanie przedmiotem, oraz umiej¢tnos¢ wykorzystania zdobytej wiedzy w prakty-
ce. Po drugie nadal wszystkich studentow zweryfikujemy na koniec ,,przyktadajac” ich
do jednej sztancy jaka jest egzamin koncowy. Okazuje si¢ wigc, ze nawet gdy popetnimy
kilka btedow przy tworzeniu systemu oceniania i/lub gdy czg¢s¢ studentéw zacznie ,,grac”
w nasz kurs lepiej niz my sami, to i tak mamy petng kontrol¢ nad tym co student bedzie
umiat na koniec roku po przystapieniu i zdaniu naszych egzaminow.

Wymogi progowe wydaja si¢ tu by¢ réwnie pomocne, bo pozwalaja utemperowac
ambicje¢ tych graczy, ktorzy tylko przeliczaja punkty. Wtasnie z tego powodu w zgrywali-
zowanych kursach wprowadza si¢ zycia (lives). Kazdy student rozpoczyna gre-kurs ma-
jac 3 zycia. Na koniec kursu musi mie¢ przynajmniej jedno. Jezeli studenci nie zaliczaja
testow, esejow, czy projektow, wowczas nie ma wigkszego znaczenia ile punktow udato
im si¢ do tej pory zdoby¢. Student, ktory osiggnal level 7 teoretycznie odpowiadajacy
ocenie 7, nadal nie otrzyma zaliczenia i nie zostanie dopuszczony do egzamindéw jezeli
jego ilos¢ zy¢ spadta do zera lub nawet nizej. Sposrod warunkoéw progowych, ktore sig
doskonale sprawdzity w prowadzeniu naszych zaj¢¢ akademickich moge wymienic:

1. minimum 50% frekwencja na ¢wiczeniach i laboratoriach (na niektorych
uczelniach jest wpisana do statutu, a na innych nie)

2. dopuszczalne sg 2 nieobecnosci, ale kazda nastgpna skutkuje utrata zycia nie-
zaleznie od powoddw nieobecnosci

3. nieterminowe zaliczanie testow, esejow, projektow itp. skutkuje utratg zycia

4. nalezy zda¢ kazdy testy — pod rygorem utraty zycia



5. nalezy zaliczy¢ wszystkie prace pisemne (eseje) i projekty
6. kazdy student ma obowigzek przygotowac jedng prezentacj¢ w ciggu semestru

7. wszystkie prace i testy, ktorych student nie dostarczyt lub nie zdal mogg by¢
poprawione jedynie w ciggu 2 tygodni — pod rygorem utraty kolejnego zycia

8. tylko studenci spetniajacy te kryteria przystepuja do egzaminu probnego
9. studenci, ktérzy zdali egzamin probny przystepuja do egzaminu koncowego

Takie utozenie wymogéw minimalnych pozwolito nam wyeliminowaé te zachowania
graczy, ktore byly nastawione na ,,ogranie” systemu. Jak w tradycyjnym toku nauczania
student musi zdoby¢ wskazang wiedzg, musi by¢ systematyczny, i powinien si¢ angazo-
wacé w zajecia. Gdzie wigc jest roznica? Przeciez wlasnie wrociliSmy do wymogéw trady-
cyjnych znanych od lat... Rdznica jest w mozliwosci wyboru i petnej autonomii dostoso-
wania wszystkiego czego wymogi minimalne nie opisujg. To od studenta zalezy, czy woli
wykazac¢ si¢ zdobyta wiedza w trakcie zaje¢, w czasie testow, czy moze w ramach zespo-
lowych zadan specjalnych. To wtasnie tutaj drzemie sita zgrywalizowanego kursu. Tak
czy siak, student wiedzg¢ podstawowa posig$¢ musi, jednak przeciez nie to jest naszym ce-
lem. Pragniemy studentéw wciagna¢ w $wiat nauki, w akademickie rozwazania i dywa-
gacje, ktore pozwolg im zrozumie¢ nasz przedmiot, napisa¢ ciekawe prace licencjackie i
magisterskie, a co najwazniejsze stworzy z nich osoby chetne do uczenia si¢ przez cate
zycie i zdobywanie dalszych umiejgtnosci w pozniejszej pracy zawodowe;.

Ostatnig kwestia, ktorg nalezy w tym miejscu poruszy¢ to przerézne systemy i
platformy edukacyjne, ktoére sa w stanie wspomoéc lub wrecz w pelni zautomatyzowaé
zgrywalizowane kursy. Kazde rozwiazanie bedzie dobre o ile mamy wsparcie kolegow,
pracujemy w wigkszym zespole, a nasza instytucja wspomaga nas, szkoli i dostarcza od-
powiednie narzgdzia. Na UKW od kilku lat uzywamy zestawu Aplikacje Google do pro-
wadzenia réznych elementéw oferowanych kurséw, ktére w czasie grywalizacji bardzo
dobrze si¢ sprawdzity. Witryny Google pozwolity stworzy¢ wirtualne klasy w ktorych na
biezaco opisujemy zajgcia, ustalamy prace domowe, podajemy listy zadan specjalnych i
dodatkowych, udostgpniamy materiaty itd. W ramach Grup Google mozemy szybko wy-
mienia¢ si¢ informacjami lub prowadzi¢ dyskusje. Przy uzyciu Dokumentow Google wy-
mieniamy si¢ 1 wspolnie edytujemy dokumenty, prace zaliczeniowe itd. Rowniez tutaj
mozna tworzy¢ ogolnie dostgpng tabele sumujaca zdobyte punkty i automatycznie wyli-
czajaca osiagnigte levele 1 oceny koncowe. Wszystko spina nam w jedng cato$¢ konto
pocztowe Gmail, dzigki ktéremu mozemy zawiadywaé zarowno Kalendarzem Google,
dokumentami na wirtualnym dysku Google itd. Nie zmienia to jednak faktu, ze tego typu
darmowe platformy ,,do wszystkiego™ rzadko sg w stanie zastgpi¢ narz¢dzia celowo two-
rzona dla edukacji. Najlepszym przykladem bedzie tu Moodle dobrze rozpowszechniony
w polskiej edukacji, czy Fronter uzywany w licznych szkotach i uczelniach na Dolnym
Slasku. Dobrze dobrane oprogramowanie, a najlepiej petnowartosciowa platforma eduka-
cyjna sprzgzona z USOSem i wewnatrzuczelnianym systemem wymiany poczty i doku-
mentow moga rozwigza¢ zdecydowana wigkszos¢ probleméw w tworzeniu prostych oraz
bardzo zaawansowanych zgrywalizowanych kursow. Dobrym przyktadem sa kursy dzia-
ajace w ramach Khan Academy lub budowane przy uzyciu portalu Coursera.



lll. Zgrywalizowane rozwiazania sytuacji krytycznych

Elementem, ktory do tej pory nie zostal jeszcze opisany, a jest integralng czgscig
wigkszosci gier jest mozliwo$¢ poprawy, naprawienia bledow, odrobienia strat, odzyska-
nia straconych zy¢. Tak jak kazda gre mozna rozpocza¢ na nowo lub mozna jeszcze raz
»zatadowac” jaka$ misje by poprawi¢ sobie statystyki, tak i w zgrywalizowanym kursie
od samego poczatku powinny by¢ ustalone mechanizmy (revival task) umozliwiajace od-
robienie straconych punktow doswiadczenia, a w sytuacjach krytycznych rowniez i utra-
conych zy¢. W ramach naszych kurséw studenci musza przystgpowac do testow i pisac
réznego rodzaju prace pisemne lub wykonywac zespotowo projekty. Za kazdym razem
gdy nie sg gotowi na czas lub gdy ,,oblewaja” testy i ich nie poprawiaja, kara jest utrata
jednego z poczatkowych trzech zy¢. Rowniez kazda kolejna nieobecnos¢ na ¢wiczeniach
ponad tradycyjnie dopuszczane dwie jest karana utratg zycia.

Jednak w takim wypadku skazywalibySmy na upadek i pozostanie w niebycie
wszystkich studentow, ktorzy sa chorzy, ktorzy przechodza przez réznego rodzaju skom-
plikowane sytuacje rodzinne, lub ktoérzy w trakcie semestru przestali sobie radzi¢ ze stu-
diami. Lepszym rozwigzaniem, zaczerpnictym z gier, jest zastosowanie konkretnych roz-
wigzan przywracajacych zycia. Wszystkie testy mozna poprawic, niezdane eseje napisac
jeszcze raz, prezentacje powtorzy¢, a w zamian za nieobecnosci 1 utracone zycia nalezy w
ramach dyzurow samodzielnie przygotowac ,,stracong” parti¢ materiatu z zaje¢. Tak jak
w przypadku zadan obowigzkowych, nieobowiazkowych, specjalnych i dodatkowych,
réwniez tutaj decyzja nalezy do studenta. To student ma wiedzie¢ co i jak musi poprawic,
w czym czuje si¢ lepiej, oraz kiedy ma najwigcej czasu na odrobienie strat. Jednak po-
dobnie jak w grach, niczego nie mozna zostawi¢ na ostatnig chwile. W czasie naszych
kurséw dajemy studentom dwutygodniowy okres na poprawe¢ i odzyskanie utraconych
zy¢. Jezeli w tym czasie zadania obowigzkowe nie zostang ,,odrobione” student traci ko-
lejne zycie. Jezeli student nie ztozy zadania nieobowigzkowego lub dodatkowego, szansa
przepada. | tak dochodzimy znowu do podstawowego celu edukacji — studenci majg si¢
uczy¢. Dzigki mechanizmom naprawczym umozliwiamy studentom nadgonienie strat i
jednoczesnie odzyskanie punktéw, ktérych nie zdobyli w trakcie zajec.

Podobnie rozwigzali$my sytuacj¢ z nieuzyskaniem zaliczenia. Studenci zdobywa-
ja punkty i levelujg na coraz wyzsze poziomy, co pozniej przektada si¢ na zdobyte zali-
czenie z oceng. Jednak nawet najlepszy student musi najpierw spetni¢ wymogi minimalne
takie jak obecnos$¢ i aktywnos$¢ na zajeciach, przystepowanie i zdawanie testow, sktada-
nie prac pisemnych i projektow itd. Nie liczy si¢ przeciez sama wiedza, ale rowniez
umiejetnosci, systematyczna nauka, nastawienie do przedmiotu itp. Jezeli student nie
spetlnia na ostatnich zajeciach, lub do momentu przystgpienia do egzaminu probnego,
pewnych konkretnych wymagan minimalnych wowczas automatycznie otrzymuje zali-
czenie z oceng 2. Co wazne jest to duzo lepsze rozwigzanie niz nie przyznanie zaliczenia
i czekanie na poprawe. Czas minal, kurs si¢ skonczyt, wymogi nie zostaty spetnione. Je-
zeli student nie jest w stanie spetni¢ wymogdéw minimalnych majac mozliwos¢ zdobycia
nawet 150% punktow doswiadczenia wowczas semestr zostaje niezaliczony. Jednak zno-
wu w systemie edukacji niezaliczenie semestru nie jest ani celem, ani nie jest sytuacja
ostateczng. W naturalny sposob nalezy umozliwi¢ studentowi zastosowanie tych samych
mechanizméw naprawczych jak w czasie semestru. Roznica bedzie jedynie polegata na



skali. Roznego rodzaju prezentacje czy testy w trakcie roku moga by¢ poprawiane poje-
dynczo. Przy sytuacji krytycznej jaka jest niezaliczenie semestru i brak mozliwosci przy-
stapienia do egzaminu, zgrywalizowany kurs powinien wymusza¢ bardziej kompleksowe
i caloéciowe systemy naprawcze. Na moich kursach obowigzuje zasada ponownego przy-
stapienia do wszystkich testow i ich zaliczenie, lub w wypadku zaje¢ z pisania akademic-
kiego ponownego ztozenia wszystkich esejow i ich obrona. Jednak Zeby nie doprowadzi¢
do sytuacji w ktorej studenci beda masowo przychodzili zdawac¢ ,,az si¢ uda” za kazdym
razem student przystepuje do jednego testu lub sktada jeden esej. Dopiero po jego zdaniu
mozliwe jest przystagpienie do kolejnego testu lub ztozenie kolejnego eseju w dniu nastep-
nym. Edukacja jest stopniowa, jest procesem, wigc rowniez mechanizmy naprawcze nie
beda miaty wigkszego znaczenia jezeli pozwoli si¢ studentom na zaliczanie catosciowe i
jednostkowe wiedzy i umiejetnosci, ktore normalnie zdobywaja przez 15 lub nawet 30 ty-
godni zaje¢. W konsekwencji oznacza to, ze studenci nie bedg mieli praktycznej mozli-
wosci odrobienia strat i uzyskania zaliczenia jeszcze przed egzaminami w sesji czerwco-
wej. Ale przeciez student, ktory nie spetnia wymogow minimalnych, ktéry ma problemy
z zaliczeniem pojedynczych testow lub zdawaniem pojedynczych esejow lub projektow,
nie bedzie rowniez w stanie zda¢ egzaminu... Taka bezwzgledna konsekwentnos¢ w grze
jest oczywista. Zaliczenie nie jest obowigzkowe, a jest przywilejem, tak jak mozliwosé
przystgpienia do egzaminow. Kurs moze by¢ zgrywalizowany, ale to nie znaczy, ze nale-
zy go ogrywac lub rozgrywaé. System edukacji ma inne cele i zatozenia. Przymusowa
powtdrka materialu w stosunkowo tatwych do zdania cze$ciach moze odbywac si¢ droga
mailowa w czasie wakacji. Osobiscie sprawdzanie tych dodatkowych prac zajmuje mi za-
ledwie jeden dzien w miesigcu. Ale dzigki temu, w czerwcu nie walczg z materig, a we
wrzesniu studenci zdaja egzaminy poprawkowe z dobrymi wynikami.

IV. Czy byto warto — konkluzja z rocznej perspektywy

Po kilku latach testowania réznych systemow punktacji, oraz po roku wspdlnego
wprowadzania grywalizacji na kursach, ktore prowadzimy na UKW moge powiedzie¢, ze
wysilek si¢ optaca. Stabi studenci widzg mozliwo$¢ zdobycia lepszych ocen jezeli tylko
sami zadecyduja czego, jak i kiedy chca si¢ nauczy¢ ponad materiat podstawowy. Studen-
tow bardzo dobrych nie zamykamy w przyciasnych ramach skali 2-5. A studenci na $rod-
ku krzywej Gaussa majg mozliwo§¢ wykazania si¢ 1 zdobycia lepszych ocen. Niby w
efekcie srednia ocen moze zosta¢ przeklamana i zawyzona, jednak za kazdym razem wy-
nika to z pracy wlozonej przez studentow w przygotowanie do zaje¢ i do ich wspdlnego
prowadzenia. Tym bardziej w dobie rozwoju technologii, w czasie gdy rynek pracy zmie-
nia si¢ w zatrwazajacym tempie, przygotowanie studentow do bardziej autonomicznego i
odpowiedzialnego podejscia do wtasnych wybordw jest wlasciwym rozwigzaniem.

Z drugiej strony musimy jasno sobie powiedzie¢, ze grywalizacja niesie ze sobg
pewne problemy. Pierwszy i najbardziej oczywisty to ogrywanie systemu. Zle opracowa-
ne rozdzielanie punktoéw i brak konsekwencji w ocenianiu doprowadza jedynie do cha-
osu. Brak ustalonych i jasno zdefiniowanych wymogéw minimalnych doprowadza do
tego, ze kazdy student ,,nabije” dosy¢ punktow na trojke i nic wigcej zrobi¢ nie bedzie
musiat. Jednak najwigkszym problemem jest brak zaawansowanych narzedzi, brak plat-
form edukacyjnych 1 obstugi technicznej, brak pracy zespotowej migdzy



wykladowcami... Szczegdlnie w poczatkowych latach wprowadzania grywalizacji ilo$§¢
godzin poswigconych na prowadzenie i zarzadzanie kursem moze si¢ nawet podwoic.
Sprawdzanie dodatkowych zadan, projektow, czy esejow musi odbywac si¢ szybko, gdyz
w kazdym tygodniu studenci zglaszajg si¢ z kolejnymi wykonanymi projektami. Bez
wspolpracy z kolegami prowadzgcymi podobne zajecia i bez dobrze zaprojektowanego
systemu komputerowego, ktory zautomatyzuje wiekszos$¢ codziennych procesow, wszyst-
ko spada na prowadzacego zajecia. Szkoda, ze w polskich realiach nie jesteSmy jeszcze
wystarczajaco zaznajomieni z przeré6znymi programami i narzedziami, ktore edukacje
moga wspomagac¢. Chocby wspominane juz platformy edukacyjne sa u nas nadal nowa-
torskimi rozwiazaniami, cho¢ na zachodzie Europy uwaza si¢ je za tak oczywiste i nie-
zbedne, ze edukacja i szkolenia czgsto bez ich obecnosci nie funkcjonuja.

Kolejnym atutem grywalizacji jest jej elastycznos$¢ i nastawienie na studenta. W
ciggle zmieniajacym si¢ systemie edukacji, w pot drogi do wprowadzenia systemu bolon-
skiego i modutowego grupowania zaje¢, grywalizacja za jednym zamachem rozwigzuje
wigkszo$¢ problemoéw. Dodatkowo wprowadzane wiasnie Krajowe Ramy Kwalifikacji
(KRK) duzo tatwiej dopasowa¢ do kursu zgrywalizowanego niz do tradycyjnego. W
grach bardzo jasno ustalone sg zasady i cele, co nie przeszkadza w budowaniu bardzo
rozbudowanych zalezno$ci pomiedzy poszczegdlnymi elementami kursow. Dopasowanie
efektow ksztatcenia znalezionych w ministerialnych macierzach w zgrywalizowanym
kursie okazuje si¢ czgsto zadaniem trywialnie prostym, gdy do dyspozycji mamy gameg
zadan obowigzkowych, nieobowiazkowych, dodatkowych itd.

Z rocznej perspektywy okazuje sig, ze Polska jest preznym centrum trendéw ogoélno-
swiatowych. W pargnascie miesiecy udato si¢ nam przygotowac bardzo liczne dziatania
dazace do wymiany dobrych praktyk, rozwoju naszej uczelni, wplywu na edukacje na po-
ziomie lokalnym, krajowym i mi¢dzynarodowym, oraz na wlasny rozwoj naukowy:

* wizyta studyjna ,,Gamification in Education & Training. Improving Out-
comes, Motivation & Autonomy” 12-16 maja 2014 r. i warsztaty w gronie
praktykow z Polski i z zagranicy 16-17 maja 2014 r.

» gra karciana umozliwiajacej zgrywalizowanie kursow, szkolen i konferencji

e grupa dyskusyjnej ,,edugamifikacja” do ktorej nalezy juz okoto 30 osd6b wpro-
wadzajacych grywalizacj¢ w licznych uczelniach

e debaty w Polskim Towarzystwie Badania Gier na UKW

* przeprowadzenie pierwszego roku zajec¢ zgrywalizowanych kursow
* przygotowanie kilku wystapien konferencyjnych i publikacji

* rozpoczecie wspolpracy ze specjalistami i praktykami z zagranicy

e utworzenie specjalnosci ,,Gamedec — badanie i projektowanie gier” w ramach
Humanistyka Drugiej Generacji (http://www.humanistyka2.pl/)

W ramach konkluzji mogg stwierdzi¢, ze to byl trudny rok, peten dodatkowej pracy i
wyrzeczen. Jednak na efekty czekaliSmy zaledwie kilka miesiecy. Juz wida¢ pozytywne
nastawienie studentéw i tych lepszych i tych stabszych. Zastanawiamy si¢ nad dalszym
rozwojem oraz kursami, a wszystko w rosngcym gronie kolegéw z innych uczelni krajo-


http://www.humanistyka2.pl/

wych i zagranicznych. W planach mamy liczne wystapienia konferencyjne, dalsze bada-
nia i publikacje. Niezle jak na jeden rok. Grywalizacja nie jest lekiem na cate zlo tego
$wiata, ani nawet na wszystkie bolaczki polskiej edukacji. Czgsto to wlasnie problemy
wewnatrz naszych uczelni uniemozliwiajg ptynne przej$cie z kursow tradycyjnych na
zgrywalizowane. Jednak wydaje si¢ nam, ze w tej czy innej formie jest to jak najbardziej
pozytywny trend, nad ktorym wszyscy powinni§my si¢ powaznie zastanowic.
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