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Abstrakt

Pierwszym 1 podstawowym problemem w zdecydowanej wigkszosci dyskusji, ktore
prowadziliSmy na Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego i w czasie ré6znych konferencji
jest niezrozumienie lub wrecz bledne nastawienie do samego terminu grywalizacja.
Wigkszos$¢ oso6b uwaza, ze ten nowy trend oznacza wprowadzenie elementu zabawowego
i gier do edukacji wyzszej, a tym samym zupelne jej strywializowanie i odejscie od celow
stawianych przed uniwersytetami. Jednak stawianie znaku rownos$ci pomi¢dzy grywaliza-
cja i grami jest jak najbardziej btedne, gdyz celem grywalizacji jest przetozenie pewnych
pozytywnych zachowan i motywacji na srodowisko nie zwigzane z grami. Element zaba-
wy moze zosta¢ dotozony i moze nim by¢ gra, jednak nie jest to konieczne. Zamierze-
niem tego artykutu jest odczarowanie grywalizacji w polskiej edukacji wyzszej — szkotly
podstawowe 1 $rednie tego problemu z réznych powodow nie miaty. Po drugie, przedsta-
wiony ponizej opis kursow, ktore przeprowadzitem w tym roku na Uniwersytecie Kazi-
mierza Wielkiego (UKW) pozwoli pokaza¢ co w grywalizacji jest ciekawe i warte gleb-
szej uwagi, co si¢ sprawdza w edukacji mtodziezy nalezacej juz do pokolenia cyfrowych
tubylcow, a co moze przynie$s¢ pewne problemy. Przedstawione rozwigzania majg zakre-
$li¢ pewne ramy w ktorych dyskusje o grywalizacji i niezbednych narzedziach powinni-
$my przeprowadzi¢ na wszystkich uczelniach wyzszych, ale rowniez w firmach zajmujg -
cych si¢ szkoleniami i w korporacjach. Grywalizacja jest narzgdziem i jak kazde rozwig-
zanie moze przynies¢ wiele udogodnien.
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Wstep

Pierwszym i podstawowym problemem w zdecydowanej wigkszosci dyskusji, ktore
prowadzilisSmy na UKW i w czasie r6znych konferencji jest niezrozumienie lub wrecz
btedne nastawienie do samego terminu grywalizacja. Wigkszo$¢ osob uwaza, ze ten nowy
trend oznacza wprowadzenie elementu zabawowego i gier do edukacji wyzszej, a tym sa-
mym zupelne jej strywializowanie i odejscie od celow stawianych przed uniwersytetami.
Jednak stawianie znaku rowno$ci pomigdzy grywalizacja i grami, to jak utozsamienie la-
tawcow z lataniem... Niby zasady aerodynamiki te same, ale jednak zakres ewentualnych
szkolen oraz stawiane cele odrobing si¢ roznig. Celem tego artykutu jest odczarowanie
grywalizacji w polskiej edukacji wyzszej — szkoty podstawowe i $rednie tego problemu z
réznych powodow nie mialy. Po drugie, przedstawiony ponizej opis kurséw, ktore prze-
prowadzilem w tym roku na Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego (UKW) pozwoli poka-
za¢ co w grywalizacji jest ciekawe i warte glebszej uwagi, a co moze przynies¢ pewne
problemy. W tym wstepnym akapicie musze rowniez zaznaczy¢, iz w Katedrze Filologii
Angielskiej grywalizacje testujemy i wprowadzamy stopniowo w ramach samorzutnie
powstatego zespotu sktadajacego sie z dr Michata Mochockiego, dr Aleksandry Mochoc-
kiej, dr Pawta Schreibera oraz autora ponizszego tekstu.

I. Grywalizacja

Bez wigkszego zaglebiania si¢ w histori¢ oraz przyczynki do powstania grywalizacji,
oraz sprz¢zenia pomigdzy $wiatem biznesu, szkolen, tworcami i fascynatami gier, oraz
edukacjg wyzsza, najwygodniej przej$¢ 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 zawraca¢ sobie tym glowe” thum. MS). W kilku miejscach po-
kazuja oni jak rozwijato si¢ pojecie grywalizacji od marketingu po szkolenia i dochodza
do sedna sprawy wyjasniajac grywalizacje jako ,,uzycie mechaniki gier, dynamiki gier,
oraz konstrukcji gier w celu promowania pozadanych zachowan” (1, thum. MS) Ta defini-
cja jest na tyle ogdlna, ze trudno z niej wywnioskowa¢ czym grywalizacja ma by¢ w edu-
kacji. Jednak z drugiej strony ukazuje rzecz podstawowag i czesto zle rozumiang — grywa-
lizacja nie polega na uzyciu gier lecz na zastosowaniu mechanizméw rzadzacych grami, a
w konsekwencji graczami. Chodzi tu o wydobycie niewyczerpalnych wrecz poktadow
wewngtrzne] motywacji oraz gotowosci do znacznych wyrzeczen, ktore sg na co dzien
obserwowane wsrod graczy, a ktorych czgsto brakuje w systemie edukacji. Rzecz jasna
mozna sprowadzi¢ grywalizacj¢ do gier edukacyjnych i kampanii spotecznych. Jednym z
ciekawszych przyktadow, rowniez wskazywanych przez Lee i Hammer, sg ,,Chore Wars”
(http://www.chorewars.com/ , ,,Wojna domowa” thum MS). Jest to prosta gra w ktorej
zdobywamy punkty za wykonanie prac domowych w §wiecie rzeczywistym. Sprzatanie,
gotowanie, odrabianie lekcji, wyprowadzanie psa, wspolna zabawa itd. podnosza nasza
warto$¢ w grze. Jednak sama gra jest tu tylko srodkiem do wyzszego celu. Tworcy ,,Cho-
re Wars” w przewrotny sposob wskazuja jak olbrzymi wktad w poprawne funkcjonowa-
nie kazdej rodziny wktadaja kobiety i jak stosunkowo tatwo pewne zachowania w rodzi-
nie zmieni¢ na bardziej partnerskie przy uzyciu prostej i zabawnej gry.
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By lepiej zrozumie¢ czym grywalizacja moze by¢ w edukacji nalezy wigc zdacd
sobie sprawe jak gleboko nalezy wej$¢ w ,,uzycie mechaniki gier, dynamiki gier, oraz
konstrukcji gier” by mozna zacza¢ méwic¢ o edukacji zgrywalizowanej, a nie o grach w
edukacji. Pierwszym i najprostszym sposobem wprowadzenia grywalizacji jest rzeczywi-
Scie proste uzycie gier na najgciach. Jezeli celem wprowadzenia gry jest relaks bez pew-
nych aspektéw poznawczych, trudno jednak mowic¢ o zgrywalizowanych zajeciach. Gry-
walizacja zaczyna si¢, gdy poprzez wprowadzenie gry zaczynamy uczy¢. Uczy¢ czego?
Pytanie moze wydawac si¢ proste, jednak odpowiedz na nie jest juz bardziej skompliko-
wana. Mozemy uczy¢ pracy w zespole, zarzgdzania czasem, konkretnej wiedzy z zakresu
matematyki, geografii, ekonomii itd. Jednym z ciekawszych przyktadow moze by¢ gra
EVE Online, ktérej rozbudowane mechanizmy pozwalaja na tworzenie wirtualnych kor-
poracji ,,zatrudniajacych” tysigce graczy (Amie Tsang). Wykladowcy ekonomii i zarzg-
dzania, czy tez szkoleniowcy w korporacjach, czesto uzywaja tej gry jako praktycznego
poligonu na ktéorym mozna testowac¢ zdobytg wiedze. Innym przyktadem moze by¢ gra
»panstwa-miasta” gdzie poprzez zabawe¢ mozemy uczy¢ alfabetu, wiedzy z zakresu geo-
grafii czy turystyki itp. RoOwniez ograniczajac si¢ do tak wszedobylskich urzadzen jak te-
lefony komorkowe mozna zorganizowac zajecia z fizyki czy chemii wokot ,,Angry
Birds” Iub ,,World of Goo” gdzie mechaniki rzadzacej $wiatem do§wiadcza si¢ ,,wlasno-
recznie.” To samo dotyczny nauki fizyki, logicznego rozumowania, czy chocby jezyka
angielskiego przy uzyciu ,,Thomas Was Alone.” Wszystko zalezy od tego jaka gre na za-
jeciach wprowadzimy — cele ostatecznie ustala i tak nauczyciel, metodyk z doswiadcze-
niem.

Drugim i bardziej zaawansowanym progiem we wprowadzaniu grywalizacji w
edukacji jest pominig¢cie gry jako takiej. Zajecia nadal moga odbywac si¢ w formie trady-
cyjnej, jednak zmieniamy system oceniania. Przestajemy uzywaé ocen i zamieniamy je
na punkty do$wiadczenia, ktore z kolei w trakcie szkolenia, kursu, czy zaje¢ przektadaja
si¢ na zdobywane poziomy, tzw. levele, a te z czasem na oceny konicowe. To wlasnie od-
powiednio szybkie level-owanie zapewnia zdobycie coraz wyzszych pozioméw 1 w kon-
sekwencji zaliczenie semestru. W trakcie trwania kursu metody dydaktyczne pozostaje
niezmienione, jednak wprowadzamy pewne ,,mechanizmy i dynamike gier” motywujac
studentéw do zdobywania dos$wiadczenia, do autonomicznego ,,zapotrzebowania” na
wspinanie si¢ na wyzsze poziomy. Jednak taka podmiana ocen na punkty sama w sobie
jest jedynie polsrodkiem, ktory wielu kwestii nie rozwigze, natomiast moze przysporzy¢
sporo probleméw. Dlatego lepszym rozwiazaniem wydaje si¢ dotozenie dodatkowych
elementow ze $wiata gier: zadania dodatkowe i poboczne (main quests i side quests), za-
dania specjalne (special quests albo special tasks), zycia i mozliwos¢ ich straty oraz odzy-
skiwania. Ten kolejny putap grywalizacji na pierwszy rzut oka nie musi si¢ r6zni¢ od
zwyklej zamiany ocen na punkty. Jednak dotozenie do nadal tradycyjnego kursu bardzo
mocnego elementu dowolnosci oraz wyboru zmienia w duzej mierze nastawienie studen-
tow do sposobow zdobywania wiedzy. Nagle okazuje si¢, ze tylko niewielka ilo$¢ zadan
jest obowiagzkowa, sg dziesiatki dodatkowych mozliwo$ci zdobycia punktow do§wiadcze-
nia, a level-owanie i zdobywanie ocen nie konczy si¢ ani na pigtce, ani nawet na szostce...
W ten prosty sposob dajemy studentom z jednej strony mozliwo$¢ wyboru czego i kiedy
si¢ ucza (W z gory przygotowanych sztywnych ramach mechanizmu kurs-gra), natomiast
z drugiej nagradzamy na biezaco zdobywanie wiedzy oraz wskazujemy gdzie pewne bra-
ki mozna lub trzeba nadrobi¢. Znany z gier system natychmiastowego nagradzania odpo-



wiednich wyborow jest przeciez podstawowy w edukacji. My tez nagradzamy studentéw
za odpowiednie przygotowanie do zajgc, testow czy egzamindw. Zgrywalizowany kurs
idzie jednak o krok dalej dajac studentowi rzeczywistg szans¢ zdobycia wigkszej wiedzy,
bardziej szczegdtowej i praktycznej, we wlasnym tempie, na bazie wlasnych wyborow,
umiejetnosei i predyspozycji, oraz wezesniejszych doswiadczen.

W koncu dochodzimy do najbardziej powaznego zaangazowania grywalizacji w
systemie edukacji. Jezeli zgodzimy sie, ze wszystko w ramach kursu moze dawac lub za-
biera¢ punkty doswiadczenia, ze level-owanie nie musi mie¢ zawgzonych granic, docho-
dzimy do momentu w ktorym nalezy sobie odpowiedzie¢ na pytanie ,,czy edukacja nie
moze by¢ rdwnie wciagajaca jak dobrze zaprojektowana i pasjonujaca gra w ktéra mozna
gra¢ tygodniami czy wrgcz miesigcami?” Okazuje si¢, ze moze. Najlepszym przyktadem
bedg tu gry fabularne oraz strategiczne, chociaz nawet zwykte strzelanki i wyscigi maja
zagorzalg rzesz¢ fanow. Tego rodzaju rozrywka wydaje si¢ by¢ zarezerwowana dla pasjo-
natow, ktérzy sa gotowi poswieci¢ kolosalne ilosci czasu i zaangazowania tylko po to by
zdoby¢ (najczesciej) nieprzydatng wiedzg i1 (zbgdne) umiejetnosci. Sfabularyzowanie kur-
su, stworzenie przez studentéw fikcyjnych profili czy awataréw, pozwala na zbudowanie
kursu, ktéry przypomina bardziej RPG (Role Playing Game — interaktywna gra fabularna)
niz zajgcia uniwersyteckie. Jednak jest to tylko pewien pozér, jest to ,,uzycie mechaniki
gier, dynamiki gier, oraz konstrukcji gier w celu promowania pozadanych zachowan.”
Dajac mlodym ludziom, cyfrowym tubylcom (digital natives, termin wprowadzony przez
Marc'a Pernsky'ego) zaznajomionym z grami mozliwo$¢ dokonywania pseudo-autono-
micznych wyboréw w formie edukacyjnej rozrywki dochodzimy do sytuacji w ktorej
edukacja nie jest albo wartosciowa albo przystepna, ale gdy jednoczesnie jest i ciekawa i
efektywna. Dla przyktadu zamiast uczy¢ studentéw drugiego roku fonetyki jezyka angiel-
skiego ,,bo tak trzeba” mozna zbudowac¢ fabute oparta o histori¢ wojen miedzy Wielka
Brytania i USA. Studenci przyjmuja role amerykanskich szpiegéw polskiego pochodze-
nia, ktorzy sa pasazerami statku towarowego ptynacego do Anglii okrezna droga. W trak-
cie wielomiesiecznej przeprawy przez Atlantyk maja za zadanie nabycia umiejetnosci
wtopienia si¢ w otoczenie oraz perfekcyjnego rozpoznawania pochodzenia rozmowcow
by lepiej sie¢ kamuflowac. Zmyslona historia bedaca baza dla zmyslonych spotkan szpie-
gow staje sie sposobem na przezycie przygody, ktorej prawdziwym celem nadal jest zdo-
bycie ugruntowanej i sprawdzonej wiedzy. Jednak dzigki zgrywalizowaniu studenci maja
szans¢ zdoby¢ wiedze z zakresu fonetyki w ciekawszej oprawie, a jednoczesnie zdobeda
dodatkowa wiedze i umiejetnosci przydatne filologom, humanistom, czy po prostu dobrze
wyksztalconym ludziom i przyszlym pracownikom. A przeciez zgrywalizowaé mozna
kilka pokrewnych kurséw lub wrecz calg specjalizacje!

Il. Zgrywalizowany kurs — elementy podstawowe

W podstawowej formie kursy, ktore zgrywalizowali§my na UKW nie ro6znig si¢ ani
wymogami, ani zakresem wprowadzanego materialu od wczesniejszych kursow ,.trady-
cyjnych.” Tak ja w ramach wszystkich innych kurséow studenci musza:

1. uczeszcza¢ na ¢wiczenia i laboratoria

2. nie musza uczgszczac na wyktady



musza przygotowywac prace domowe, zaliczeniowe, sktadac¢ eseje itp.
4. musza przystepowac i zdawac wejsciowki, testy, egzaminy probne itd.

5. przy wystawianiu oceny koncowej moze by¢ brana pod uwage frekwencja i
zaangazowanie na zajg¢ciach.

Tym co nasze zgrywalizowane kursy rozni od pozostatych zaje¢ jest nacisk na samo-
dzielng pracg i wybory. Dodaliémy element zachety w postaci marchewki (dodatkowe
punkty doS§wiadczenia za elementy nieobowigzkowe) oraz kijka (strach przed utratg zdo-
bytych punktéw lub posiadanych zy¢ za niewywiazanie si¢ z natozonych lub samodziel -
nie wybranych zobowigzan):

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

punkty za obecnos¢ na wykladach

punkty za aktywno$¢ na zajeciach przyznawane po kazdych zajeciach
punkty za przygotowanie prac domowych, zaliczeniowych, esejow itp.

punkty za wszelkiego rodzaju testy

A

trzy zycia; zycia mozna utraci¢ gdy student nie wywiazuje si¢ z podstawo-
wych obowigzkoéw

7. mozliwo$¢ utraty zy¢ za nieterminowe oddawanie prac, nieprzystgpowanie do
testow, wielokrotne problemy z zaliczaniem partii materiatu, za nieobecnosci
itd.

8. student, ktory utraci wszystkie zycia nie moze przystapi¢ ani do egzaminu
probnego, ani do egzaminu koncowego (,,zombiakéw nie przepuszczamy” lub
,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 obecno$¢ ma ,,wazy¢” 1 czy 2 punkty. Czy aktywno$¢ oceniad
przyznajac 1 punkt, czy stworzy¢ pewna skal¢ np. 1-2-3 punkty. Jak ocenia¢ i ile punk-
tow przyznawac za prace domowe, testy, prace zaliczeniowe, eseje czy projekty... A
moze lepiej jest rozdzieli¢ najpierw pule punktow: 25% obecnosci, 25% aktywnosc, 25%
zadania dodatkowe, 25% egzamin probny lub praca zaliczeniowa. Drugim problemem
jest wyjasnienie wszystkiego studentom. O ile zapaleni gracze i studenci kierunkow $ci-
stych rozne metody zliczania punktoéw i ich ,przektadalno$¢” na levele i oceny koncowe
powinni zrozumie¢ bez problemu, to humanisci i nie-gracze moga tu mie¢ trudnosci. Dla-
tego po kilku latach uzywania systeméw punktowych zamiast ocen mogg zaproponowac
nastgpujace rozwiazania, ktore w kazdym wypadku okazaty si¢ efektywniejsze w uzyciu i
rozmowach ze studentami niz zastosowanie ,,ocen wazonych”:

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

ciach, to bardzo prostym systemem jest przydzielenie 2XP (skrot od stosowa-



nego w grach ,,experience points”, punkty dos§wiadczenia) za obecnos$¢, a po-
tem 1XP lub 2XP lub 3XP za aktywnos¢ zaleznie od jakosci i ilosci komenta-
rzy lub 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, gdyz nie bedac na
zajeciach nie uczestnicza we wspolnym procesie edukacji, nie biorag udziatu w
dyskusjach i rozwazaniach, nie ¢wicza zdobywanych umiejetnosci. W ciagu
10 zaje¢ leniwy student zdobedzie 20-30XP podczas gdy osoba zaangazowana
i chetna dojdzie do 40-50XP! W tradycyjnym podejsciu najwyzej zaznaczy-
my, kogo na zajeciach nie byto. Rowniez student z niskg wiedza poczatkowa,
ale chetny i aktywny, bedzie w stanie doréwna¢ osobom dobrze przygotowa-
nym od samego poczatku, jednak mniej aktywnym.

Ten system dobrze si¢ sprawdza w formie nieco bardziej dopasowanej do
rzeczywistosci znanej z gier. Wystarczy skale 2-5XP rozszerzy¢ do 0-5XP by
uwzgledni¢ kompletny brak zaangazowania i pracy (0XP) od pracy niewystar-
czajacej (1XP), by dojs¢ do czego$ co w angielskim systemie nazywa si¢
»prawie zdane” (near miss, 2XP), a co rdéznicuje studentéw zupelnie nieprzy-
gotowanych od tych, ktorzy potrzebuja jedynie odrobing wigcej praktyki by
zaliczy¢ dang parti¢ materiatu.

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

znajemy 20 punktow za kazdy komponent: pisanie eseju, test gramatyczny,
czytanie ze zrozumieniem, prezentacja i dyskusja w parach. (Student moze
zdoby¢ w sumie 100 punktow, ktore automatycznie przektadajg si¢ na procen-
ty.) W trakcie zaj¢¢ mozna uzywac doktadnie tej samej punktacji np. za kazdy
esej przyznawac 20XP tak samo jak na egzaminie koncowym. Na pierwszy
rzut oka takie podej$cie moze si¢ wydawac niepraktyczne, gdyz z jednej stro-
ny uciekamy od znanej skali ocen 2-5, a z drugiej narzucamy nieczytelng ska-
lg 0-20XP. Jednak taka skala jest uzywana w wielu krajach UE, jest typowa
dla licznych egzaminow koncowych, i co najwazniejsze jest bardzo sprawie-
dliwa. Doktadnie wskazuje osiggniecia studentow, rowniez tych, ktorzy z roz-
nych powodow nie zdali egzaminu lub nie zaliczyli pojedynczego eseju. W
standardowym systemie mamy dostepng tylko oceng 2, i co najwyzej mozemy
sie pokusi¢ o dodanie takich progow jak 2+, 3= czy 3-. Jednak w 20 stopnio-
wej skali, gdzie prog 60% odpowiada ocenie 3, mamy do dyspozycji skalg 0-
11XP by pokaza¢ studentom ile im brakuje wiedzy i umiej¢tnosci do osiagnie-
cia poziomu ,,zdane”. Podobnie studenci, ktorzy otrzymuja oceny pomiedzy
12 a 20 punktéw widzg duzo lepiej swoje braki niz w ograniczonym systemie
ocen akademickich: 3, 3+, 4, 4+ 1 5. Krytyka staje si¢ duzo bardziej konstruk-
tywna, a caly system oceniania w trakcie roku jest o wiele bardziej spojny bo
odpowiada wymogom i ocenianiu na egzaminie koncowym.

Zastosowanie progéw, opisanie wydajnos$ci i mnoznikow

Najbardziej zaawansowanym i najtrudniejszym sposobem jest jak zwykle pet-
ne wejscie w mechanike gier. Liczne gry przydzielaja r6zng ilo$¢ punktéw za
réznego rodzaju zadania. Wykonanie czynnosci prostych jest lekkie, tatwe i
przyjemne, jednak nie przynosi wielkich zyskéw. Natomiast zadania trudne



(w grach rownie czesto niebezpieczne) sg nagradzane wigksza iloscig punk-
tow. W innych grach mozna spotka¢ bonusy — ich aktywowanie umozliwia
szybsze zdobywanie punktow i/lub przechodzenie na wyzsze levele. Ale uzy-
cie takich bonusow albo jest obarczone ograniczeniami, albo ryzykiem, albo
wynika z wcze$niejszych osiggnie¢ i zaangazowania.

W naszych kursach zastosowali$my trzy progi: podstawowy, dobry i wy-
bitny (basic, good, outstanding performance). Studenci wykonujacy wszelkie-
go rodzaju zadania mogg wigc zdoby¢ odpowiednio 1XP Iub 2XP lub 3XP za-
leznie od zaangazowania, zdobytej wiedzy, czy zdobytych umiejetnosci. Po-
nadto zadania tatwe odr6zniamy od trudnych stosujac mnozniki x1 lub x2. W
ten sposdb nadal moéwimy studentom, ze ich wydajnos¢ lub efektywnos¢ (per-
formance) jest na poziomie podstawowym, dobrym lub wybitnym i jednocze-
$nie zwigkszamy ilo$¢ punktow mozliwa do zdobycia przy wykonywaniu
trudnych zadan, projektow, czy prac zespotowych. W przypadku moich zajec
z pisania akademickiego szkice esejow sg oceniane na 1-3XP, jednak konco-
we eseje, ktore wymagajg wigcej pracy i1 zaangazowania, sg dodatkowo opisa-
ne przez mnoznik x2, co w efekcie podnosi ilos¢ zdobywanych punktéw do-
$wiadczenia do 2-6XP. Dodatkowo zyskuje ocen¢ ,,prawie zaliczone” (near
miss) w wysokosci 0,5XP dla szkicow esejow 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 wickszego znaczenia i nie zgrywalizuje nam zaj¢c.
Zmiana systemu oceniania i zastosowanie punktow do$§wiadczenia ma sens jedynie przy
jednoczesnej zmianie organizacji kursu. Trzeba jasno okresli¢ elementy obowigzkowe i
nieobowigzkowe, jakie sg progi minimalne dla kazdego zadania, jakie s3 wymagania mi-
nimalne dla catego kursu, jakie sg zasady zaliczenia catego kursu i dopuszczenia do egza-
mindéw itd. Jedng z podstawowych rzeczy, ktorg stworzyliSmy w trakcie obu semestrow
byta lista zadan obowigzkowych i nicobowigzkowych, oraz zadan specjalnych i dodatko-

wych:

zadania obowigzkowe: obecnos$¢ na zajgciach, podstawowe zaangazowanie na
zajeciach, przystgpowanie do testow, zdawanie testow, pisanie i zdawanie ese-
jow itd.

zadanie nieobowiazkowe: poprawianie testow na wyzsze oceny, wybitna ak-
tywno$¢ na zajeciach

zadania specjalne (special tasks): nieobowigzkowe zadania ogdlnie zwigzane z
kursem, poszerzajace zrozumienie pojedynczych zaje¢ w ramach calego kursu

zadania dodatkowe (extra tasks): zadania nie wynikajace z samego kursu a ra-
czej z roku akademickiego, wydarzen poza-akademickich, wypadkéw loso-
wych itp. Udziat w tych zadaniach czgsto nie skutkuje przyznaniem dodatko-
wych punktow, jednak umozliwia studentom praktyczne wykorzystanie zdo-
bytej wiedzy i umiejetnosci, a ponadto moze wiazac si¢ z otrzymaniem rozne-
go rodzaju certyfikatow lub referencji

Takie podejscie do kursu z jednej strony rozwigzuje wiele kwestii, jednak z drugiej
znowu stwarzamy sobie dodatkowa prace. Przed rozpoczeciem kursu trzeba bardzo



ostroznie przydzieli¢ ile punktow zdobeda studenci za poszczegdlne ,,zadania.” Zbyt
mata liczba punktéw dziata demotywujaco, zas zbyt duza ulatwia ,przeslizgnigcie” si¢
przez kurs bez zdobycia wymaganej wiedzy. Nie da si¢ ukry¢, ze poczatki zazwyczaj sa
trudne z korzyscig dla studentéw — trudno obarczy¢ ich wing i kara¢ za btedy w stworzo-
nej skali oceniania. Dobrym wyjsciem wydaje si¢ poczatkowe zatozenie i obliczenie wa-
runkow progowych: ile punktéw i za co zdobedzie student na koncowa ocene 3, a ile na 5
przystepujac jedynie do obowigzkowych elementéw kursu. Wowczas dodatkowe elemen-
ty mozemy dotozy¢ dla zachety tak by aktywny udziat w zajgciach podbil wyjsciowe
100% punktow do ok. 120% a zadania specjalne i dodatkowe do ok. 150%. Z uwagi na
uktad semestru letniego i wypadki losowe w tym roku akademickim moja punktacja ule-
gla zmianie i maksymalna warto$¢ podskoczyta do 180%! Jednak nawet taki uktad sam w
sobie nie musi by¢ wcale zty.

Jezeli studenci zaczng wykorzystywac ,,mechanike gry”, zeby nas ogra¢, to i tak
w efekcie robig to uczac si¢ i faktycznie zdajac 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 udzial w zajeciach to
na koniec roku otrzyma zaliczenie z oceng 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 umiejetno$¢ wykorzystania zdobytej wiedzy w prakty-
ce. Nie wszystkim musza odpowiadac testy. Po drugie nadal wszystkich studentow zwe-
ryfikujemy na koniec ,,przykladajac” ich do jednej sztancy jaka jest egzamin koncowy.
Okazuje si¢ wigc, ze nawet gdy popetnimy kilka btedow przy tworzeniu systemu ocenia-
nia 1/lub gdy czes¢ studentéw zacznie ,,gra¢” w nasz kurs lepiej niz my sami, to i tak
mamy peing kontrole nad tym co student bedzie umiat na koniec roku po przystapieniu i
zdaniu naszych egzaminow.

Wymogi progowe wydaja si¢ tu by¢ rownie pomocne, bo pozwalaja utemperowac
ambicje tych graczy, ktorzy tylko przeliczaja punkty, a nie licza si¢ zupelie ze zdobywa -
niem wiedzy i praktyki. Wiasnie z tego powodu w zgrywalizowanych kursach wprowa-
dza si¢ zycia (lives znane wigkszo$ci graczy). W naszych kursach kazdy student rozpo-
czyna gre-kurs majac 3 zycia. Na koniec kursu musi mie¢ przynajmniej jedno. Jezeli stu-
denci nie przystepuja lub nie s3 w stanie zda¢ testow, napisac esejow, czy zaliczy¢ pro-
jektow, wowczas nie ma wigkszego znaczenia ile punktow udato im si¢ do tej pory zdo-
by¢. Student, ktory osiagnat level 7 teoretycznie odpowiadajacy ocenie 7, nadal nie otrzy-
ma zaliczenia i nie zostanie dopuszczony do egzaminéw jezeli jego ilo§¢ zy¢ spadia do
zera lub nawet nizej. Sposrod warunkow progowych, ktére sie¢ doskonale sprawdzily w
prowadzeniu naszych zaje¢ akademickich moge wymienic:

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

2. dopuszczalne sa 2 nieobecnosci, ale kazda nastepna skutkuje utratg zycia nie-
zaleznie od powodow nieobecnosci

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



4. nalezy zda¢ potowe / wszystkie testy (tu duzo zalezy od rodzaju testow i pro-
wadzonych zaj¢¢) — pod rygorem utraty Zycia oraz poprawiania testow ,,do
skutku”

5. nalezy zaliczy¢ wszystkie prace pisemne (eseje) i projekty

6. kazdy student ma obowigzek przygotowaé jedng prezentacje w ciggu roku /
semestru na co najmniej podstawowym poziomie (czyli na oceng 3 w trady-
cyjnym systemie oceniania)

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

8. jedynie studenci spelniajacy powyzsze wymogi minimalne moga przystgpic
do egzaminu probnego

9. jedynie studenci, ktérzy zdali egzamin probny moga przystapi¢ do egzaminu
koncowego

Takie utozenie wymog6éw minimalnych pozwolito nam wyeliminowaé te zachowania
graczy, ktore byly nastawione na ,,ogranie” systemu. Tak jak w tradycyjnym toku naucza-
nia student musi zdoby¢ wskazang wiedz¢ i umiejetnosci, powinien by¢ systematyczny w
swojej nauce, i powinien si¢ angazowacé w zajecia i specjalizacje, ktorg sam sobie wybrat.
Gdzie wigc jest roznica? Przeciez wlasnie wrociliSmy do wymogoéw podstawowych zna-
nych od lat i stosowanych bodaj na kazdej uczelni w tym kraju... Rdznica jest w mozli-
wosci wyboru i pelnej autonomii dostosowania wszystkiego czego wymogi minimalne
nie opisuja. To od studenta zalezy, czy woli wykaza¢ si¢ zdobyta wiedza w trakcie zajec,
w czasie testow, czy moze w ramach zespotowych zadan specjalnych. To wiasnie tutaj
drzemie sita zgrywalizowanego kursu. Tak czy siak, student wiedz¢ podstawowa posigsé
musi, jednak przeciez nie to jest naszym celem. Pragniemy studentow wciggnaé w swiat
nauki, w akademickie rozwazania i dywagacje, ktore pozwolg im zrozumie¢ nasz przed-
miot, napisa¢ ciekawe prace licencjackie i magisterskie, a co najwazniejsze stworzy z
nich osoby che¢tne do uczenia si¢ przez cale zycie i zdobywanie dalszych umiej¢tnosci w
pb6zniejszej pracy zawodowe;j.

Ostatnig kwestig, ktorg nalezy w tym miejscu poruszy¢ to przerdzne systemy in-
formatyczne i platformy edukacyjne, ktore sa w stanie wspomodc lub wrecz w petni zauto-
matyzowac zgrywalizowane kursy. Niestety jest to temat rownie szeroki co grzaski. Kaz-
de rozwigzanie bedzie dobre o ile mamy wsparcie kolegow, pracujemy w wickszym ze-
spole, a nasza instytucja wspomaga nas, szkoli i dostarcza odpowiednie narzedzia. Na
UKW od kilku lat uzywamy zestawu Aplikacje Google do prowadzenia r6znych elemen-
tow oferowanych kurséw, ktore w czasie grywalizacji bardzo dobrze si¢ sprawdzily. Wi-
tryny Google pozwolily stworzy¢ wirtualne klasy w ktorych na biezaco opisujemy zaj¢-
cia, ustalamy prace domowe, podajemy listy zadan specjalnych i dodatkowych, udostep-
niamy materiaty itd. W ramach Grup Google mozemy szybko wymienia¢ si¢ informacja-
mi lub prowadzi¢ dyskusje. Przy uzyciu Dokumentéw Google wymieniamy si¢ i wspol-
nie edytujemy dokumenty, prace zaliczeniowe itd. Rowniez tutaj mozna tworzy¢ ogolnie
dostepna tabele sumujaca zdobyte punkty i automatycznie wyliczajaca osiagnigte levele i
oceny koncowe. Wszystko spina nam w jedng catlo$¢ konto pocztowe Gmail, dzigki kté-
remu mozemy zawiadywac¢ zarowno Kalendarzem Google, dokumentami na wirtualnym



dysku Google itd. Nie zmienia to jednak faktu, ze tego typu darmowe platformy ,,do
wszystkiego” rzadko sa w stanie zastapi¢ narzedzia celowo tworzona dla edukacji. Naj-
lepszym przyktadem bedzie tu Moodle dobrze rozpowszechniony w polskiej edukacji,
czy Fronter uzywany w licznych szkotach i uczelniach na Dolnym Slasku. Potencjalnych
lepszych 1 gorszych narzgdzi jest bez liku i trudno je oméwi¢ w ramach tego artykutu.
Nie taki jest zresztg jego cel. Nie zmienia to jednak faktu, ze dobrze dobrane oprogramo-
wanie, a najlepiej pelnowartosciowa platforma edukacyjna sprzezona z USOSem i we-
wnatrzuczelnianym systemem wymiany poczty i dokumentéw mogg rozwigza¢ zdecydo-
wang wigkszo$¢ probleméw w tworzeniu prostych oraz bardzo zaawansowanych zgrywa-
lizowanych kursow. Dobrym przyktadem, ktéry kazdy moze sprawdzi¢ w sieci sa kursy
dziatajagce w ramach Khan Academy lub budowane przy uzyciu portalu Coursera.

lll. Zgrywalizowany kurs — elementy zaawansowane

O ile wczesniejszy fragment tego artykutu opisuje zatozenia zwigzane z grywalizacjg
edukacji, ktore wydaja nam si¢ podstawowe i nieuniknione, o tyle konkretna forma i
ksztatt roznorodnych zadan jest bardziej plastyczny i zwigzany z preferencjami konkret-
nych wyktadowcow oraz ich specjalizacja. Nie da si¢ jednoznacznie powiedzie¢ co i jak
ma by¢ w zgrywalizowanym kursie zrobione by zadziatato. Dlatego przedstawi¢ ponizej
rozwigzania, ktore zdecydowali§my si¢ zastosowa¢ w ramach naszych zaje¢c, a ktore w
mniejszym lub wigkszym stopniu si¢ sprawdzity lub zostaly dostosowane do biezacych
potrzeb. Zanim jednak przedstawi¢ kilka wyprobowanych rozwigzan, nalezy jeszcze raz
przypomnie¢ jedna z podstawowych zasad zgrywalizowanych kursow. Wszystkie dziala-
nia studentow wynikaja z ich wlasnych mniej lub bardziej autonomicznych decyzji, ich
wlasnych wyboréw i preferencji i sg podyktowane ich wtasng motywacja. Co podkreslali
nasi znajomi wyktadowcy z Wysp Brytyjskich, to student ma chcie¢ studiowac i ma by¢
odpowiedzialny za wtasna nauke. Wykladowcy dotoza wszelkich staran by student byt
zainteresowany oferowanymi przedmiotami i by nauka mogla by¢ jak najbardziej efek-
tywna i przydatna, jednak to student musi chcie¢. Zgrywalizowane kursy zmuszajg stu-
dentow do podejmowania decyzji i ponoszenia ich konsekwencji, lub ponoszenia konse-
kwencji za brak zdecydowania i dziatania. O ile wcze$niej wymienione zasady podstawo-
we moga umozliwi¢ studentom lepsze lub gorsze ,,zaliczenie” przedmiotow, to dopiero
elementy zaawansowane pozwolg im na zdobycie ponadprzecigtnych wynikéw o ile sami
si¢ zaangazuja w proces wspolnego tworzenia zajec i brania udzialu w r6znego rodzaju
projektach i zadaniach dodatkowych. To wtasnie zadania dodatkowe wydaja si¢ by¢ naj-
wigkszg sita napedowa zgrywalizowanych kursow.

W ramach prowadzonych kurséow przydzielamy punkty za kazda aktywnos$¢ stu-
denta oraz rdéznicujemy ilo$¢ przyznanych punktow w zaleznosci od stopnia trudnosci
(mnozniki) i osiggni¢tych wynikow (performance). W trakcie naszych zaje¢ studenci
moga zdobywac¢ punkty doswiadczenia, odpowiadajace za wtozony wysitek i efekty kon-
cowe W nastepujacy sposob:

Obecnos¢ wersja I:

e (O XP — brak obecnosci



0 XP i utrata zycia — wiecej niz dwie nieobecnos$ci na ¢wiczeniach lub brak
aktywnosci na zajeciach pomimo reprymendy

1 XP — student obecny, zaktadana automatyczna aktywno$¢

+1 XP — student bardziej aktywny

Obecnos¢ wersja I1:

0 XP — brak obecnosci

0 XP i utrata zycia — wiecej niz dwie nieobecnosci na ¢wiczeniach lub brak
aktywnosci na zajeciach pomimo reprymendy

2 XP — student obecny
+1 XP — student aktywny (basic performance)
+2 XP — student bardziej aktywny (good performance)

+3 XP — student najbardziej aktywny (outstanding performance)

Zadania domowe:

0XP i utrata zycia — brak zadania domowego
1XP — wykonane zadanie domowe
2XP — bardzo dobrze wykonane zadanie domowe (o ile je sprawdzamy)

3XP — wyjatkowo dobrze wykonane zadanie domowe (o ile je sprawdzamy)

Testy 1 szkice esejow:

O0XP i utrata zycia — test niezdany lub praca dostarczona po terminie
0,5XP — near miss

1XP — stopien zadowalajacy (basic performance), odpowiednik oceny 3
2XP — stopien odpowiedni (good performance), odpowiednik oceny 4

3XP — stopien bardzo dobry (outstanding performance), odpowiednik oceny 5

W tym systemie bez problemu mozna réwniez wystawia¢ oceny wyzsze niz pig¢ dla
wybitnych studentow lub za ponadprzecigtny wktad pracy i osiggnigcia. Wystarczy do-
datkowy bonus w postaci +1XP lub nawet +2XP za dodatkowe przekrojowe wykorzysta-
nie wiedzy zwigzanej z zajeciami. W tradycyjnym systemie wystawienie 5+ lub 6 czesto
jest tylko tytularne i zupetnie nie przektada si¢ na tatwiejsze lub szybsze zaliczenie przed-
miotu. Prace pisemne w wersji koncowej, projekty, skomplikowane i czasochtonne zada-
nia — mnoznik x2:

O0XP i utrata zycia — test niezdany lub praca dostarczona po terminie
1XP — near miss

2XP — stopien zadowalajacy (basic performance), odpowiednik oceny 3



* 4XP - stopien odpowiedni (good performance), odpowiednik oceny 4
e 6XP —stopien bardzo dobry (outstanding performance), odpowiednik oceny 5

Zastosowanie dodatkowego progu ,,near miss” wydaje si¢ dziata¢ motywujaco z
dwéch powoddw. Odroznia tych studentdow, ktorzy sg zupetnie nieprzygotowani od tych,
ktérzy z réznych powoddw nie zdotali opanowac catej podstawy materiatu. Nie ,,szuflad-
kujemy” 1 nie karcimy w ten sam sposob kompletnego ,,nieroba” z kims, kto potrzebuje
wiecej czasu do przyswojenia odpowiedniej partii materiatu. Ponadto dajac drobne graty-
fikacje w systemie zachgcamy studentéw by nawet w najtrudniejszych momentach starali
si¢ przygotowac chociaz w stopniu minimalnym. Przeciez levelowanie zalezne jest od
ilosci wszystkich zebranych punktow, niezaleznie od sposobu. Moze si¢ okaza¢ — i czesto
tak jest — ze student bedzie potrzebowal zaledwie 2XP by pod koniec semestru zdoby¢
zaliczenie z wyzsza oceng. Kazdy wysilek, nawet najmniejszy jest nagradzany, jak w
grze. Co nie zmienia faktu, ze student i tak musi zaliczy¢ warunki progowe. Znowu wra-
camy tu do oczywistej mechaniki gier. “Nie mozna ,,0bla¢” gry. Jezeli nie uda si¢ przejs$¢
do kolejnego poziomu, nalezy zastanowi¢ si¢ nad tym co nalezy zmieni¢, nalezy te zmia-
ny wprowadzi¢ i zaczyna si¢ gra¢ ponownie. Jest to podstawowy element gier, ktory w
niesamowity sposob zmieni akademickie osiagni¢cia naszych studentow (Leung cytowa-
na w ,,What is Gamification?” ttum. MS). Naszym celem jest uczenie studentdéw, a ich
celem jest nauka. Zgrywalizowany system umozliwia osiggnigcie tych celow pomimo
réznorodnych przeszkod. Eseje na kursach pisania akademickiego na studiach magister-
skich, skala 0-20 punktow:

e O0XP iutrata zycia — test niezdany lub praca dostarczona po terminie

e (0-9XP - praca ponizej wymaganego poziomu

e 10-11XP — near miss

e 12XP - stopien zadowalajacy (basic performance), odpowiednik oceny 3
* 15XP - stopien odpowiedni (good performance), odpowiednik oceny 4

* 18XP — stopien bardzo dobry (outstanding performance), odpowiednik oceny
5

Zaleta tego systemu jest jego petne dopasowanie do egzaminéw koncowych oraz ta-
twos¢ wskazywania konkretnych brakoéw. Prace magisterskie muszg by¢ pisane na wyso-
kim poziomie, jednak ocenianie wprawek w skali 2-5 zupelnie nie odzwierciedla zdoby -
wanych umiejetnosci, ani jednoznacznie nie wskazuje brakéw. Ponadto w skali ocen 0-20
w latwy sposob wskazaé prace i studentéw wybitnych gdyz zdobycie 19 czy 20XP jest
bardzo trudne. Taki dodatkowy zysk kilku punktéw moze potem uratowaé wysoka ocene
gdy studentowi z jakiego$ powodu powinie si¢ noga przy pojedynczym zadaniu.

Dodatkowo taki system oceniania jest po prostu fair. Nie mozna twierdzi¢, ze
system opierajacy si¢ na 2, 3, 3+, 4, 4+ i 5 bedzie w stanie poprawnie odzwierciedli¢
wszystkie niuanse w jako$ci skladanych prac. Rowniez wyliczanie $redniej jest tutaj cze-
sto krzywdzace lub sztucznie zawyza osiggniecia. Student, ktorego trzy eseje zostana
ocenione na 3+, 4 i 3+ na koniec semestru otrzyma ocen¢ 3+. Jednak ten sam student oce-
niany w skali 0-20XP bedzie bardziej wiarygodnie sprawdzony. Trzy eseje ocenione na



14XP (dobre 3+ lub w szkolnym systemie 4-), 17XP 1 14XP jednoznacznie wskazuja na
ocen¢ koncowa 4, a nie 3+. W ten sam sposob student, ktory ciagle dostaje stabe czworki
i 3+ w skali 2-5 dostanie na koniec semestru 4, ale w skali 0-20 punktow wyraznie przy-
padnie mu bardziej sprawiedliwe i adekwatne do osiggdw 3+. Przyrownujac standardowy
system oceniania do stosowanego przez kilku naszych wyktadowcow system punktowy
przedstawia si¢ w nastgpujacy sposob:

ocena % skala 0-20 punktéw mnoznik x1 mnoznik x2
max 100%

5 92% 18.4 3 6

4+ 84% 16.8 2.5 5

4 76% 15.2 2 4

3+ 68% 13.6 1.5 3

3 60% 12 1 2

2 (near miss) 52% 10.4 0.5 1
2 ponizej 52% 0 0

Tabela 1. Uklad ocen, punktéw i punktow doswiadczenia przy ocenianiu esejow.

Ponadto zar6wno system oparty o procenty, jak i punktowy uzywany na egzaminach,
oraz obecny zwiazany z punktami do§wiadczenia i grywalizacja bardzo dobrze wpisuja
si¢ w podejs$cie do oceniania umiejetnosci pisania tekstow akademickich w jezykach ob-
cych, ktory wypracowalismy kilka lat temu w Katedrze Filologii Angielskiej. Po licznych
dyskusjach na temat tego czego od studentdéw wymagamy, czego ich uczymy, oraz co
sprawdzamy na egzaminach, a czego oczekujemy od pisanych prac licencjackich i magi-
sterskich zupehie przeformutowaliSmy sposdb przyznawania ocen w zaleznosci od kon-
kretnych umiejetnosci i wiedzy. Poczatkowo bardzo duzy nacisk ktadliSmy na popraw-
no$¢ gramatyczng i leksykalna, jednak z czasem zauwazyliSmy, Zze prace ocenianie w ten
sposob nie motywuja studentow do nauki pisania, a jedynie do nauki jezyka jako takiego.
Jednak nauka jezyka na filologiach odbywa si¢ w sposob ciagly na wszystkich zajeciach,
a nauka pisania tekstow na poziomie akademickim tylko na zajeciach z pisania. Dlatego
obecnie uzywamy nastepujacego systemu oceniania:



umiejet- o . 0 przyznane pkt wg. skali
nosé %) Gk 7 020
. . 1
analiza i badania 0% 2
pisanie i 6 wykonanie zadania, for- 1 )
analiza 0%  ma, styl 0%
organizacja tekstu, 4 3
logiczna argumentacja 0%
ramatyka 2 4
jezyk 0% )
stownictwo: 4
’ 0%
! RAZEM: ! 20
00% ’ 00%

Tabela 2. Zasady oceniania prac pisemnych: umiejetnosci i przydzielanie punktow.

Student otrzymujacy ocen¢ w skali 0-20 jednocze$nie otrzymuje rozpisane punkty
zdobyte za kazdg umiejetnos¢: analiza i badania, forma, logiczna argumentacja, gramaty-
ka 1 stownictwo. W ramach samego systemu oceniania, ktéry i tak jest stosowany w cza-
sie egzaminOéw, jednoznacznie pokazujemy wszystkim studentom, i tym slabym i tym
bardzo dobrym, gdzie osiagne¢li odpowiednie wyniki, a gdzie musza jeszcze wlozy¢ wig-
cej pracy i wysitku. Czgsto okazuje sig, ze studenci otrzymujacy w tradycyjnym systemie
ocene 2, w tak rozpisanej skali 0-20 punktow od razu wiedzg dlaczego oblali eseje. Co
wigcej, bardzo czgsto okazuje si¢, ze osoby, ktdre otrzymaty 3 lub nawet 3+ tak naprawde
ratuja si¢ jedynie dobra znajomoscia jezyka. Eseje ,,oblane” przez btedy jezykowe sa cze-
sto poprawnie skonstruowane, a przeprowadzona analiza nie ma wigkszych btgdow. W
ten sposob szybko i dobitnie mozna uswiadomi¢ studentom z czym maja najwicksze pro-
blemy, oraz jakie szanse maja przystepujac do pisania pracy magisterskiej. No i studenci
poprawiajacy eseje duzo lepiej zdaja sobie sprawe co musza poprawic i czy na koniec im
si¢ to udato. Nie jest tak bardzo potrzebne dalsze rozpisywanie komentarzy, gdyz sam
system oceniania jest bardziej przejrzysty, a jednoczes$nie spdjny i z ocenami egzamina-
cyjnymi i z catym zgrywalizowanym kursem.

Zadania specjalne (special task) — mnoznik x2:
e OXP iutrata zycia — zadanie nie wykonane

* 1-2XP — zadanie wykonane w zakresie podstawowym: zgromadzenie i przed-
stawienie danych

* 3-4Xp - zadanie wykonane w zakresie dobrym: zgromadzenie danych i ich
analiza; prezentacja wnioskow



* 5-6Xp — zadanie wykonane w zakresie bardzo dobrym: analiza danych i pre-
zentacja wnioskoéw, przygotowanie zestawu pytan i/lub ¢wiczen dla pozosta-
lych studentow, dostarczenie pracy w formie elektronicznej do zamieszczenia
na stronie kursu dla wszystkich studentow

Zadania nieobowigzkowe nie moga by¢ zbyt tatwe w przygotowaniu i powinny by¢
wymagajace w czasie prezentacji. Zazwyczaj zajmujg 15-30min w czasie zaje¢, gdy to
student lub caty zespot jest odpowiedzialny za prowadzenie czesci zaje¢. Z tego powodu
w ramach jednych zaje¢ nie moze zostaé przedstawione wigcej niz pojedyncze zadanie
nieobowigzkowe. Ponadto, te zadania sg dostgpne w ramach miesi¢cznego ,,okna mozli-
wosci.” Studenci majg jedynie cztery tygodnie na zapoznanie si¢ z jakim$ problemem,
opracowanie go i przedstawienie wlasnych wynikow. Musza kontrolowaé czy kto$ inny
W tym samym czasie nie przygotowuje tego samego zadania i samodzielnie musza ze
sobg ustala¢, ktory zespdt w ktorym tygodniu bedzie przedstawiatl wyniki swojej pracy.
Ilo$¢ wtozonej pracy jest nieporownywalnie wickszy do tego jaki jest potrzebny do syste-
matycznej nauki, dlatego tez przyznana ocena, maksymalnie 6XP jest bardzo wysoka.
Czesto te 5-6XP jest rownoznaczne ze zdaniem kilku testow lub napisaniem dwoch ese-
JOW.

Zadania dodatkowe (extra task)
* 0XP i utrata zycia — zadanie nie wykonane
*  0-6XP — zadanie wykonane; punkty nie muszg by¢ przydzielone
o certyfikaty, referencje, praktyczne sprawdzenie wiedzy i umiejgtnosci poza
grupa zajeciowa i/lub uczelnig

Zadania tego typu czesto pojawiajg si¢ niespodziewanie lub spontanicznie. Moze to
by¢ ogloszony na uczelni konkurs na napisanie limerykéw (Limerick Competition 2013),
na nadanie nazwy todzi zakupionej przez uczelnie (Wymysl nazwe dla statku UKW), lub
pomoc w organizacji i przeprowadzeniu konferencji, czy opieka nad zagranicznymi go$¢-
mi. Sam fakt uczestnictwa nie ma zwykle bezposredniego przetozenia na zdobycie ja-
kich$ umiejetnosci zwigzanych z danym kursem, jednak w ramach takich zadan studenci
majg szans¢ sprawdzi¢ swoja szersza wiedze, umiejetnosci, predyspozycje, dyspozycyj-
nos$¢, umiejetnosce pracy i/lub zarzadzania zespolem, przygotowanie do podjecia pracy za-
wodowej itp.

Prezentacje — mnoznik x3
* OXP iutrata zycia — prezentacja nie jest wygtoszona w wyznaczonym terminie
* 3XP - stopien zadowalajacy (basic performance), odpowiednik oceny 3
e 6XP — stopien odpowiedni (good performance), odpowiednik oceny 4
e 9XP - stopien bardzo dobry (outstanding performance), odpowiednik oceny 5

Z jednej strony te prezentacje sg krotkie i prostsze w przygotowaniu niz zadania spe-
cjalne i zadania dodatkowe. Jednak z drugiej strony te prezentacje sg najblizsze temu co
studenci muszg zaprezentowa¢ w trakcie egzaminéw koncowych i/lub obrony prac licen-
cjackich i magisterskich. Bardzo silna presja czasowa oraz wystgpowanie przed duzg i



krytyczng grupg studentow poteguja odczucie stresu. Sg to wyzwania z ktdérymi studenci
muszg si¢ zapozna¢ u muszg nauczy¢ si¢ nad nimi panowac by kontrolowa¢ przebieg pre-
zentacji. Jest to odpowiednik rozmowy kwalifikacyjnej, ktora decyduje o dalszej karierze
zawodowej. Im wiecej pracy student wlozy w przygotowanie prostej i zwigzlej prezenta-
cji, tym lepszy wynik i bardzo wymierny zysk w levelowaniu.

Egzamin probny

Zaleznie od réznych przedmiotow moze to by¢ praca pisemna, praktyczna, wspolny
projekt lub odpowiedz ustna. Ocenianie powinno odbywac si¢ w sposob identyczny jak
na egzaminie koncowym. W ten sposéb studenci maja szanse sprawdzi¢ si¢ jeszcze przed
poczatkiem sesji, gdy czesto brak juz czasu na jakiekolwiek poprawki. Jedyny problem
jaki zauwazytem w czasie wprowadzania grywalizacji na naszych kursach byt problem z
levelowaniem. Jezeli punkty zdobyte za egzamin probny wliczamy do puli 100% punk-
tow, ktére student moze zdoby¢ w czasie semestru, to nagle okazuje sig, ze nawet najlepsi
studenci nie sg w stanie wspia¢ si¢ wyzej niz ocena 3+ przed przystagpieniem do egzaminu
probnego. Egzamin probny wciagnigty w pule 100% bedzie po prostu blokowat 30-50%
punktéw az do ostatniego tygodnia.

Dlatego w tym semestrze wprowadzitem inne rozwigzanie, ktore cze§ciowo pod-
patrzytlem u moich angielskich kolegow. Wystawiam studentom osobno Ocena Wiozonej
Pracy (Course Performance Grade) i Zaliczenie z Ocena (Final Course Grade). Pierwsza
uwzglednia punkty do$wiadczenia zdobyte za elementy obowigzkowe i wszelkie punkty
dodatkowe. Im wigcej pracy i czasu student po§wieca w trakcie trwania zaje¢ tym wyzsza
punktacja i wyzsze levele. Oznacza to, ze studenci cz¢sto dochodzg do poziomu 6 lub 7, a
teoretycznie najlepsi s3 w stanie otrzymac¢ nawet jeszcze wyzsze oceny. Dzigki temu le-
velowanie jest szybkie, wklad pracy od razu jest odzwierciedlony w zdobywanych punk-
tach, a nawet najlepsi studenci nadal mogg mi¢dzy soba konkurowac oraz ze sobg wspot-
pracowac by sprawdzi¢ jak wysoko sg w stanie si¢ dostac. Ocena Wtozonej Pracy to 50%
Zaliczenia z Oceng. Drugie 50% stanowi egzamin probny. Ten system znowu wydaje mi
si¢ 0 wiele bardziej motywujacy i sprawiedliwy. Jest on motywujacy dlatego, ze nawet
stabsi studenci nadal mogg podnies¢ swoja koncowa ocene, jezeli przytoza sie do egzami-
nu probnego. Na tej samej zasadzie, nawet najlepsi studenci muszg si¢ przygotowac do
egzaminu probnego bo po pierwsze kiepska ocena automatycznie obnizy im Zaliczenie z
Oceng, a po drugie zdanie egzaminu probnego jest obowigzkowe. Tylko w ten sposob
mozna uzyskaé prawo do przystapienia do egzaminu koncowego. No i co rownie wazne,
studenci musza pracowacé przez caly rok i uczy¢ si¢ do egzaminéw. Sama praca przez
caly rok, oraz samo przygotowanie do egzaminu probnego nie gwarantuje zdobycia oce-
ny wyzszej niz 4. Rownomiernie rozktadajac nacisk na prace w ciggu roku i egzamin
prébny promujemy studiowanie i wielomiesieczng nauke. Niestety egzaminy koncowe w
polskim systemie edukacji okazuje si¢ niesprawiedliwe. Promujg i oceniajg jedynie tych
studentow, ktorzy sa w stanie ,,wyku¢” materiat na egzamin i zupelie nie uwzgledniaja
pracy przez caly semestr, caty rok, ani dodatkowej pracy wtozonej w zadania dodatkowe,
nieobowigzkowe itd.

% 3k ok



Wszystkie zaprezentowane powyzej elementy, zarowno podstawowe oraz zaawanso-
wane bardzo tatwo zlicza¢ pdzniej w przygotowanych tabelach. Obecnie testujemy kilka
wersji arkuszy kalkulacyjnych przygotowanych w Dokumentach Google. Jednak nie ule-
ga watpliwosci, ze najlepszym rozwigzaniem jest przygotowanie systemu, ktory samo-
dzielnie zlicza punkty doswiadczenia, przelicza je na levele i oceny, sprawdza dotrzymy -
wanie terminow, sktadanie prac, rozdziela zadania, wyswietla wyniki grup zajeciowych
oraz pojedynczych studentow, rozbija umiejetnosci 1 wiedze w postaci graficznej i liczbo-
wej, wystawia tzw. ,,badze” (ang. badge) za zgromadzone osiagni¢cia, przypisuje bonusy
itp. W sfabularyzowanych kursach taka platforma powinna réwniez umozliwia¢ samo-
dzielne tworzenie wlasnych profili i awatarow. Zaawansowane platformy edukacyjne, na-
wet jezeli nie sg przystosowane do grywalizacji, wiele z tych funkcji oferujg automatycz-
nie. Po ustaleniu punktacji za poszczegélne zadania, platforma sama wszystko przeliczy,
oceni, czasem nawet poprawi 1 wymusi na studencie powtdrzenie testOw czy prac pisem-
nych. Tak rozbudowana platforma jak CourseMill/Lectora, ktéra powoli wdrazamy na
UKW, moze samodzielnie ,,zarzadza¢” studentami, ich postgpami, oraz przydzielaniem
ocen i dopuszczanie m do kursow. Jak pisalem wczesniej, uzycie takiego czy innego na-
rzedzia jest jednak zalezne od wspotpracownikow oraz wladz naszych jednostek, wiec za
kazdym razem dobor $rodkéw i ustalenie mozliwosci jest dosy¢ jednostkowym przyje-
ciem wyborow dokonanych przez naszego pracodawce.

System, ktory uzywam obecnie mozna przedstawi¢ w taki sposob. Moja tabela
przygotowana w Dokumentach Google zlicza wszystkie punkty i automatycznie przelicza
je na poziomy, a te na oceny na podstawie zdefiniowanych progéw. Punkty sg sumowane
spomiedzy: obecno$¢ na zajeciach, aktywno$¢ na zajeciach, testy, prace pisemne, prezen-
tacje, zadania dodatkowe, zadania specjalne. Patrzac na caty semestr ilo§¢ punktéw moz-
liwych do zdobycia na poziomie podstawowym, dobrym, wybitnym i na koniec wszyst-
kie mozliwe punkty w tabeli przedstawiajg si¢ w sposOb nastepujacy:

poziom dobry = poziom bardzo dobry

poziom podstawowy (3) max. punktow

4) )
suma punktow 22 35 48 82
poziom 3 4 5 10
ocena 3 4 5 6
obecnosé¢ 10 11 12 12
aktywnos¢ 0 4 8 12
testy 3 6 9 9

prezentacje 3 6 9 9



zadania specjalne 0 0 0 24

zadania dodatkowe 0 0 0 0-24
egzamin probny 22 35 48
zaliczenie z ocena 3 4 5 6

Tabela 3. Przydziat punktéw w czasie kursu - jeden semestr. Wyliczenie oceny koricowej.

Przy doktadniejszej analizie tej punktacji okaze si¢, Ze nie udato mi si¢ utrzymac zato-
zonego na poczatku putapu 120% punktéw do$wiadczenia mozliwych do uzyskania w
trakcie kursu ani 150% przy uwzglednieniu zadan nieobowigzkowych. Réwniez biorgc
pod uwage zajecia, ktore z przyczyn losowych wypadly, maksymalna liczba punktow
mozliwa do zdobycia wzro$nie do 180-200% przy jednoczesnym spadku ,,wartosci”
punktéw przyznawanych za elementy obowigzkowe. Jest to niestety grozba wynikajaca
ze zbyt pozytywnego nastawienia do studentéw i ich wyboréw. Chociaz efektywnie w
tym semestrze przeprowadzg tylko 10 z 15 poczatkowo planowanych spotkan, to ilo$¢ za-
dan nieobowigzkowych si¢ nie zmniejszylta, a przypadkowo liczba dostepnych na uczelni
zadan dodatkowych wzrosta az dwukrotnie. Zdecydowanie musimy jeszcze dopracowaé
metode podziatlu i przyznawania punktow. Jednak nie zmienia to faktu, ze zarowno bar-
dzo dobrzy jaki stabi studenci sami z wtasnej i nie przymuszonej woli zglaszali si¢ do
przeprowadzenia badan zwigzanych z zadaniami nieobowiazkowymi, dobierali si¢ w ze-
spoty zadaniowe w ktorych pracowali czesto po kilka tygodni, 1 sami sprawdzali si¢ w za-
daniach dodatkowych. Wszystko poza dotrzymywaniem wymogéw minimalnych, przy-
stepowaniem do testow itp., uczgszczaniem na zajegcia i zdobywanie kolejnych levelow
by ostatecznie moc przystapi¢ do egzaminu koncowego. Wigc pomimo pewnych btedow i
niedociggnie¢, nawet zbyt taskawy system oceniania nadal sprawdzit si¢ jako katalizator
zachowan autonomicznych w ramach ktorych studenci poswiecali swdj wlasny wolny
czas do poglebienia wiedzy i1 zdobycia umiejetnosci zwigzanych z ich kierunkiem stu-
diow.

IV. Zgrywalizowane rozwigzania sytuaciji krytycznych

Elementem, ktéry do tej pory nie zostal jeszcze opisany, a jest integralna czescia
wiekszo$ci gier jest mozliwo$¢ poprawy, naprawienia btedow, odrobienia strat, odzyska-
nia straconych zy¢. Tak jak kazda gre mozna rozpocza¢ na nowo lub mozna jeszcze raz
»zaladowac” jakas misj¢ by poprawic sobie statystyki, tak 1 w zgrywalizowanym kursie
od samego poczatku powinny by¢ ustalone mechanizmy (revival task) umozliwiajace od-
robienie straconych punktéw do§wiadczenia, a w sytuacjach krytycznych réwniez i utra-
conych zy¢. W ramach naszych kursow studenci muszg przystgpowac do testow i pisac
réznego rodzaju prace pisemne lub wykonywaé zespolowo projekty. Za kazdym razem
gdy nie sg gotowi na czas lub gdy ,,oblewaja” testy i ich nie poprawiajg, 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 ktorzy najzwyczajniej w $wiecie w trakcie semestru
przestali sobie radzi¢ ze studiami. Niezastosowanie mechanizmow naprawczych w takich
przypadkach skazywaloby studentow na powtorzenie roku, a dla wyktadowcow mogloby
oznacza¢ porazke dydaktyczng. Duzo lepszym rozwigzaniem, zaczerpnietym z gier, jest
zastosowanie konkretnych rozwigzan przywracajacych punkty i zycia. Wszystkie ,,obla-
ne” testy mozna lub wrecz trzeba poprawic, niezdane eseje napisac jeszcze raz, prezenta-
cje powtdrzy¢, a w zamian za nieobecnosci i utracone zycia nalezy w ramach dyzurow sa-
modzielnie przygotowac ,,stracong” parti¢ materialu z zaje¢. Tak jak w przypadku zadan
obowigzkowych, nieobowigzkowych, specjalnych i dodatkowych, réwniez tutaj decyzja
nalezy do studenta. To student ma wiedzie¢ co i jak musi poprawi¢, w czym czuje si¢ le-
piej, oraz kiedy ma najwigcej czasu na odrobienie strat. Jednak podobnie jak w grach, ni-
czego nie mozna zostawi¢ na ostatnig chwile, do ostatniego dzwonka. W czasie naszych
kursow dajemy studentom dwutygodniowy okres na poprawe i odzyskanie utraconych
zy¢. Jezeli w tym czasie zadania obowigzkowe nie zostang ,,odrobione” student traci ko-
lejne zycie. Jezeli student nie ztozy zadania nieobowiazkowego lub dodatkowego, szansa
przepada. | tak dochodzimy znowu do podstawowego celu edukacji — studenci majg si¢
uczy¢. Dzigki mechanizmom naprawczym umozliwiamy studentom nadgonienie strat i
jednocze$nie odzyskanie przynajmniej czgsci punktow, ktorych nie zdobyli w trakcie za-
je¢.

Podobnie rozwigzali$my sytuacje z nieuzyskaniem zaliczenia. Studenci zdobywa-
ja punkty i levelujg na coraz wyzsze poziomy, co pozniej przektada si¢ na zdobyte zali-
czenie z oceng. Jednak nawet najlepszy student musi najpierw spetni¢ wymogi minimalne
takie jak obecno$¢ i aktywnos$¢ na zajeciach, przystepowanie i zdawanie testow, sktada-
nie prac pisemnych i projektow itd. Nie liczy si¢ przeciez sama wiedza, ale rowniez
umiejgtnosei, systematyczna nauka, nastawienie do przedmiotu itp. Jezeli student nie
spetnia 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¢ skonczyl, wymogi nie zostaly spetnione. Je-
zeli student nie jest w stanie spelni¢ wymogdéw minimalnych majac mozliwos¢ zdobycia
nawet 150% punktéw do§wiadczenia, a czasem i wigcej, majgc mozliwos¢ dotarcia na
poziom 7, 8, 9, czy nawet 10, wowczas nieodwolalnie zostaje niezaliczony semestr.

Jednak znowu w systemie edukacji niezaliczenie semestru nie jest ani celem, ani
nie jest sytuacjg ostateczng. W naturalny sposob nalezy umozliwi¢ studentowi zastosowa-
nie tych samych mechanizmoéw naprawczych jak w czasie semestru. Roznica bedzie jedy-
nie polegata na skali. R6znego rodzaju prezentacje czy testy w trakcie roku mogg by¢ po-
prawiane pojedynczo. Przy sytuacji krytycznej jaka jest niezaliczenie semestru i brak
mozliwosci przystapienia do egzaminu, zgrywalizowany kurs powinien wymusza¢ bar-
dziej kompleksowe i cato§ciowe systemy naprawcze. Na moich kursach obowigzuje zasa-
da ponownego przystapienia do wszystkich testow i ich zaliczenie, lub w wypadku zajeé
z pisania akademickiego ponownego ztozenia wszystkich esejow i ich obrona. Jednak
zeby nie doprowadzi¢ do sytuacji w ktorej studenci beda masowo przychodzili zdawaé
,»az si¢ uda” za kazdym razem student przystepuje do jednego testu lub sktada jeden ese;.
Dopiero po jego zdaniu mozliwe jest przystapienie do kolejnego testu lub ztozenie kolej-



nego tekstu w dniu nastepnym. Edukacja jest stopniowa, jest procesem, wiec rowniez me-
chanizmy naprawcze nie beda miaty wigkszego znaczenia jezeli pozwoli si¢ studentom
na zaliczanie catoSciowe i jednostkowe wiedzy i1 umiej¢tnosci, ktore normalnie zdobywa-
ja przez 15 lub nawet 30 tygodni zaje¢. W konsekwencji oznacza to, ze studenci nie beda
mieli praktycznej mozliwosci odrobienia strat i uzyskania zaliczenia jeszcze przed egza-
minami w sesji czerwcowej. Ale przeciez student, ktory nie spetnia wymogdéw minimal -
nych, ktory ma problemy z zaliczeniem pojedynczych testow lub zdawaniem pojedyn -
czych esejow lub projektow, nie bedzie rowniez w stanie zda¢ egzaminu... W ten sposob
sobie utatwiamy prace w trakcie egzamindw, a studentowi dajemy jasny sygnat. Zalicze-
nie nie jest obowigzkowe, a jest przywilejem, tak jak mozliwos¢ przystapienia do egzami-
néw. Kurs moze by¢ zgrywalizowany, ale to nie znaczy, ze nalezy go ogrywaé lub roz-
grywac. System edukacji ma inne cele i zatozenia. Przymusowa powtoérka materiatu w
stosunkowo latwych do zdania czg¢sciach moze odbywac si¢ droga mailowa w czasie wa-
kacji. Osobiscie sprawdzanie tych dodatkowych prac zajmuje mi zaledwie jeden dzien w
miesigcu. Ale dzigki temu, w czerwcu nie walczg z materig, a we wrzesniu studenci nagle
sami przyznajg si¢ do bledow i zdajg egzaminy poprawkowe z bardzo dobrymi wynika-
mi.

V. Czy byto warto — konkluzja z rocznej perspektywy

Po kilku latach testowania roéznych systemow punktacji, oraz po roku wspolnego
wprowadzania grywalizacji do kurséw, ktore prowadzimy na UKW moge powiedziec, ze
wysitek sie¢ optaca. Stabi studenci widzg mozliwos¢ 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 $rod-
ku krzywej Gaussa majag mozliwo$¢ wykazania si¢ i zdobycia lepszych ocen i do tego w
ciekawej formie. Niby w efekcie $rednia ocen moze zosta¢ przektamana i zawyzona, jed-
nak za kazdym razem wynika to z pracy wlozonej przez studentow w przygotowanie do
zajec 1 do ich wspolnego prowadzenia. Tym bardziej w dobie rozwoju technologii i multi-
mediow, w czasie gdy rynek pracy zmienia si¢ w zatrwazajacym tempie, przygotowanie
studentéw do bardziej autonomicznego i odpowiedzialnego podejscia do wiasnych wybo-
réw wydaje si¢ by¢ 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 punktow i brak konsekwencji w ocenianiu doprowadza jedynie do cha-
osu. Brak ustalonych i jasno zdefiniowanych wymogoéw minimalnych doprowadza do
tego, ze kazdy student w ten czy inny sposéb ,,nabije” dosy¢ punktéw na trojke i nic wie-
cej zrobi¢ nie bedzie musiat. Jednak najwiekszym problemem jest brak zaawansowanych
narzedzi, brak platform edukacyjnych i obstugi technicznej, brak pracy zespotowej mie-
dzy wyktadowcami... Szczegoélnie w poczatkowych latach wprowadzania grywalizacji
ilo$¢ godzin poswieconych na prowadzenie i zarzgdzanie kursem moze si¢ nawet podwo-
i¢. Sprawdzanie dodatkowych zadan, projektow, czy esejow musi odbywaé si¢ szybko,
gdyz w kazdym tygodniu jacy$ studenci zgtaszajg si¢ z kolejnymi wykonanymi zadania-
mi. Bez wspotpracy z kolegami prowadzacymi podobne zaj¢cia — mozna zadania rozdzie-
la¢ pomigdzy siebie, i bez dobrze zaprojektowanego systemu komputerowego, ktory



zautomatyzuje wigkszo§¢ codziennych procesow, wszystko spada na prowadzacego zaje-
cia. Szkoda, ze w polskich realiach nie jesteSmy jeszcze wystarczajaco zaznajomieni
z przeroznymi programami i narzedziami, ktére edukacj¢ moga wspomagaé. Chocby
wspominane juz kilkukrotnie platformy edukacyjne sa u nas nadal nowatorskimi rozwia-
zaniami, cho¢ na zachodzie Europy uwaza si¢ je za tak oczywiste i niezbedne, ze eduka-
cja i szkolenia czesto bez ich obecnosci nie funkcjonuja.

Kolejnym atutem grywalizacji jest jej elastyczno$¢ i nastawienie na studenta. W
ciggle zmieniajacym si¢ systemie edukacji, w pot drogi do wprowadzenia systemu bolon-
skiego i modutowego grupowania zaje¢, grywalizacja za jednym zamachem rozwigzuje
wiekszo$¢ probleméw. Dodatkowo wprowadzane wilasnie Krajowe Ramy Kwalifikacji
(KRK) duzo tatwiej dopasowaé¢ do kursu zgrywalizowanego niz do tradycyjnego. W
grach bardzo jasno ustalone sg zasady i cele, co nie przeszkadza w budowaniu bardzo
rozbudowanych zalezno$ci pomigdzy poszczegdlnymi elementami kursow. Dopasowanie
efektow ksztalcenia znalezionych w ministerialnych macierzach w zgrywalizowanym
kursie okazuje si¢ czgsto zadaniem trywialnie prostym, gdy do dyspozycji mamy gamg
zadan obowiazkowych, nieobowigzkowych, dodatkowych itd. Co ciekawe Polska okazu-
je sie by¢ bardzo preznym centrum trendow ogolnoswiatowych. W zaledwie pargnascie
miesiecy udato si¢ nam przygotowac¢ bardzo liczne dziatania dazace do wymiany dobrych
praktyk, rozwoju naszej uczelni, wplywu na edukacje na poziomie lokalnym, krajowym i
miedzynarodowym, oraz na wilasny dalszy rozwoj naukowy:

* przygotowanie migdzynarodowej konferencji w ramach tzw. wizyt studyjnych
»Gamification in Education & Training. Improving Outcomes, Motivation &
Autonomy” 12-16 maja 2014 r. (www.studyvisit2014.ukw.edu.pl)

* przygotowanie warsztatow i dyskusji w gronie praktykéw z Polski i z zagrani-

cy
16-17 maja 2014 r.

* wstepne opracowanie systemu gry karcianej umozliwiajacej zgrywalizowanie
kurséw, szkolen, czy konferencji

» zalozenie grupy dyskusyjnej ,.,edugamifikacja” do ktorej nalezy juz przeszio
20 os6b wprowadzajacych grywalizacje w parunastu miastach, w réznorod-
nych instytucjach zwigzanych z edukacjg wyzsza

* przeprowadzenie licznych debat w ramach dzialalnosci Bydgoskiego Kota
Polskiego Towarzystwa Badania Gier dziatajacego przy UKW

* przeprowadzenie pierwszego roku zaje¢ w pelni zgrywalizowanych kurséw
* przygotowanie kilku wystgpien konferencyjnych i publikacji
* rozpoczegcie wspolpracy ze specjalistami i praktykami z zagranicy

* utworzenie specjalnosci Gamedec — Game Education Design, czyli Badanie i
projektowanie gier w ramach powstalego w tym roku kierunku 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


http://www.humanistyka2.pl/
http://www.studyvisit2014.ukw.edu.pl/

nastawienie studentdw i tych lepszych i tych stabszych. Zastanawiamy si¢ nad dalszym
rozwojem oraz kursami, a wszystko w rosnagcym gronie kolegéw z innych uczelni krajo-
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
$wiata, ani nawet na wszystkie bolgczki polskiej edukacji. Czesto to wlasnie problemy
wewnatrz naszych uczelni uniemozliwiaja ptynne przejscie z kurséw tradycyjnych na
zgrywalizowane. Jednak wydaje si¢ nam, ze w tej czy innej formie jest to jak najbardziej
pozytywny trend, nad ktorym wszyscy powinni$my si¢ powaznie zastanowic.
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