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GRYWALIZACJA, CZYLI JAK WKRECIC
STUDENTOW W INTENSYWNA NAUKE

W poszukiwaniu skutecznej metody

O grywalizacji dowiedziatam si¢ w trakcie kursu podstawowego Ars Docenti.
W pierwszej chwili wydawato mi sig, ze jest to nieco kontrowersyjny sposob
motywowania studentéw do pracy wilasnej, poszerzania wiedzy i uczenia si¢ au-
tonomii studiowania. Jednak informacja o znakomitych wynikach takiej formy
pracy ze studentami sktonita mnie do poglebienia tematu.

Kiedy wigc na naszej uczelni zorganizowano dwudniowe warsztaty prowa-
dzone przez wyktadowcow z Politechniki Gdanskiej (prof. Joanng Mytnik 1 dra
Wojciecha Glaca) na temat zastosowania grywalizacji w edukacji wyzszej, posta-
nowitam wzia¢ w nich udzial. Z warsztatow wyszlam pelna entuzjazmu z prze-
konaniem, ze trzeba sprobowac skorzysta¢ z metody grywalizacyjnej podczas
kursow lektoratu jezyka angielskiego, ktore prowadzg. W ramach pilotazu wraz
z pigcioma innymi nauczycielkami z Jagielloniskiego Centrum Jezykowego przy-
gotowaly$my jeden semestr nauki jezyka angielskiego, korzystajac z metody
grywalizacyjnej.

Fabularna sztuka motywowania

Gamifikacja, czy tez grywalizacja, to wykorzystanie elementéw mechaniki
gier w innym konteks$cie. Jej stosowanie ma na celu angazowanie ludzi, moty-
wowanie ich do dziatania, pobudzanie do nauki i rozwigzywania problemow.
Uczestnik procesu grywalizacyjnego zostaje zaproszony do podejmowania
dziatan, ktére wpisuja si¢ w scenariusz fabularny. Aby osiagnaé okreslony cel,
uzyskuje punkty, po drodze stawia czota wyzwaniom, zdobywa cele posred-
nie, gromadzi drobne nagrody, odkrywa kolejne partie scenariusza. Wykorzy-
stanie metody grywalizacyjnej w nauczaniu ma za zadanie zmotywowanie
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ucznia (uczestnika gry) do samodzielnego wykonywania dodatkowych zadan
zwigzanych z naukg przedmiotu.

Aby zastosowanie grywalizacji w procesie nauczania przyniosto efekty, musza
by¢ spetnione pewne warunki. Uczestnik powinien wiedzie¢, do jakiego celu dazy,
zosta¢ zaproszony do uczestnictwa w ciekawej 1 tajemniczej fabule; nauce musza
towarzyszy¢ motywacja wspierana przez towarzyszacy jej system zdobywania
punktdéw, wkraczania na kolejne poziomy gry, a takze natychmiastowa informacja
zwrotna o uzyskanych postepach. Na koniec, aby gracz/student odczut satysfakcje
ze swojej gry, czyli de facto z wykonanej pracy z danego zakresu, musi mie¢ staty
dostep do tabeli wynikow zaréwno swoich, jak i pozostatych uczestnikow.

Dwie fabuty, sze$¢ grup

Wraz z kilkoma lektorkami Jagiellonskiego Centrum Jezykowego podjety$Smy
wyzwanie 1 w dwoch podgrupach opracowaty$Smy dwa niezalezne scenariusze,
na ktorych zbudowaly$Smy zgrywalizowany semestr nauki jezyka angielskiego.
Fabuta w mojej podgrupie opierata si¢ na autentycznym wydarzeniu ze Szkocji
z 1950 roku, kiedy to kilku studentéw zaplanowalo i z sukcesem przeprowadzito
akcje wykradzenia szkockiego kamienia koronacyjnego z opactwa Westminster.
To wydarzenie zostalo opowiedziane w szkocko-kanadyjskim filmie The Stone of
Destiny (2008). Studenci, chcac osiggnac cel, ktorym byta wysoka ocena za za-
konczenie kursu, musieli pokona¢ wiele trudnosci i dostarczy¢ kamien do opactwa
Arbroath w Szkocji. W drugiej podgrupie fabulg stanowity zabawne wymyslone
przez lektorki historyjki o duchach grasujacych na uniwersytecie. Aby uzyskaé
satysfakcjonujaca liczbe punktoéw, a co za tym idzie — dobra oceng na koniec se-
mestru, nalezato ztapa¢ przynajmniej dziesi¢¢ duchow. Wszystkie informacje do-
tyczace uczestnictwa w zgrywalizowanej formie kursu, to znaczy zadania, a takze
informacje o fabule umiescitySmy na uczelnianej platformie Pegaz. Wykonanie
roznych zadan jezykowych w okreslonym czasie bylo warunkiem systematycz-
nego realizowania etapodw scenariusza i przechodzenia na coraz wyzsze poziomy.

Zgrywalizowany semestr letni 2022

— 12 tygodni nauki;
— 4 poziomy fabutly;
— Pula zadan z ograniczonym czasem wykonania.

Zajecia ze studentami w sali odbywaty sie tradycyjnie. Prowadzone byty wedhug
sylabusow, ktore obowigzuja w naszej jednostce. Jednakze niezaleznie od nich, do-
datkowo, w domu studenci wcielali si¢ w uczestnikow jednej z fabut i aby uzyskaé
punkty, pokonywaé kolejne poziomy gry i ostatecznie zdoby¢ nagrode gltéwna,
wykonywali wiele dodatkowych zadan jezykowych, ktore pod wzgledem poziomu
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ksztatcenia nawigzywatly do zaje¢ prowadzonych w sali. Nagroda gtowng, o kto-
ra zabiegali studenci, bylo otrzymanie zaliczenia na koniec semestru bez koniecz-
nosci pisania testu zaliczeniowego. Mozna powiedzie¢, ze zmotywowani zabawa
studenci samodzielnie realizowali dodatkowy kurs angielskiego, rozwijajacy si¢
réwnolegle do zaje¢ obowigzkowych. Co tydzien na Pegazie pojawiaty si¢ punkto-
wane zadania o r6znym stopniu trudnosci. Studenci sami decydowali, ktore zadania
chca zrobi¢, aby uzyska¢ odpowiednia, potrzebng do przejécia na kolejny poziom,
liczbg punktow. Byly cztery poziomy, a kazdy z nich trwat trzy tygodnie. Wéréd
cickawszych zadan mozna wymieni¢ poszukiwanie informacji w internecie (np. na
temat angielskich uniwersytetow) i opracowanie ich w formie ulotki czy wypraco-
wania. Innym przyktadem moze by¢ zadanie ,,nagraj swoja wypowiedz” na okre-
Slony temat (np. jak przygotowataby$ romantyczng kolacj¢). Nagrywanie swojej
wypowiedzi okazalo si¢ wielkim wyzwaniem i nie kazda studentka je podjeta. Dla
zachety mozna bylo za nie, oprocz punktoéw, dostac specjalng odznake. Dodatkowe,
dhuzsze zadanie to tak zwany Royal Standard. Mozna byto uzyska¢ wiecej punktow
za na przyklad przeczytanie fragmentu opowiadania i napisanie jego zakonczenia.
Na fotografii 1 widzimy przyktadowe zadania z jednego tygodnia grywalizacji.

MACKENZIE (weeks 7-9)

ey

I TEST (QUIZ)
1) the story (8) [5p] &

B  Niedostepne, chyba ze wszystkie z ponizszych warunkéw sa spetnione:
» Jest po 7 maja 2022, 18:00 PM
= Jest przed 16 maja 2022, 18:00 PM

E TEST (QUIZ)
2) MacTaskvocabulary quiz [5p] -procentowo &

8 Dostepne do 31 maja 2022, 18:00 PM

= TEST (QUIZ)
3) MacTask: LISTENING PRACTICE: Favourite books, [5p] -procentowo &

B Niedostepne, chyba ze wezystkie z ponizszych warunkéw sa spelnione:
» Jest po T maja 2022, 18:00 PM
= Jest przed 16 maja 2022, 18:00 PM

& TEST (QUIZ)
4) Net search: Scottish legends [Sp] &

Fotografia 1. Przyktadowe zadania z grywalizac;ji

Zrédto: fragment autorskiego zgrywalizowanego kursu z platformy Pegaz (2022).
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Wazne jest to, ze uczestnicy grywalizacji mieli staly dostep do tabeli wynikow
1 mogli monitorowac swoje postepy.

Fragment tabeli rankingowej z fabuty The Stone of Destiny przedstawia foto-
grafia 2.

TABELA RANKINGOWA

_4.'_..__-_...‘
=

Fotografia 2. Tabela rankingowej z fabuty The Stone of Destiny

Zrédto: fragment autorskiego zgrywalizowanego kursu z platformy Pegaz (2022).

Okazuje sie, ze uczestnictwo w zgrywalizowanej fabule stanowi mocny bo-
dziec motywacyjny. Jak pisze teoretyk grywalizacji:

Przejécie z jednego poziomu na wyzszy stanowi cel sam w sobie i jest konkretnym
zadaniem, ktore ma jasny poczatek i koniec. Dla gracza, ktory gra sam ze soba,
przejscie na wyzszy poziom jest powodem do dumy, zadowolenia z siebie. A licz-
ba punktéw do zebrania, aby przejs¢ na kolejny poziom, stanowi motywacje do
dalszej gry (Tkaczyk, 2012: 84).

Motywacyjny strzat w dziesigtke

Metoda okazata si¢ strzatem w dziesiatke. Mimo poczatkowych obaw lektorek
przygotowujacych kurs, okazato sig¢, ze studenci wciagneli si¢ w grywalizacje
1 co tydzien wykonywali wiele dodatkowych zadan. Zdobywali tym samym prak-
tyczng wiedze jezykowa, a takze ¢wiczyli wszystkie umiejetnosci jezykowe w za-
kresie rozszerzonym w stosunku do kursu podstawowego. Dzieki takiemu syste-
mowi pracy studenci zyskali duza autonomig¢ uczenia si¢ oraz mogli zrealizowaé
Swojg tworcza energie, na co czesto w standardowych kursach dysponujemy zbyt
mala iloécig czasu. W naszych wewngetrznych ankietach kurs zostat oceniony bar-
dzo wysoko; co wigcej, niemal 100% uczestnikow chciato kontynuowac tg forme
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pracy w kolejnym semestrze lektoratu. Oprocz do§wiadczenia autonomii w ucze-
niu si¢ studenci zobaczyli, ze uczenie si¢ moze sprawi¢ duzg radosé.
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