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Streszczenie

Przedstawiony projekt dotyczy wdrozenia gamifikacji w procesie nauczania programowania
w szkole podstawowej. Jego celem byto zainteresowanie uczniéw tematem programowania po-
przez wykorzystanie elementéw zabawy i motywacji charakterystycznych dla gier. Kurs zostat
zaprojektowany jako zgrywalizowana platforma internetowa oparta na motywie pokemonow.
Kazde zadanie miato przypisane punkty i nagrody, co miato zachecaé uczniow do aktywnego
udziatu. Badania ankietowe wykazaty pozytywny odbidr kursu przez ucznidw, ktérzy wyrazali
zadowolenie z zaje¢ i che¢ ponownego W nich uczestnictwa. Kluczowym czynnikiem sukcesu
projektu bylo odpowiednie przygotowanie struktury gamifikacji uwzglgdniajacej motywujace
ucznidéw czynniki, takie jak fabula, cele, reguty, nagrody i wyzwania.

Abstract

The presented project concerned the implementation of gamification in the process of teach-
ing programming in primary schools. The aim was to interest students in the topic of programming
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by using elements of fun and motivation typical of games. The course is designed as a gamified
online platform based on a Pokemon theme. Each task was assigned points and prizes to en-
courage students to actively participate. Survey research showed a positive reception of the
course by students, who expressed satisfaction with the classes and willingness to participate
again. The key factor in the project’s success was the appropriate preparation of the gamifica-
tion structure, taking in to account motivating factors for students, such as the plot, goals, rules,
rewards and challenges.

Wstep

Gamifikacja to metoda majaca na celu wykorzystanie mechanizméw stoso-
wanych w tworzeniu gier, by wzbudzi¢ okreslone zachowanie ludzi. Szeroko
stosowana jest w roznych dziataniach marketingowych® oraz w rozwigzaniach
edukacyjnych. Powszechne sa zgrywalizowane kursy jezykowe takie jak Duo-
lingo, aplikacje, np. Kahoot, czy kursy programowania na platformie Code.org.
Coraz czesciej podejmowane sg proby wdrazania rozwigzan grywalizacyjnych
w edukacji szkolnej na r6znych poziomach?,

Projektujac proces zgamifikowany, warto szczegdétowo przemysle¢ jego
strukture, by tworzyta spojng logiczng catos¢. Istotnymi elementami, ktore nale-
zy zaplanowa¢, sg: fabula gry, jej cel i reguly oraz warunek wygranej. Mozna
rowniez zaplanowac akcje, wyzwania, przeszkody i nagrody. Warto w tego typu
procesie przewidzie¢ poziomy i rangi oraz sposoby organizacji rywalizacji.

Projektujagc caty proces gamifikacji, nalezy zastanowi¢ si¢, do kogo bedzie
skierowany — kim jest odbiorca i jakie ma potrzeby. Warto pozna¢ model moty-
wacji graczy i na tej podstawie zawrze¢ W projekcie elementy, ktore sprawia, ze
chetniej beda w nim uczestniczy¢. Wyrdznia si¢ cztery obszary, w ramach kto-
rych gracze mogg dziata¢®: odkrywanie $wiata, interakcje z innymi graczami,
oddzialywanie na innych graczy, oddzialywanie na §wiat. Tworzac kurs, warto
bra¢ pod uwage wyzej wymienione kwestie, by dobrze dostosowac projekt do
uzytkownika, a co za tym idzie, maksymalnie zaangazowac gracza.

Opis projektu

Celem niniejszego projektu bylo przygotowanie zgrywalizowanego kursu
programowania. Kurs zaprojektowano z mysla o uczniach klas piatych szkoty

L P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé¢ mechanizmy gier w dzialaniach marketingo-
wych, Helion, Gliwice 2012.

2 Szkolneinspiracje, https://www.szkolneinspiracje.pl/grywalizacja-w-edukacji-wczesnoszkolnej-
i-przedszkolnej/ [dostep: 28.03.2024]; W. Glac, J. Mytnik, Co i jak gamifikowaé, ,,TIK w Eduka-
¢ji” 2017, nr 2, s. 10-11.

3 R. Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit Muds, ,,Journal of MUD Re-
search” 1996, 1.1, s. 19.
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podstawowej, majac na celu nie tylko zdobycie doswiadczenia w zakresie nauki
programowania w Scratch?, ale takze zbadanie potrzeb uczniéw w kontekscie
wykorzystania metody gamifikacji.

W projekcie skupiono si¢ na zainteresowaniu uczniow tematem zaj¢é oraz
zacheceniu ich do samodzielnego eksplorowania wiedzy. Wykorzystanie metody
gamifikacji miato na celu pokazanie im, Zze nauka programowania moze by¢
ciekawa i motywujaca.

Struktura projektu i opis dzialan

Projekt przeprowadzono, wykorzystujac specjalnie przygotowana strong
internetowa zawierajgca zestawy zadan. W kursie zastosowano motywujaca
fabute zaczerpnieta z franczyzy Pokemon, ktéra cieszy si¢ ogromnag popular-
nos$cig wsrod mtodej grupy odbiorcow. Gléwnym celem graczy w grze po-
kemon jest zbieranie wszystkich dostepnych pokemondw, co zostato zaadap-
towane w projekcie jako wykonanie wszystkich przydzielonych zadan. Za
poprawnie wykonane zadanie uczestnik otrzymywat nagrode¢ w postaci odzna-
ki z wybranym pokemonem, co miato stymulowa¢ uczniéw do wykonywania
kolejnych zadan.

Przygotowano specjalng stron¢ internetowa ,,Pokemon; MasterQuest —
MINI kurs programowania™ jako uzupelnienie kursu. Strona umozliwia ucz-
niom staty dostep do zasad, punktacji, potencjalnych rang, harmonogramu zadan
na poszczegbdlne tygodnie oraz szczegotowych instrukcji z podpowiedziami
i filmami demonstrujgcymi ostateczny efekt napisanych programéow.

Kurs zostat podzielony na dwie czesci: szkolng i domowa, trwajace tacznie
siedem lekcji. Kazde zadanie w kursie miato okreslony charakter, jak pokaz,
samodzielna praca na lekcji, zadanie do domu oraz trudne dodatkowe zadanie,
ktore wymagato dodatkowego czasu i wysitku.

Aplikacja jest tak zaprojektowana, ze uczen, rozwigzujac kazde zadanie
w kursie (rys. 1), widzi u géry ekranu pasek postepu — pokazujacy, ktore za-
danie aktualnie wykonuje, jak i ile zadan udato si¢ juz zrealizowa¢ w stosun-
ku do catosci kursu. Odbywa si¢ to na podstawie chromatyzacji pokemonow
symbolizujacych liczb¢ zadan w kursie i kolorowanie tych wykonanych.
Z lewej strony zamieszczono instrukcje krok po kroku, co nalezy wykonac,
wraz z podpowiedziami dotyczacymi kodu. Po prawej stronie zamieszono
film prezentujacy efekt koncowy danego programu. Taka podpowiedz spra-

4 Scratch, https://scratch.mit.edu [dostep: 16.03.2024].
5 Pokemon MasterQuest — MINI kurs programowania, https://curylo.my.canva.site/pokemon
[dostep: 16.03.2024].
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wia, ze uczniowie wiedza, do czego zmierzajg, piszczac kod, a droga, ktora
obiorg, moze si¢ rozni¢ od tej zaproponowanej przez nauczyciela po lewej
stronie zadania.

1. Wybierz tio > wezytaj tio
2. Wybierz duszka > wezytaj duszka
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Rys. 1. Przyktadowe zadanie w Pokemon MasterQuest — MINI kurs
programowania

Kurs zostal uzupetniony o spersonalizowany system monitorowania poste-
poéw nazwany ,,Pokedex”, ktory pokazywal uczniom ich postep, informowat
0 kolejnych zadaniach i nagrodach, a przede wszystkim motywowat ich do dal-
szej pracy (rys. 2).
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Rys. 2. Karta postepu Pokedox
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Uczniowie mogli na biezaco oddawaé gotowe programy, ktore sprawdzat
nauczyciel i naliczal punkty. Istotne dla procesu nauki i budowania nawykow
okazato si¢ wdrozenie modutu sprawdzajacego na trzecich, szostych i ostatnich
zajeciach, tak by sprawdza¢ rozwigzane zadania mniejszymi partiami. Pozwo-
lito to na czg$ciowe rozliczenie uczniéw z pracy. Dodatkowo rozwigzanie to
motywowalo, jak i petnito funkcje przypomnienia, by uczniowie nie mieli za-
legtosci.

Wszystkie wdrozone w kursie elementy gamifikacji miaty na celu zwigk-
szenie zaangazowania i motywacji uczniow do nauki programowania oraz pod-
niesienie atrakcyjnosci procesu i satysfakcji uczniéw z udziatu w projekcie.

Rezultaty wdrozenia projektu

Zgrywalizowany kurs programowania wywolal pozytywny odzew wsrod
uczniéw. Kluczowg role w sukcesie projektu odegraty drobne elementy, ktore
utatwialy uczniom zaangazowanie i immersj¢ w zajeciach. Przyklady takich
elementow to motywujace przemowienie nauczyciela na poczatku lekcji, muzy-
ka z pokemonéw w tle oraz obecno$¢ pluszowego pokemona na zajeciach. Te
dodatkowe akcenty okazaly si¢ istotne w trakcie zajec, przyciagajac uwage
uczniéw i wprowadzajgc ich w $wiat pokemonéow, co z kolei zwigkszyto ich
che¢ aktywnego uczestnictwa w zadaniach.

Przeprowadzone badanie ankietowe wykazato, ze w wigkszosci przypadkow
uczniom zaje¢cia si¢ podobaty (59%) lub bardzo podobaty (32%). Uznali row-
niez, ze nauka programowania w tym kursie byla tatwiejsza lub zdecydowanie
tatwiejsza (50% wskazan). Ponad 80% z nich wyrazito chg¢ powtérnego udziatu
w tego typu zajgciach.

Wsréd mocenych stron kursu uczniowie wskazali naukg programowania, te-
matyke zajec, taczenie nauki z zabawa, gry i zadania on-line. Ponadto wyro6znili
kreatywne podejscie do nauki programowania i mozliwo$¢ pracy we wiasnym
tempie. Docenili réwniez forme¢ kursu, a w szczegdlnosci wykorzystywanie cie-
kawych grafik, dzwigkow 1 innych elementéw w tworzeniu gry, co dowodzi, ze
kurs spehil swoje zadanie — pokazal, ze mozna uczy¢ si¢ programowania
w inny, ciekawy sposob.

Uwagi metodyczne
Przygotowujac tego typu projekt, nalezy pamigtac, ze metoda gamifikacji

jest wymagajaca z perspektywy nauczyciela, gdyz caty proces musi zosta¢ za-
planowany jeszcze przed wdrozeniem. Czgsto wigze si¢ to z dodatkowymi ele-
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mentami, ktore nalezy przygotowaé, np. strona internetowa, karty postepu, ar-
kusz ze zbieraniem punktow dla catej klasy itd. Jednakze w dalszej czesci pro-
jektu nauczyciel czgsto staje si¢ mentorem i czuwa nad postgpami ucznidw.
Wszystko zalezy od intencji prowadzacego zajecia i zaangazowania w tworzenie
gamifikacji. Jest to uniwersalna metoda i mozna jg stosowac bez przeszkod na
kazdym przedmiocie niezaleznie od tematyki.

Stosujac fabule oparta na komercyjnych motywach, w tym wypadku byly to
pokemony, nalezy pamigta¢ o wzglgdach prawnych i warunkach stosowania

Podsumowanie

W prezentowanym projekcie gamifikacja okazata si¢ skutecznym narzg-
dziem motywujacym uczniow do aktywnego uczestnictwa w nauce programo-
wania. Zauwazono zmiang postaw uczniow, ktoérzy coraz chetniej angazowali sie
w rozwigzywanie zadan, wykazujac indywidualne podejscie i kreatywnosé¢. Klu-
czowym elementem sukcesu gamifikacji jest jej odpowiednie przygotowanie
uwzgledniajace czynniki motywujace dla uczniéw. Istotnym aspektem jest takze
zaangazowanie nauczyciela w projektowanie zaje¢ zgodnie z zasadami gamifi-
kacji oraz uwzglednienie kluczowych elementéw, takich jak cel gry, warunek
wygranej, reguly, przeszkody, nagrody czy fabula. Gamifikacja moze by¢ sku-
tecznym narzedziem nie tylko w nauczaniu informatyki, ale takze innych
przedmiotow. Zastosowanie tej metody moze przyczyni¢ si¢ do zmiany sposobu
postrzegania nauki oraz procesu nauczania.
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