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Gamifikacja polega na zorientowanym na uzytkownika zastosowaniu elementéw
gier, mechaniki gier, projektéow gier lub myslenia typowego dla gier w kontekstach
nie bedacych grami w celu zaangazowania, motywowania, zmiany zachowania,
rozwigzywania problemoéw, utatwiania osiggania celdw, uczynienia zadan

bardziej interesujacymi'.
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Od ponad 20 lat zajmuje sie nauczaniem programowania, a od ponad 10 lat stara sie korzystac

w tym celu z dobrodziejstw gamifikacji. Jest pomystodawcg i wspottworcg otwartozrodtowej
platformy FGPE, faczacej automatyczng ewaluacje rozwigzan zadan programistycznych z w petni
konfigurowalng warstwg gamifikacji. Obecnie kieruje realizowanym wraz z partnerami z Danii,
Litwy, Portugalii i Wtoch projektem FGPE++, ktérego gtéwnym celem jest umozliwienie korzystania
z platformy w duzej skali nauczania.

1 Zrédto: Andrzej Marczewski (2014). Defining gamification — what do people really think?.
http://www.gamified.uk/2014/04/16/defining-gamification-people-really-think
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Przez marketingowcéw nazywana grywalizacja, w rzeczy-
wistosci obejmuje nie tylko aspekty rywalizacyjne, lecz tak-
Zze wspotprace i wsparcie w samodzielnym wyznaczaniu
i osigganiu celéw. Cho¢ liczba elementéw gier nadajacych
sie do wykorzystania poza samymi grami jest dtuga, kluczo-
we z nich to wyzwanie (zadanie postawione do wykonania,
najczesciej z wyznaczonym terminem, czesto taczone w fan-
cuchy nazywane misjami) oraz nagroda - najczesciej w po-
staci punktéw, odznak (taczacych symbol graficzny z krétkim
opisem) i rankingéw porzadkujacych graczy (bo tak zwykto
sie nazywac uzytkownikéw systeméw zgamifikowanych)
wedtug klucza punktéw lub innych osiggniec. Inne elementy
gier, po ktore czesto siegajg projektanci gamifikacji, to: awa-
tar (wizualizujacy gracza), narracja (mogaca nadawac nawet
rutynowym czynnosciom wieksze znaczenie), poziomy (uka-
zujace postep dokonany przez gracza) i tresci do odkrycia
i/lub odblokowania (w miare dokonywania postepu).

Sita motywacyjna gamifikacji bywa ttumaczona na wiele
sposobow. Najczesciej, bazujac na teorii samookreslenia
Richarda M. Ryana i Edwarda Deciego, wskazuje sie, ze
pozwala ona zaadresowac trzy podstawowe rodzaje we-
wnetrznych potrzeb psychologicznych:

kompetencji - konczac kolejne wyzwania, gracz zyskuje
poczucie skutecznosci i sukcesu w swoim dziataniu;

autonomii — gracz ma poczucie wolnosci w przyjeciu
wyzwania i sposobie jego wykonania;

wiezi spotecznych - nie tylko wspétpraca, lecz takze ry-
walizacja rodza w graczu poczucie przynaleznosci do
spotecznosci uzytkownikéw danego systemu zgamifi-
kowanego (niekiedy elity tej spotecznosci), ta pierwsza
- takze do pewnej wezszej grupy oséb (bywa, ze sfor-
malizowanej w systemie w postaci zespotu lub gildii).

Gamifikacjawnauczaniuprogramowania

Tak jak wraz z pojawieniem sie gier komputerowych szyb-
ko pojawity sie préby ich wykorzystania w nauczaniu
(niekiedy nader skuteczne), tak tez i od poczatkéw gami-
fikacji jednym z podstawowych pdl jej wdrazania stata sie
edukacja. Z pewnosciag pomaga w tym fatwos¢ zastoso-
wania gamifikacji, zgodnie z teorig uczenia sie przez do-
Swiadczenie amerykanskiego teoretyka nauczania Davida
A. Kolba, w fazach konkretnego doswiadczenia (przezycia
zwigzanego z wykonywaniem wyzwania) i aktywnego eks-
perymentowania (sprawdzania nowo nabytych kompeten-

Sphere Online Judge. Polski SPOJ. https://pl.spoj.com/
3 Code Avengers. https://www.codeavengers.com/

CodeEasy. https://codeeasy.io/
5 CodeWars. https://www.codewars.com/
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cji w praktyce), jak tez fatwos¢ (bazujaca na teorii obcigze-
nia poznawczego Johna Swellera) wyrabiania schematéw
u uczacych sie poprzez ich motywowanie do wielokrotnego
wykonywania tych samych czynnosci. Gamifikacja jest tak-
ze spojna z konstruktywistyczng teorig uczenia sie poprzez
m.in. aktywny udziat uczniéw w zdobywaniu wiedzy, ucze-
nie sie w zespole, spiralne podejscie do nauczania (zamiast
progresji liniowej), uczenie sie poprzez eksploracje, rosnacy
poziom trudnosci zajec czy tez Swiadomos¢ celdw nauki.

Istnieje kilka powodéw, dla ktérych zastoso-
wanie gamifikacji jest szczegélnie przydatne
w przypadku nauczania programowania:

trudnos¢ nauki programowania wymagajaca
wielu éwiczen praktycznych (do wykonywa-
nia ktérych gamifikacja moze dostarczy¢ od-
powiedniej zachety);

postrzeganie nauki programowania w jej tra-
dycyjnym wydaniu jako zmudnej i nuzacej (tu
gamifikacja moze wprowadzi¢ elementy zaba-
wy i zaciekawienia);

niemal nieodiaczne wykorzystanie komputeréw
W hauczaniu programowania (wystarczy zatem
doda¢ warstwe oprogramowania implemen-
tujaca gamifikacje, co nie byloby takie proste
w przypadku nauki bez uzycia komputeréw);

powszechne wykorzystanie w nauczaniu pro-
gramowania automatycznego oceniania zgta-
szanych przez uczniéw rozwigzan (co stanowi
dogodny punkt do implementacji gamifikacji
i wzbogacania przez nig informacji zwrotnej
dla uczniéw).

Jako prosta forme gamifikacji nauki programowania
mozna wskaza¢ ,sedziéw online’, takich jak Polski SPOJ>.
Jednak implementuja one zwykle bardzo waski zestaw
elementéw (wyzwania, punkty, rankingi), nie wykorzystu-
jac petnego potencjatu gamifikacji na tym polu. Znacznie
szerzej (pod wzgledem aspektéw spotecznosciowych i/
lub narracyjnych) implementuja gamifikacje platformy do
nauki programowania online, takie jak Code Avengers’,
CodeEasy* czy CodeWars>. S to platformy zamkniete, ktére
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nauczyciel programowania moze wykorzysta¢ na prowa-
dzonych przez siebie zajeciach lub nie, nie moze jednak
w fatwy sposdéb dostosowac zakresu tresciowego i sche-
matu regut gamifikacji do swoich specyficznych potrzeb.
Wolna od takich ograniczen jest platforma FGPE, pozwala-
jaca nauczycielowi na samodzielny dobér i uporzagdkowa-
nie zaréwno zadan, jak i reqgut gamifikacji.

Platforma FGPE

Platforma FGPE (Framework for Gamified Programming
Education) rozwijana jest od 2019 r. przez piec¢ europejskich
instytucji edukacyjnych (Uniwersytet Szczecinski, INESC
TEC w Porto, Uniwersytet Parthenope w Neapolu, Uniwer-
sytet Aalborg w Kopenhadze oraz Politechnike w Kownie)
z dofinansowaniem ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach
programu Erasmus+. Cata platforma (oprogramowanie
wraz z zestawem ponad 1000 ¢wiczen programistycznych)
dostepna jest bezptatnie na licencji otwartej’.
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Zrédho: https://github.com/FGPE-Erasmus/

Platforma FGPE obejmuje: ustandaryzowany zestaw sied-
miu typdéw zadan programistycznych i kilkunastu elemen-
téw gamifikacji do wykorzystania, formaty danych (¢wi-
czen i schematéw gamifikacji), interaktywna platforme
do nauki programowania online dla uczniéw i studentéw
wraz z panelem nauczyciela (FGPE PLE), a takze edytor
zgamifikowanych zadan programistycznych (AuthorKit).

FGPE PLE jako aplikacja PWA moze by¢ instalowana na
urzadzeniach mobilnych i poprzez interfejs LTI — wymie-
nia¢ sie danymi z oprogramowaniem klasy LMS, pozwa-
lajac np. na osadzanie zgamifikowanych zadan progra-
mistycznych w kursach udostepnianych w popularnym
systemie Moodle.

Dotychczasowa wersja platformy umozliwia zaréwno te-
stowe wykonywanie kodu nadsytanych rozwiazan (po-
przez zapewniajacy sandbox i mechanizmy ewaluacji
program Mooshak), jak i przetwarzanie regut gamifikacji
(poprzez opracowany w tym celu web service oparty na
GraphQL) po stronie serwera.
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Support

Zrzut ekranu z edytora zadan FGPE

Obecnie, w ramach projektu FGPE++’, trwajg prace nad
ukonczeniem i udostepieniem lekkiej wersji platformy,
w ktoérej testowanie i ewaluacja kodu uczniéw (obecnie
mozliwa juz dla jezykéw JavaScript, Python i C++) oraz
przetwarzanie regut gamifikacji wykonywane bedzie po
stronie klienta, w srodowisku przegladarki internetowej.
Choc jest to rozwigzanie mniej odporne na manipulacje
(co w przypadku platformy ukierunkowanej na samo-
dzielng nauke, a nie prowadzenie konkurséw programi-
stycznych nie stanowi wielkiego problemu), znaczaco
zmniejsza wymagania dotyczace serwera w przypadku
udostepnienia platformy duzej liczbie uzytkownikéw,
a takze pozwala uczniom na kontynuowanie nauki nawet
przy diuzszym braku potgczenia z serwerem. W ramach
projektu FGPE++ edytor AuthorKit wzbogacono réwniez
o interfejs OpenAl API, co ufatwia nauczycielom szybkie
generowanie duzej liczby zadan programistycznych na
wybrany temat. Rozwazanym na przyszto$¢ kierunkiem
rozwoju platformy jest dodanie funkcji wykrywania roz-
wigzan wygenerowanych przez Al.

6 Adres gtéwnego repozytorium: https://github.com/FGPE-Erasmus/
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Projekt FGPE++ Gamified Programming Learning at Scale (2023-1-PL01-KA220-HED-000164696) jest dofinansowany

ze $rodkow Unii Europejskiej. Wiecej informacji pod adresem: https://fgpeplus2.usz.edu.pl/
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