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Abstract: The difficultyin teaching computer programmingis the reason for
trying various novel techniques and toolsin this field. This paper describes

an experiment in which the Flippi web platform, merging functionality

of a spaced repetition system, a social network, and containing a num-
ber of gamification elements was used. Although the experiment failed

to attain the planned research aims, it eventually led to drawing conclu-
sions that may be useful when a similar tool (having elements of gamifica-
tion) isintroduced for supporting education.
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1. Wstep

Nauczanie programowania komputeréw uwaza sie za szczegélnie trudne
(Robins, Rountree, Rountree, 2003; zob. tez prace tam cytowane), co jest
powodem wyprébowywania wielu rozmaitych podej$é. Zadne z nich, jak
dotad, nie okazalo sie optymalne, cho¢ nie brakowato rozwigzan wyko-
rzystujacych - jako przedmiot programowania - gry stuzace zdobyciu
(Leutenegger, Edgington, 2007) lub utrzymaniu (Swacha, 2010) zainte-
resowania uczniéw.

Nowa szanse na poprawe tego stanu rzeczy przynosi gamifikacja,
ktéra, wybidrczo stosujac rozwigzania znane z gier, wspiera zaréwno
motywacje zewnetrzng (poprzez umozliwienie gromadzenia punktéw,
osiggania kolejnych pozioméw rozwoju oraz zdobywania odznaczen
i czotowych pozycji w rankingu), jak i wewnetrzng (poprzez wyzwa-
nia, rozbudzanie ciekawosci, dawanie poczucia sprawowania kontroli
i wprowadzanie aspektu fantastycznego). Gamifikacja nierzadko wywo-
tuje w uczestniku zadowolenie z sukcesu, bogactwa, pozycji czy stawy -
uczucie, ktérego wielu osobom brakuje w zyciu codziennym (Malone,
Lepper, 1987, s. 230, 242).

Nie powinno zatem dziwié rosnace zainteresowanie gamifikacja
w edukacji (Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa, Eschenbrenner, 2014; zob. tez
prace tam cytowane). Wyrazem tego zainteresowania jest réwniez niniej-
szy artykul, w ktérym opisano eksperyment z wykorzystaniem w na-
uczaniu podstaw programowania - na Wydziale Nauk Ekonomicznych
i Zarzadzania Uniwersytetu Szczeciniskiego - systemu Flippi, w orygi-
nalny sposéb taczacego elementy gamifikacji i nauke z uzyciem fiszek
(Florczak, 2014), oraz zebrane do$wiadczenia i wynikajace z nich wnioski.

Artykut podzielono na pie¢ sekcji. Po niniejszym wstepie pokrétce
przyblizona zostanie koncepcja gamifikacji, jej walory uzyteczne z per-
spektywy edukacji i dotychczasowy zakres wykorzystania we wspo-
maganiu nauczania programowania komputeréw. Dalej opisana bedzie
platforma Flippi, uzyta w eksperymencie, ktéry z kolei oméwi sekcja
czwarta. Ostatnig poswiecono za$ doswiadczeniom uzyskanym w tym
przedsiewzieciu i wnioskom z nich ptynacym; odnosza sie one nie tylko
do gamifikacji nauczania programowania, ale takze do gamifikacji na-
uczania w ogéle.
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2. Gamifikacja w nauczaniu programowania

W literaturze polskojezycznej gamifikacja znana jest takze jako grywali-
zacja (Tkaczyk, 2012) i gryfikacja (Starzyniski, 2012), choé postugiwanie
sie tym ostatnim terminem odradza si¢ - ze wzgledu na jego niezgodnos¢
z terminologiczng zasada jednorodnosci, wedtug ktérej nazwa powinna
by¢ utworzona w caloéci albo ze Zrédtostowéw rodzimych, albo obcych
(Mazur, 1961).

Wedtug najbardziej rozpowszechnionej definicji, sformulowanej przez
Sebastiana Deterdinga i wspdtpracownikéw, gamifikacja polega na ,uzy-
ciu elementéw projektowych charakterystycznych dla gier w kontekstach
innych niz gry” (Deterding, Dixon, Khaled, Nacke, 2011). Z kolei Andrzej
Marczewski (2012) definiuje jg nieco inaczej - jako ,zastosowanie metafor
[pochodzacych - J. S| z gier w zadaniach [wykonywanych - J. S.] w praw-
dziwym zyciu, tak by wplyna¢ na zachowanie, poprawi¢ motywacje oraz
zwiekszyé zaangazowanie”. Podobnie wedtug Karla M. Kappa (2012) ga-
mifikacja to ,uzycie mechanizméw, estetyki i sposobu myslenia zaczerp-
nietych z gier, by angazowa¢ ludzi, motywowa¢ do dziatania, pobudza¢
do nauki i rozwigzywa¢é problemy”. Wreszcie wedtug definicji procesowej
Kevina Werbacha (2014) gamifikacja to ,proces czynienia aktywnosci
bardziej przypominajacymi gry”.

Jako szczegdlnie nadajace sie do zastosowania w nauczaniu wymienié
mozna - za plaforma Knewton (2008) - takie elementy gamifikacji jak:

« punkty - pokazujace biezacy postep uczestnika i pomagajace kie-
rowaé jego wysitki na bardziej wlaciwe (zdaniem projektanta)
tory (poprzez zwigkszanie lub zmniejszanie nagréd punktowych
przystugujacych za rézne rodzaje aktywnosci);

» poziomy - w zwiezly i przejrzysty sposéb odzwierciedlajace ca-
toksztatt dotychczasowych osiggnieé uzytkownika i pozwalajace
odblokowywac kolejne treSci w miare jego postepéw;

« rankingi - oddajace relatywny postep uczestnika wzgledem innych;

« osiggniecia i odznaczenia za nie - stanowigce wyraz docenienia
postepéw uczestnika;

« ustalone terminy - zachecajace do regularnego i konsekwentnego
uczenia sie;
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« wspdlpraca - stuzaca ksztalceniu umiejetnosci wspétdziatania
w grupie, pracy w warunkach podziatu zadan i odpowiedzialnosci
oraz mys$lenia zespolowego;

« wzmacnianie znaczenia - nadawanie powszednim dziataniom
i sukcesom aury wielkosci i wyjatkowosci;

« wiralnos¢ - polegajaca na stymulowaniu uczestnikéw do angazo-
wania innych potencjalnych uzytkownikéw;

 premie - wprowadzajace element zaskoczenia poprzez dodatkowe,
niespodziewane nagrody;

« limity czasowe - uczace rozwigzywania probleméw w sytuacji stre-
su, tak jak w realnym zyciu;

« odkrywanie - uczestnik, w miare zdobywania do§wiadczenia, do-
wiaduje sie o istnieniu nowych drég i sposobéw dziatania;

« lek przed utratg - stanowiacy osobny powdd do kontynuowania
rozgrywki;

« gra bez konica - dajaca mozliwo$¢ dalszego szlifowania wlasnych
umiejetnosci nawet uczestnikom, ktérzy osiagneli juz poziom eks-
percki;

- synteza - wymagajaca wykorzystania umiejetnosci réznego rodzaju
do rozwigzania pojedynczego problemu.

Historycznie pierwszy, poprzedzajacy nawet pojawienie sie samego
terminu, przyklad postuzenia sie elementami charakterystycznymi dla
gamifikacji (w postaci np. rankingéw opartych na liczbie poprawnych
i niepoprawnych zgloszen oraz turniejéw rozgrywanych w ustalonych
terminach) w nauczaniu programowania komputeréw stanowia systemy
automatycznej oceny poprawnosci programéw, nazywane tez sedziami
online, takie jak np. polski Sphere Online Judge (Kosowski, Matafiejski,
Noitiski, Pomykalski, 2005).

W roku 2010 Microsoft Research udostepnit platforme Pex4Fun (Xie, de
Halleux, Tillman, Schulte, 2010), bedaca swego rodzaju rozwinieciem kon-
cepdji ,sedziego online” o elementy dydaktyczne (w postaci kompendium
podstaw jezyka C# i zasad programowania kontraktowego), a takze o (ogra-
niczone) wsparcie dla nauczycieli (poprzez mozliwo$é podgladu osiggnieé
uczniéw). Jej nastepca jest platforma CodeHunt (Tillmann, de Halleux, Xie,
Bishop, 2014), w ktérej zadania programistyczne zorganizowano w sektory
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i poziomy o rosnacej trudnosci (nadajac calemu kursowi forme przypo-
minajacg gre), proces testowania (wykonywania) programu zyskat na
interaktywnosci, a uczestnik otrzymuje bardziej szczegétowe wskazéwki
dotyczace koniecznych poprawek. Zmiany te uczynity z CodeHunt swoisty
samouczek programowania.

Taki wlasnie charakter od poczatku miata Codecademy - sposréd oma-
wianych platform najbardziej popularna, bo juz w kwietniu 2014 wyko-
rzystywana przez ponad 24 miliony oséb (Colao, 2014). W chwili pisania
tych stéw byty tam dostepne kursy podstaw programowania w dziewieciu
jezykach oraz kilkanascie kurséw specjalistycznych. Uzytkownicy nagra-
dzani sg punktami za poprawne wykonanie ¢wiczen, a takze odznakami
za ukoniczenie kurséw lub wybranych lekeji, za zebranie pewnej liczby
punktéw czy tez za dtugos¢ okresu, w ktérym codziennie korzystaja
z platformy.

Codecademy od niedawna udostepnia nauczycielom materialy edu-
kacyjne oraz umozliwia §ledzenie postepéw uczniéw, jednak oryginalnie
pomys$lana byta jako miejsce zdobywania i doskonalenia umiejetnosci
przez zawodowych programistéw. Z zamiarem wspierania nauczania pro-
gramowania w szkotach stworzono natomiast platforme Code Avengers
(2012). Jej grupe docelowq stanowia nastolatkowie, stad utrzymana w kon-
wencji komiksowej grafika oraz specyficzny jezyk. Z kolei dla mtodszych
dzieci przygotowano kurs programowania Khan Academy (2014), zawie-
rajacy m.in. takie elementy gamifikacji jak punkty energii, ktére otrzy-
muje sie za ukoniczenie zadan, i odznaki, zdobywane wraz z osiaganiem
kolejnych pozioméw.

Wszystkie wspomniane wyzej platformy charakteryzuja sie brakiem
warstwy fabularnej - a w najlepszym razie szczatkowsy jej forma. Przy-
ktad odmiennego podejscia stanowi platforma Code Combat (2013), beda-
ca potaczeniem kursu programowania i gry RPG; gracz steruje w niej bo-
haterem, piszac krétkie programy okreslajace jego zachowanie na danym
poziomie. Dostepny jest tez interesujacy tryb rozgrywki dla dwéch oséb
(,Dungeon Arena”), w ktérym kazda z nich steruje bohaterem i stugami
jednej z walczacych ze soba stron, zdobywajac punkty decydujace o pozy-
cji w rankingu. W odréznieniu od wczeéniej wymienionych platforma ta
powstaje jako oprogramowanie o otwartym kodzie Zrédtowym, a wiréd
udostepnionych wersji jezykowych znajduje sie takze polska.
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Gamifikacje nauczania programowania czesto realizuje sie z uzy-
ciem innych narzedzi niz wspomniane juz platformy edukacyjne, ta-
kich jak specjalnie rozszerzone (zgamifikowane) wersje oprogramowa-
nia wykorzystywanego wczeéniej (zob. np. Neve, Livingstone, Hunter,
Edwards, Alsop, 2014) lub nowe narzedzia tworzone specjalnie w tym celu
(zob. np. Paspallis, 2014). Do tej drugiej grupy zaliczy¢ nalezy zgamifiko-
wana platforme e-learningowa wspomagajaca nauczanie programowania
obmyslong przeze mnie, ktérej implementacje pod moim kierunkiem
rozpoczeta grupa studentéw Wydziatu Technicznego Panistwowej Wyzszej
Szkoly Zawodowej im. Jakuba z Paradyza w Gorzowie Wielkopolskim
(Swacha, Baszuro, 2013). Choé z powodéw pozamerytorycznych projekt
ten musiat zostaé zawieszony (planuje sie jego wznowienie), w tejze jed-
nostce powstalo narzedzie stuzace temu samemu celowi i takze wykorzy-
stujace elementy gamifikacji. Jest nim platforma Flippi, zaprojektowana
i zaimplementowana przez Rafata Florczaka jako cze$é praktyczna pracy
inzynierskiej, nad ktéra sprawowatem opieke promotorska (2014).

3. Platforma Flippi

Gléwny cel platformy Flippi stanowi wspomaganie nauki jezyka progra-
mowania poprzez postuzenie si¢ zestawami fiszek - kart zawierajacych
pary: pytanie-odpowiedz. Wykorzystanie tego rodzaju przedmiotéw przy
uczeniu sie szeroko rozpropagowat Sebastian Leitner (2011), a do znacza-
cego rozwoju komputerowych implementacji takiego sposobu zapamiety-
wania danych wielce przyczynit sie Piotr A. WoZniak, twdérca algorytmu
SuperMemo (WoZniak, Gorzelaficzyk, 1994), stuzacego jako podstawa
dzialania wielu systeméw planowania powtdrek (zob. np. Elmes, 2014).

Jako gtéwne funkcje platformy Flippi wymieni¢ nalezy tworzenie
kurséw (dotyczacych wybranego przez uzytkownika tematu) i przypi-
sanych do nich fiszek oraz tryb nauki, w ktérym wyswietlane sg pyta-
nia, nastepnie odpowiedzi, a student ocenia stan swojej wiedzy. Wyboru
kolejnej fiszki do prezentacji dokonuje algorytm wyznaczania powtoérek.
W przypadku Flippi jest to autorski algorytm Florczaka; starat sie on
dostosowaé¢ mechanizm do specyfiki przedmiotu - programowania kom-
puteréw - zwracajac uwage (2014, s.22-23) m.in. na to, ze:
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« nauka programowania ma bardzo intensywny przebieg (duzo no-
wej wiedzy w krétkim czasie);

o proces nauczania czastki informacji (fiszki) musi byé szybko za-
konczony, gdyz kolejne partie materialu wymagaja doskonatego
opanowania poprzednich;

« zawarto$¢ fiszek moze by¢ ztozona, np. przyklady implementacji
algorytméw w postaci schematéw blokowych i pseudokodu;

« opanowanie istotnej cze$ci materialu nie polega na zapamietaniu
przyktadéw, ale raczej na zrozumieniu kryjacych sie za nimi zasad.

W rezultacie zaimplementowany algorytm charakteryzuje sie uprosz-
czonym, binarnym modelem decyzyjnym - uzytkownik, widzac pytanie,
odpowiada: ,Umiem” lub ,Nie umiem”, a zasady wyznaczania powtérek
(Florczak, 2014, s. 24) s3 nastepujace:

« jezeli udzielono odpowiedzi ,Nie umiem”:

- po raz pierwszy, drugi lub trzeci w danym dniu: pytanie zosta-
nie zadane uzytkownikowi ponownie jeszcze tego samego dnia;

- po raz czwarty w danym dniu: pytanie zostanie zadane uzyt-
kownikowi ponownie nastepnego dnia;

« jezeli udzielono odpowiedzi ,Umiem”:

- po raz pierwszy, drugi lub trzeci: pytanie zostanie zadane uzyt-
kownikowi ponownie po uptywie odpowiednio jednego, dwéch
lub trzech dni;

- porazczwarty: system uznaje, ze uzytkownik opanowat czastke
materiatu, pytanie nie bedzie zadawane ponownie.

Platforma zawiera wewnetrzng sie¢ spoteczno$ciows, pozwalajac
uzytkownikom na wysylanie i przyjmowanie zaproszen do grona zna-
jomych, udostepnianie im kurséw, do ktérych sami maja dostep, oraz
Sledzenie postepéw tych znajomych.

Aby zapewni¢ jej niezalezno$¢ od platformy systemowej, platfor-
ma Flippi zostala zaimplementowana jako aplikacja webowa i moze
by¢ obstugiwana za pomoca dowolnej przegladarki internetowej ob-
stugujacej HTML5, CSS3 i JavaScript. Précz wymienionych technolo-
gii przy budowie Flippi wykorzystano jezyki PHP i Sass, frameworki
jQuery i Codelgniter, a takze system zarzadzania baza danych MySQL.
W latach 2014-2015 platforma byta dostepna bezptatnie pod adresem:
http://florczak.unixstorm.org, obecnie trwa jej przebudowa.
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Tym, co wyréznia Flippi wéréd istniejacych bezptatnych systeméw
wspomagajacych nauke z uzyciem fiszek, takich jak Anki (Elmes, 2006)
czy Mnemosyne (2006), sa zawarte w niej elementy gamifikacji. Jako
najwazniejsze z nich nalezy traktowacé:

o punkty - uzyskiwane za opanowanie fiszek (przy czym liczba przy-
znanych punktéw zalezy od regularnosci w przestrzeganiu termi-
noéow powtérek) oraz za osiggniecia (ukoriczone Wyzwania);

« wyzwania - dotyczace réznorakiej aktywnosci na platformie,
np. dodawania kurséw czy poszerzania grona znajomych;

« informacja zwrotna - obejmujaca rézne aspekty aktywnosci na
platformie (np. ukoriczone wyzwania czy aktywno$é w sieci spo-
teczno$ciowej);

 poziomy rozwoju - osiggane wraz ze zgromadzeniem odpowiedniej
liczby punktéw;

« $ledzenie postepu - graficznie ukazujace, jak wiele dzieli uzytkow-
nika od wejscia na wyzszy poziom;

 awatary - zartobliwe przedstawienia zwierzatek wraz z krétkimi
satyrycznymi historyjkami specyficznymi dla kazdego z nich; nie
sa wybierane przez uzytkownika, ale zmieniaja sie wraz z osia-
ganiem przez niego kolejnych pozioméw rozwoju (od lamy - sta-
nowigcej nawiazanie do stowa ,lamer”, bedacego w slangu in-
formatycznym okresleniem stabego programisty - do, majacego
oczywiste konotacje, lwa), czyli pelnig we Flippi funkcje zblizona
do odznaczen;

« ranking - ukazujacy liste uzytkownikéw uporzadkowang wedtug
ich aktualnej w danej chwili liczby punktéw.

4. Zatozenia, plan i przebieg eksperymentu

Chociaz platforme Flippi zaprojektowano do wspomagania samodzielnej
nauki programowania, po kilku modyfikacjach (zdefiniowanie kurséw
domyslnych, do ktérych automatycznie przypisywani byli nowo reje-
strowani uzytkownicy, zapewnienie prowadzacemu mozliwosci wgladu
w aktywno$¢ i postepy poszczegélnych studentéw, korekta punktacii)
stata si¢ ona gotowa do wykorzystania w realiach kursu uczelnianego.
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Aby ocenié przydatno$¢ Flippi w tej nowej roli, postanowiono dokonaé
jej prébnego wdrozenia w formule eksperymentu. Udzial w nim - na
zasadzie dobrowolnoéci (choé zapowiedziano doliczenie dodatkowych
punktéw do oceny konicowej studentéw uczestniczacych w przedsiewzie-
ciu) - zaproponowano 13 pazdziernika 2014 obecnym na wykladzie stu-
dentom kierunku ,Zarzadzanie i inzynieria produkcji” na Wydziale Nauk
Ekonomicznych i Zarzadzania Uniwersytetu Szczecinskiego.

W planie eksperymentu znalazly sie:

1. Test wstepny z teorii (obejmujacy materiat z pierwszego wyktadu

z przedmiotu ,Podstawy programowania”).

2. Test wstepny z praktyki (obejmujacy materiat z trzech pierwszych
zajeé laboratoryjnych z przedmiotu , Podstawy programowania”).

3. Aktywne korzystanie przez studentéw z platformy Flippi (pier-
wotnie przyjeto, ze w okresie do 1 listopada 2014).

4. Ankiete na temat oceny platformy Flippi i jej przydatno$ci w na-
uce podstaw programowania, przeprowadzong wérdd studentéw
uczestniczacych w eksperymencie.

5. Test koricowy z teorii (zgodny zakresem pytari z testem wstep-
nym).

6. Test koficowy z praktyki (zgodny zakresem pytan z testem wstep-
nym).

Najwazniejszy rezultat eksperymentu stanowi¢ mialy wyniki ankie-
ty (pozyskane na etapie 4), w ktérych spodziewano sie znalezé odpo-
wiedZ, czy wspomaganie nauczania programowania z uzyciem Flippi jest
z punktu widzenia studentéw uzasadnione, a jesli tak - w jaki sposéb
z niej korzysta¢ i ewentualnie jakich zmian w niej dokonac.

Testy wprowadzono do eksperymentu w przekonaniu, ze bedg one
stanowity element motywujacy do powaznego potraktowania nauki
w jego ramach. Dodatkowo ich wyniki mialy pozwoli¢ poréwnaé efek-
ty uczenia sie z pomoca Flippi w zakresie teorii i praktyki programo-
wania.

Niestety, pierwotnie zaloZone cele eksperymentu nie zostaly osiagnie-
te, o czym przesadzita zbyt mata liczba studentéw, ktérzy zdecydowali
sie wzigé w nim udzial (nawet mimo dwukrotnego przedtuzania terminu
jego zakonczenia, nie przyniosto to bowiem spodziewanego przyrostu
liczby uzytkownikéw):
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o tylko 7 0séb rozwigzato testy wstepne (26% powiadomionych);

« tyle samo 0séb rozpoczelo nauke na platformie Flippi, jednak tylko
3 sposréd tych 7 0séb (43%) korzystato z platformy tak regularnie,
by osiagnaé znaczace postepy;

« tylko 5 0séb rozwigzato testy konicowe, a 4 wypelnity ankiete.

Uzyskane wyniki testéw wstepnych, choé¢ pochodza od bardzo matej
liczby studentéw, wskazuja na:

« dobre przyswojenie przez nich tresci wyktadéw (we wstepnym teécie

teoretycznym uzyskali oni §rednio 7,24 na 10 mozliwych punktéw);

« bardzo stabe opanowanie przez nich umiejetnosci ¢wiczonych na za-
jeciach laboratoryjnych (we wstepnym teécie praktycznym uzyskali
érednio 1,67 na 10 mozliwych punktéw).

Wsrdd oséb, ktére rozwigzaty zaréwno testy wstepne, jak i koicowe,

odnotowano poprawe wynikéw Srednio o:

« 1,38 punktu (19%) w przypadku zagadnieri teoretycznych (co wska-
zuje na bardzo dobre opanowanie materiatu);

« 1 punkt (60%) w przypadku zagadnien praktycznych (co, niestety,
nadal oznacza bardzo stabe opanowanie materiatu).

Powyzsze wyniki podano, oczywiscie, informacyjnie, gdyz ze wzgleduna
mala liczbe uczestnikéw testu nie mozna wyciggnaé¢ wnioskéw co do efek-
tywno$ci nauki teorii i praktyki programowania z wykorzystaniem Flippi.

Ankieta byta anonimowa i sktadala sie z pieciu pytan, na ktére an-
kietowani udzielali odpowiedzi w pieciostopniowej skali Likerta, oraz
z dwdch pytan otwartych. Sposéréd czterech ankietowanych:

« dwie osoby przyznaty zdecydowanie, ze ,Flippi moze poprawié
skuteczno$¢ uczenia sie przedmiotu takiego jak «Podstawy progra-
mowania»”; pozostale udzielily odpowiedzi neutralnej;

o trzy osoby (w tym jedna zdecydowanie) potwierdzily, ze ,Flippi
bardziej nadaje sie do wspomagania uczenia sie teorii niz praktyki
programowania’; jedna udzielita odpowiedzi neutralnej;

« trzy osoby przyznaly (w tym dwie zdecydowanie), ze ,Elementy
gamifikacji we Flippi (awatary, punkty, rankingi) zwiekszaja mo-
tywacje do nauki”; jedna udzielita odpowiedzi neutralnej;

« jedna osoba zgodzila sie z tym, ze ,Efektywna nauka z pomoca
Flippi wymaga wiecej czasu”, niz student moze ,na to przeznaczy¢”;
jedna sie nie zgodzila, a dwie udzielily odpowiedzi neutralnej;
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« dwie osoby (w tym jedna zdecydowanie) zadeklarowaly: ,Zamie-
rzam korzysta¢ z programu Flippi, przygotowujac sie do zaliczenia”;
pozostate udzielity odpowiedzi neutralne;j.

Zdanie: ,Najbardziej podobato mi sie we Flippi...”, uzupetniano naste-
pujaco: ,,powtarzanie tego, czego nie umiatam, az do skutku”, ,ranking”,
»mozliwo$¢ korzystania na telefonie w kazdym miejscu, nawet w tram-
waju”. Zadna z ankietowanych oséb nie dokoriczyta zdania: ,,Najbardziej
nie podobato mi si¢ we Flippi...".

5. Podsumowanie

Jakkolwiek - ze wzgledu na zbyt mate zaangazowanie studentéw - eks-
peryment nie spelnil oczekiwan badawczych, interesujacych wnioskéw
moze dostarczy¢ analiza domniemywanych przyczyn jego niepowodzenia.
Wymieni¢ tu nalezy czynniki takie jak:
 niewlasciwy moment rozpoczecia:
- poczatek semestru, a nie koniec (gdy studenci przygotowuja sie
do zaliczen);
- nadrugim, a nie na pierwszym wyktadzie (na ktérym studenci
oczekuja informacji organizacyjnych);
 niewladciwy czas przeprowadzenia:
- zbyt krétki okres (oryginalnie okoto dwéch tygodni);
- koniec pazdziernika (przerwa w wyktadach wynikajaca ze $wiat
11i 1 listopada utrudnita motywowanie studentéw do udziatu
w przedtuzonym eksperymencie);
 niewlasciwy kontekst:
- wyklad, a nie zajecia laboratoryjne (co wiecej, osoba je prowa-
dzaca nie zostala nawet poinformowana o eksperymencie);
- studentom powiedziano, ze chodzi o eksperyment, a nie o stan-
dardowy element nauki przedmiotu;
« niewlasciwa grupa docelowa: z poczynionych obserwacji wyni-
ka, ze studenci kierunku ,Zarzadzanie i inzynieria produkcji”
w wiekszosci nie uwazaja programowania za umiejetnos¢ istotng
dla ich przyszlej kariery, a co za tym idzie, nie sg zainteresowani jej
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opanowaniem w stopniu wykraczajacym poza wymogi uzyskania

zaliczenia przedmiotu’;

 niewlasciwy dobér materiatu:

- zbyt duza iloé¢ (trzy zestawy liczace tacznie ponad 50 fiszek);

- zbytnia trudno$é (w ciggu pierwszego miesigca nauki wiekszo$é
studentéw nie opanowuje praktycznej umiejetnosci programo-
wania nawet w stopniu podstawowym);

« niewlasciwe zasady punktacji:

- niejasne dla uczestnikéw zasady punktacji na platformie i za-
sady nagradzania uczestnictwa w eksperymencie w kontekscie
uzyskania zaliczenia przedmiotu;

- zbyt rygorystyczne zasady punktacji (pierwsze punkty za opano-
wanie fiszki uzytkownik mégt dosta¢ dopiero po okoto tygodniu
regularnego korzystania z narzedzia - brak szybkiej informacji
zwrotnej).

Na bazie powyzszej listy mozna zaproponowaé nastepujace sugestie
dotyczace wprowadzania analogicznych do Flippi pomocy w tok pracy
dydaktycznej:

 Nalezy robi¢ to juz na pierwszych zajeciach, a jesli jest to niemoz-

liwe, rozwazy¢ wstrzymanie sie do momentu, w ktérym sami stu-

denci - z powodu zblizajacego sie terminu zaliczenia przedmiotu
czy kolokwium - poszukiwa¢ beda narzedzi wspomagajacych nauke.

« Studenci muszg mie¢ dtuzszy czas na zapoznanie sie z narzedziem -

nalezy tu uwzgledniaé takze mozliwy brak ich aktywnosci w okre-

sach wolnych od zaje¢ dydaktycznych.

 Narzedzie wspomagajace nauke w pewnym aspekcie powinno by¢

wdrazane we wlasciwym kontekscie (ktérym np. dla umiejetnosci

praktycznych sa zajecia ¢wiczeniowe lub laboratoryjne, a nie wy-
ktad) i z udzialem osoby prowadzacej dana forme zajeé.

Zapewne lepsza grupe odbiorcéw stanowiliby studenci funkcjonujacego na tym
samym wydziale kierunku ,Informatyka i ekonometria”. Jednak w ich planie studiéw
analogiczny przedmiot wystepuje dopiero w semestrze letnim, a omawiany eksperyment
przeprowadzony zostal w semestrze zimowym m.in. po to, by w letnim mozna juz byto
wykorzystaé jego wyniki.
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« Dobér materiatu powinien odpowiadaé potencjalowi opanowywa-
nia wiedzy i umiejetno$ci przez studentéw.

« Zasady punktacji powinny by¢ proste i przejrzyste, a punkty - spet-
nia¢ funkcje szybkiej informacji zwrotnej.
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lat zajmuje sie problematyka nauczania podstaw programowania komputeréow.
W ostatnim okresie zaangazowat sie w poszukiwanie rozwigzari opartych na
gamifikagji.

Wykorzystanie systemu planowania powtérek z elemen-
tami gamifikacji w nauczaniu podstaw programowania
komputerow

Abstrakt: Trudno$¢ w nauczaniu programowania komputeréw motywuje
do podejmowania préb realizowania tego zadania z wykorzystaniem nowa-
torskich technik i narzedzi. W niniejszym artykule opisano eksperyment
polegajacy na uzyciu w tym celu internetowej platformy Flippi, taczacej
funkcjonalnosci systemu planowania powtdrek, sieci spotecznosciowej
oraz elementdéw gamifikacji. Jakkolwiek niespodziewany przebieg ekspe-
rymentu nie pozwolit na osiagniecie pierwotnie zatozonych celéw badaw-
czych, ostatecznie udato sie jednak wyciagnac¢ wnioski, ktére moga byc
uzyteczne przy wdrazaniu analogicznych (zawierajacych elementy gami-
fikacji) narzedzi do wspomagania nauczania.

Stowa kluczowe: gamifikacja, fiszki, system planowania powtérek, naucza-
nie programowania komputeréw
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