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Abstract. This paper explores the use of gamification in computer science edu-
cation as a method to enhance student engagement, motivation, and learning
outcomes. The article presents key principles of effective gamification, discusses
different learner types, and outlines how tailored gamified activities can support
diverse educational needs. Practical examples, such as RPG-inspired lessons
and coding missions, demonstrate its application in real educational settings.

1. Wstep

Wspditczesna edukacja stoi przed niezwykle trudnym wyzwaniem - jak skutecznie
utrzymac uwage i zaangazowanie ucznidw w Swiecie, ktdry obfituje w liczne bodzce
i rozproszenia. Tradycyjne metody nauczania coraz cze$ciej okazujg sie niewystarcza-
jace, zwtaszcza w przypadku przedmiotdw wymagajacych aktywnego udziatu, takich jak
informatyka. W obliczu rosnacej potrzeby dostosowania procesu edukacyjnego do
oczekiwan i potrzeb mtodego pokolenia, coraz wiecej nauczycieli poszukuje innowacyj-
nych rozwigzan, ktére pomoga zwigkszy¢ motywacje i efektywnos¢ nauki.

Jednym z takich rozwigzan, ktore zyskato na popularnosci w ostatnich latach, jest
grywalizacja — metoda wykorzystujgca mechanizmy znane z gier w kontekstach nie
zwigzanych bezposrednio z grami. Zainteresowanie tym podejsciem pojawito sie w od-
powiedzi na potrzebe tworzenia bardziej angazujacego i interaktywnego Srodowiska
edukacyjnego, ktore zachecatoby uczniéw do aktywnego uczestnictwa i systematycz-
nego rozwoju umiejetnosci.

2. Co to jest grywalizacja?

Grywalizacja (inaczej: gamifikacja) definiowana jest jako zastosowanie mechani-
zmoéw typowych dla gier — takich jak punkty, odznaki, rankingi, poziomy czy wyzwania
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— w Srodowisku niezwigzanym z grami, w celu zwigkszenia zaangazowania uzytkowni-
kéw, wzmocnienia motywacji oraz wywotania okreslonych zachowan [3]. W kontekscie
edukacyjnym, a zwlaszcza w nauczaniu informatyki, moze ona stanowi¢ skuteczne na-
rzedzie wspierajace aktywne uczenie sie, rozwoj kompetencji oraz podtrzymywanie
koncentracji uczniéw na zadaniach. Aby proces grywalizacji przynosit pozytywne rezul-
taty, powinien by¢ zaprojektowany w sposob przemyslany i odpowiada¢ na potrzeby
uczacych sie. Werbach i Hunter [8] wskazujg siedem kluczowych zasad skutecznej gry-
walizacji w edukacii:
e Zrozumienie motywacji uzytkownika — system powinien wspiera¢ motywacje
wewnetrzng;
o Jasne i przejrzyste reguty — uczniowie muszg doktadnie rozumieé¢ zasady dzia-
tania systemu oraz cele, do ktérych dazg;
e Natychmiastowa informacja zwrotna — kluczowa dla poczucia postepu i sku-
tecznosci nauki;
e  Stopniowanie trudno$ci — umozliwia utrzymanie tzw. flow, czyli optymalnego
stanu zaangazowania [2];
o Nagrody i uznanie — petnig funkcje wzmacniacza, jednak nie powinny domino-
wac nad motywacja wewnetrzng;
o Autonomia i wybdr — uczniowie powinni mie¢ mozliwo$¢ samodzielnego ksztat-
towania swojej $ciezki edukacyjnej;
o Aspekt spoteczny — wspdipraca i rywalizacja wzmacniajg motywacje oraz
wspierajq rozwoj kompetenciji interpersonalnych.

Zastosowanie tych zasad w edukacji informatycznej moze prowadzi¢ do bardziej
efektywnego i angazujacego procesu ksztatcenia, zwtaszcza w zakresie umiejetnosci
praktycznych, wymagajacych ¢wiczen, testowania hipotez oraz eksperymentowania
z kodem.

Nauczanie informatyki opiera sie w duzej mierze na samodzielnej aktywnosci
ucznia, éwiczeniu praktycznych umiejetnosci oraz eksploracji rozwigzan. W tym kontek-
Scie grywalizacja stanowi wyjatkowo uzyteczne narzedzie dydaktyczne, pozwalajac na
lepsze zaangazowanie uczniéw i zwigkszenie efektywnosci ksztatcenia. Wprowadzenie
mechanizmdéw grywalizacyjnych — takich jak misje programistyczne, tablice wynikéw,
wirtualne osiggniecia, punkty za kreatywno$¢ lub doktadnos¢ - moze znaczaco wptynaé
na motywacje uczniéw do nauki oraz utatwi¢ nauczycielowi monitorowanie postepéw
uczniéw [4].

Termin ,grywalizacja” w odniesieniu do edukacji, rowniez informatycznej, pojawia
sie w dwoch kontekstach. Pierwszy to nauczanie zdalne, w szczegdlnosci grywalizacja
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kurséw (szkolen) e-learningowych’. Drugi dotyczy edukacji szkolnej — w jaki sposob
wykorzysta¢ grywalizacje podczas zaje¢ dla dzieci i mtodziezy? W pracy tej koncentru-
jemy sie wytacznie na drugim z kontekstow, podejmujac prébe odpowiedzi na pytanie
jak wykorzysta¢ grywalizacje na zajeciach informatycznych.

3. Dlaczego warto stosowa¢ grywalizacje w edukac;ji?

Kazda metoda nauczania oddziatuje na réznych uczniéw w zréznicowany sposob.
Nie inaczej jest z grywalizacja. Badania przeprowadzone przez R. Smiderle, R. Rigo
i L. Marquesa [7] na grupie 40 studentow wykazaly, iz introwertyczni studenci korzysta-
jacy z wersji zgrywalizowanej kursu programowania byli bardziej zaangazowani niz stu-
denci ekstrawertyczni. Oznacza to, ze stosujac grywalizacje mozemy bardziej zaanga-
zowac ucznidw, ktorzy sg mniej sktonni do wiaczenia sie w dyskusje czy prace w gru-
pach.

Zgrywalizowane zajecia sg atrakcyjne dla ucznidw ze wzgledu na wykorzystywane
podczas nich mechanizmy i zachety, ktdre sg im znane z gier: punkty, odznaki, wirtualna
waluta czy mozliwos¢ wyboru poziomu trudnosci rozwigzywanych zadan. W momencie
otrzymania nagrody, w postaci punktéw, odznak lub mozliwosci przejScia na wyzszy
poziom, w o$rodku nagrody w mdzgu gracza uwalnia sie¢ dopamina. Sprzyja to zapa-
mietywaniu nowych informacji, poniewaz ewolucyjnie nasz mdzg chce zapamigtywaé
zdarzenia, ktére odbiegaja od wezesniejszych doswiadczen — zdolnos¢ przystosowania
sie do zmian ma kluczowe znaczenie dla naszego przetrwania [1]. Z punktu widzenia
neurobiologii grywalizacja jest zatem atrakcyjna nie tylko pod katem zdobywania matych
nagrod — ,wyzwalaczy dopaminy”, ktore uaktywniajg nasz wewnetrzny uktad nagrody?,
ale takze dlatego, ze zastosowanie jej w trakcie zaje¢ tworzy zupetnie inne Srodowisko
uczenia sie, ktére sprzyja zapamietywaniu nowych informacji w pamieci dtugotrwatej
[10].

Personalizacja gamifikacji pozwala na lepsze dopasowanie $rodowiska edukacyj-
nego do roéznorodnych potrzeb uczniéw-graczy. Kluczowe jest zatem zidentyfikowanie

W kursach realizowanych online elementy grywalizacyjne sg zazwyczaj zintegrowane z platforma eduka-
cyjna. Przyktadowo, uzytkownik moze otrzymywac punkty za wykonanie zadan (np. Code.org, Hacker-
Rank), zdobywa¢ odznaki za osiggniecia (np. Khan Academy), rywalizowa¢ w rankingach (np. LeetCode)
czy uczestniczy¢ w narracyjnych przygodach z poziomami trudno$ci (np. Codecademy). Zaletg tego typu
rozwigzan jest ich automatyzacja oraz mozliwos¢ indywidualizaciji $ciezki edukacyjnej. Kursant moze sa-
modzielnie decydowac o tempie pracy, a system dostarcza mu na biezaco informacji zwrotnej, co wspiera
proces samoregulowanego uczenia sie [5].

2 Uktad nagrody w mozgu to zlozony system struktur nerwowych, ktry odpowiada za odczuwanie przy-
jemnosci, motywacje i uczenie sie poprzez nagradzanie. Jego gtownym zadaniem jest wzmacnianie zacho-
wan korzystnych dla przetrwania [10].
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typdw graczy, ktore pozwoli na dostosowanie grywalizacji do indywidualnych stylow
uczenia sie uzytkownikoéw. Werbach i Hunter [8] dzielg graczy na cztery typy: Zdobywcy,
Odkrywcy, Spofecznicy i Rywalizatorzy.

Zdobywcy motywowani sg przez osigganie celdw i postep. Mechanizmy motywujace
takie osoby to miedzy innymi: punkty, odznaki i rankingi. Zdobywcy beda reagowac po-
zytywnie na zadania z jasno okre$lonym celem oraz nagroda.

Odkrywcy napedzani sg ciekawos$cig i potrzebg odkrywania, zatem skuteczng dla
nich motywacjgq mogq okaza¢ sie na przyktad bonusowe poziomy czy szerokie mozli-
wosci wyboru w trakcie gry. W kontek$cie nauczania informatyki, ten typ gracza bedzie
zainteresowany mozliwosciami eksperymentowania z kodem programéw oraz rozwia-
zywaniem ukrytych zadan.

Grupa Spofecznikow czerpie z interakcji z innymi uzytkownikami. Preferujg prace
w zespole, komunikacje i wspdlne osigganie celéw. Elementy, ktore wzbudzg zaanga-
zowanie tego typu graczy to: wspélne misje w grze lub inne funkcje spotecznosciowe.
Spotecznicy odnajdujg sie w zadaniach grupowych, takich jak zackathony oraz chetniej
korzystajg z forow dyskusyjnych.

Uczniowie, ktérych mozna zakwalifikowaé do typu Rywalizatorow sg skupieni na
konkurowaniu z innymi uzytkownikami. Motywacjg dla tej grupy graczy sa: rankingi, tur-
nieje lub systemy nagradzajace za pokonywanie pozostatych graczy. Podczas zgrywa-
lizowanej lekcji ich zaangazowanie wzro$nie dzieki zastosowaniu zadan na czas oraz
rywalizacji ,jeden na jeden”.

Wykorzystanie gamifikacji w trakcie zaje¢ moze zatem nies$¢ za sobg nastepujace
korzysci:

o wzrost zaangazowania uczniow w proces uczenia sie, co przektada sie na moz-

liwe dtuzsze skupienie ich uwagi,

o stworzenie atmosfery sprzyjajacej procesowi uczenia si¢ opartej na nauce

przez zabawe,

e budowanie motywacji wewnetrznej,

e wzmocnienie indywidualizacji nauczania, poniewaz to uczen decyduje, ktory

poziom trudnosci wybiera.

4. Zastosowanie grywalizacji w edukacji informatycznej

W warunkach szkolnych grywalizacja moze by¢ stosowana bez wykorzystania na-
rzedzi technologicznych, na przyktad w postaci gier RPG (par. 4.1.). Nauczyciel moze
réwniez wykorzysta¢ dodatkowe $rodki dydaktyczne, takie jak roboty edukacyjne (par.
4.3). Mozna réwniez tworzy¢ scenariusze lekcyjne oparte na fabule, w szczegdlnosci
escape roomy informatyczne (par. 4.2.). Zajecia prowadzone w ten sposob sprzyjaja
aktywizacji uczniow, wspieraja rozwoéj kompetencji spotecznych (wspétpraca w gru-
pach) oraz buduja pozytywne do$wiadczenia edukacyjne, ktére moga przetozyc sie na
wiekszg trwatos¢ zdobytej wiedzy.
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WadraZzanie grywalizacji do edukacji wymaga znacznie wiecej niz jedynie wykorzy-
stania popularnych mechanizméw gier, takich jak punkty, rankingi czy odznaki. Cho¢ te
elementy stanowig charakterystyczne cechy gier, ich obecno$¢ sama w sobie nie gwa-
rantuje wzrostu zaangazowania ani skutecznosci nauczania. Efektywna grywalizacja to
proces dydaktyczny oparty na precyzyjnie zaplanowanych dziataniach, uwzgledniaja-
cych zaréwno cele nauczania, jak i potrzeby poznawcze i emocjonalne oraz motywacje
uczniéw. Jak podkreslajq Werbach i Hunter; ,grywalizacja nie polega na zamienieniu
wszystkiego w gre, ale na przeniesieniu pewnych mechanizméw z gier do rzeczywisto-
§ci w sposob, ktéry zwieksza zaangazowanie i efektywnos¢ uczestnikdéw procesu” ([8],
str. 27). W tym kontek$cie kluczowe staje sie zrozumienie, ze grywalizacja nie jest ce-
lem samym w sobie, lecz narzedziem wspierajacym proces uczenia sie. Aby przyniosta
pozadane rezultaty musi by¢ zakorzeniona w teoriach dydaktycznych, psychologii mo-
tywacji oraz zasadach projektowania doswiadczen.

Projektowanie zgrywalizowanych zaje¢ wymaga szczegolnie uwzglednienia takich
aspektow, jak:

e zgodnos¢ zastosowanych rozwigzan z celami ksztatcenia,

o dopasowanie metod do styléw uczenia sie uczniéw (na przyktad poprzez iden-

tyfikacje opisanych w poprzednim rozdziale typow graczy),

e wprowadzenie mechanizmow wspierajacych zarbwno motywacje wewnetrzna,

jak i zewnetrzng,

o stworzenie przestrzeni do autonomii, eksploracji, wspdtpracy i zdrowej rywali-

zacj.

Pierwszym i zarazem kluczowym etapem planowania zgrywalizowanych zaje¢ po-
winno by¢ zrozumienie kontekstu dydaktycznego, w ktérym lekcja bedzie realizowana.
Obejmuje to migdzy innymi analize grupy uczniow: ich wieku, poziomu kompetenciji czy
typdw graczy. Tylko wtedy, mozliwe jest stworzenie takiego doswiadczenia edukacyj-
nego, ktore rzeczywiscie bedzie angazujace i adekwatne do potrzeb odbiorcow.

Nastepnym krokiem w grywalizowaniu lekcji jest precyzyjne okre$lenie celow edu-
kacyjnych, zgodnych z podstawa programowg oraz wymaganiami danej jednostki lek-
cyjnej. Kiryakova, Angelova i Yordanova w [6] stwierdzaja, ze jasna definicja celow
umozliwia efektywne dopasowanie mechanizméw grywalizacyjnych do zatozen dydak-
tycznych. Warto tutaj wspomnie¢ o zasadzie odwréconego projektowania (ang. bac-
kward design), ktéra zaktada, ze planowanie nalezy rozpoczyna¢ od konca - czyli od
okreslenia, co uczen ma wiedzie¢ i umie¢ po zakonczeniu zaje¢ [9]. Dopiero w kolejnym
etapie dobierane sg metody, narzedzia oraz aktywno$ci, ktére umozliwiajg osiggniecie
tych rezultatow. Wiasnie dlatego mechanizmy grywalizacyjne nalezy wdraza¢ w sposob
przemyslany, tak aby wspieraly realizacje wybranych celéw, a nie tylko zwiekszaty
atrakcyjnos¢ lekci.

Jednym z najbardziej znanych podej$¢ do projektowania grywalizacji, szczegoinie
w kontek$cie edukacyjnym, jest model tréjwarstwowy zaproponowany przez Kevina
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Werbacha w [8]. Podziat ten zaktada hierarchiczng strukture elementéw gry, w ktdrej
wyrdznia sig trzy poziomy: komponenty, mechaniki oraz dynamiki. Ich odpowiedne zin-
tegrowanie pozwala tworzy¢ angazujace doswiadczenia edukacyjne. Komponenty obej-
mujg konkretne elementy widoczne dla uczestnikow: punkty, odznaki, rankingi, po-
ziomy, awatary. Ich funkcjg jest gtownie motywowanie i nagradzanie uczniow za aktyw-
nos¢. Sg one czesto mylnie utozsamiane z samg grywalizacja, w istocie stanowig jedy-
nie jej fundament. Mechaniki to zasady rzadzace grg - sposoby interakcji, ktdre kierujg
zachowaniem uczniéw. Moga to by¢é na przyktad: rywalizacja, wyzwania, informacje
zwrotne. Mechaniki ksztattujg strukture dziatan i wptywajg na decyzje uczestnikow w
toku zgrywalizowanego procesu edukacyjnego. Dynamiki to najbardziej ztozony poziom
- dotyczg emocii, relaciji i proceséw poznawczy wywotanych przez uczestnictwo w grze.
Sg to na przykiad: zaangazowanie emocjonalne, narracja, relacje spoteczne, fabuta.
Dynamiki nie sg projektowane bezpo$rednio, lecz wynikajg z interakcji pomiedzy
uczestnikami i systemem gry.

Zgrywalizowane zajecia powinny by¢ podzielone na logiczne etapy lub moduty, ktére
umozliwig stopniowe zdobywanie wiedzy i umiejetnosci. Wazne jest, aby trudno$¢ na-
rastata w sposéb zaplanowany a kazdy poziom stanowit zamkniety modut wyzwan,
spéjnych pod wzgledem formy. Warto ustali¢ dia kazdego fragmentu okre$long warto$¢
punktowg, ktéra pozwala przej$¢ do kolejnego etapu. Dopiero po spetnieniu progu punk-
towego, uczestnik moze podjaé sie nowych wyzwan. Istotne jest to, aby zachowaé réz-
norodno$¢ zadan i form aktywno$ci - uwzgledniajac zaréwno potrzeby np. Rywalizato-
row (np. zadania rankingowe czy pojedynki druzynowe), jak i Odkrywcow (np. ukryte
misje).

Nieodtgcznym elementem zaprojektowanego systemu grywalizacji jest stworzenie
przestrzeni do monitorowania postepow i prezentowania osiggnie¢ uczestnikow w spo-
s6b przejrzysty i dostepny dla catej grupy. Moze to przyjaé forme cyfrowej tablicy wyni-
kéw, plakatu klasowego lub profilu ucznia w aplikacji, gdzie gromadzone bedg informa-
cje na temat: zdobytej liczby punktéw, aktualnego poziomu, ukofAczonych misjach.
Wazne jest, aby tablica osiagnie¢ nie prowadzita do porownan o charakterze negatyw-
nym, aby forma prezentacji wynikéw nie prowadzita do niezdrowej rywalizacji i nega-
tywnych poréwnan. Taka przestrzen powinna petni¢ réwniez funkcje informacyjng — po-
kazywa¢ réznorodnos¢ drdg, jakie uczniowie wybierajg, by osiggna¢ zamierzony cel.
Dzieki temu mozliwe jest takze docenienie unikalnych osiagniec [8].

Na zakonczenie nalezy jasno okre$li¢ warunki ukonczenia gry i moment jej zakon-
czenia — na przyktad zebranie petnej puli punktow, wykonanie okreslone;j liczby zadan
lub ukoniczenie wszystkich poziomdw.

Podsumowujgc; aby dobrze zaplanowac zgrywalizowane zajecia:

1. poznaj kontekst i potrzeby uczniow,
2. zdefiniuj cele edukacyjne,
3. dobierz mechanizmy grywalizacji,
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4. zaprojektuj strukture zajec,
5. stwdrz system monitorowania postepu,
6. okre$l warunki ukonczenia gry lub zwyciestwa.

4.1. Gra RPG - Misja pokonania Cerbera

Niniejsza propozycja stanowi przyktad grywalizacji w formie fizycznej gry karciane;
typu RPG, stworzonej z myslg o uczniach starszych klas szkoty podstawowej lub szkoty
ponadpodstawowej. Ma ona na celu zwiekszenie motywacji do nauki informatyki po-
przez wprowadzenie elementéw narracji, kolekcjonowania i przygody, a takze umozli-
wienie uczniom pracy z materiatem w sposéb bardziej angazujacy i spersonalizowany.

Gracze wcielajg sie w bohaterdw przemierzajacych $wiat peten wyzwan i niebez-
piecznych stworzen, zdobywajac karty ekwipunku, postaci, towarzyszy oraz lokacii.
Wszystkie elementy gry funkcjonuja w wersiji drukowanej (por. rys. 1) — uczniowie real-
nie gromadzg i wymieniajq sie kartami w trakcie lekcji. Gra podzielona jest na moduty
(np. eksploracja, pojedynki, fabularne zagadki), z ktérych kazdy oparty jest na konkret-
nym zestawie zadan edukacyjnych. Przejécie do kolejnego etapu mozliwe jest po uzy-
skaniu wymaganych kart lub spetnieniu okre$lonych warunkéw.

Rysunek 1. Przyktadowe karty ekwipunku (opracowanie: Jan Komasa)

Jednym z centralnych zadan gry jest rozszyfrowanie Mocy i Umiejetno$ci potworéw.
Kazdy z dziewigciu potwordw wystepujacych w grze posiada na karcie binarny kod swo-
jej Mocy oraz ukryta Umiejetno$¢ oznaczong wartoscig dziesietna, ktorg nalezy odszy-
frowa€. Uczniowie przeliczajg kod binary (np. 010010) na warto$¢ dziesietng (w tym
przypadku 18), a nastepnie odczytujg binarng posta¢ kodu umiejetnosci i dopasowujg
ja do hasta z Banku Umiejetnoci, np. 100111 odpowiada ROZTRZASKANIU. Kazda
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poprawnie uzupetniona karta potwora jest traktowana jako zdobyty element gry — wpty-
wajacy na dalsze mozliwosci ucznia jako gracza.

BLYSHORD2EC BURZOUEED TRAKTY

M0 BINARNA: 1081111
UMIEIETNOSE: 11

Rysunek 2. Przyktadowe karty do zadania: Rozszyfruj Moc i Umiejetnos¢ (opracowa-
nie Jan Komasa)

Gra zaprojektowana zostata z uwzglednieniem réznorodnych styléw uczenia si¢ oraz
typdw graczy wedtug klasyfikacji Werbacha i Huntera [8]:
e Zdobywcy czerpiq satysfakcje z kolekcjonowania i kompletowania zestawow
kart,
o Odkrywcy rozwigzuja ukryte zadania logiczne i eksplorujg fabularne powigza-
nia miedzy elementami gry,
e Spofecznicy wspotpracuja przy trudniejszych zadaniach i dzielg sig rozwigza-
niami,
e Rywalizatorzy uczestniczg w pojedynkach druzynowych lub konkursowych
starciach, na przyktad o najszybsze odszyfrowanie kart.

System monitorowania postepdw graczy oparty jest na materialnych dowodach
osiggnie¢ — uczniowie przechowujg zdobyte karty w specjalnych kopertach lub segre-
gatorach, a nauczyciel moze prowadzi¢ plansze Scienng lub ,dziennik gry”, rejestrujac
poziomy postaci i postep w fabule. Kazdy z etapow gry prowadzi do coraz trudniejszych
wyzwan, az do finatowej konfrontacji z Cerberem — poteznym przeciwnikiem, ktérego
pokonanie wymaga odpowiedniego przygotowania, wiedzy i zasobdw.

Projekt gry oparto na zasadach skutecznej grywalizacji:

o analiza kontekstu i potrzeb uczniow — gra zostata zaprojektowana jako odpo-

wiedz na spadek motywacji do nauki wsrod uczniow,

e jasno zdefiniowane cele edukacyjne — utrwalenie zadan z zakresu informatyki,

rozwijanie logicznego myslenia,
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o dobdr adekwatnych mechanizméw — narracja, kolekcjonowanie, misje, system

nagrod,

e modutowa struktura — roziozenie wyzwan na etapy i kontrolowane zwigkszanie

poziomu trudnosci,

o system postepu i materialnych osiagnie¢ — kazda karta stanowi realny efekt

dziatan ucznia,

e warunek ukonczenia (wygrania) gry — symboliczny i logiczny finat: pokonanie

Cerbera, ktory spina fabularnie i dydaktycznie caty projekt.

Z perspektywy nauczyciela, ktéry korzystat z gry podczas zaje¢, okazata sie ona nie
tylko atrakcyjng formg pracy, ale takze skutecznym narzedziem edukacyjnym. Ucznio-
wie aktywnie uczestniczyli w lekcjach, podejmowali dodatkowe wyzwania poza zaje-
ciami i chetnie angazowali si¢ w Swiat gry. Wprowadzenie fizycznych kart zwigkszyto
poczucie realno$ci i zaangazowania, a system nagréd — mimo ze symboliczny — sku-
tecznie pobudzat motywacje wewnetrzna.

4.2. Escape room - Misja uratowania sieci

Przedstawiona w tym rozdziale zgrywalizowana aktywnosSc¢, przewidziana na jedng
jednostke lekcyjna, jest propozycjg powtorzenia i utrwalenia zagadnien dotyczacych bu-
dowy sieci komputerowych na lekgji informatyki w szkole ponadpodstawowej. Realizuje
tresci nauczania informatyki na poziomie podstawowym, takie jak: rozpoznawanie topo-
logii sieci, znajomos$¢ zasad dziatania modeli klient-serwer oraz peer-to-peer, protoko-
tow sieciowych i identyfikacji komputeréw w sieci. Aktywnos¢ zostata zaprojektowana z
myslg o graczach typu Spofecznik wedtug klasyfikacji Werbacha i Huntera [8], ktérych
motywuje wspotpraca i komunikacja. Podczas zaje¢ uczniowie pracujg w kilkuosobo-
wych zespotach.

Akcja escape room-u rozgrywa sie w niedalekiej przysztosci, w ktdrej doszto do glo-
balnej awarii infrastruktury sieciowej. Niezidentyfikowany wirus unieruchomit wiekszo$¢
centrow danych i sparalizowat komunikacje. Ostatnig nadziejg jest zespét mtodych in-
formatykéw — uczniéw bioracych udziat w grze — ktérzy musza odzyskac¢ kontakt z jed-
nym z cztonkdw zespotu eksperckiego. Wspomniany specjalista, zanim zaginat, pozo-
stawit zakodowane informacje prowadzace do jego adresu IP. Uczestnicy zanurzeni sg
w sytuacje fabularng poprzez obejrzenie filmu lub prezentacji o historii mfodych infor-
matykow w czasach cyber-apokalipsy.

Grupa uczniéw rozwigzuje zadania — zagadki, pozostawione przez eksperta, ktore
zostaty ukryte jako kody QR na schemacie sieci WAN. Zadania sg dostepne po zeska-
nowaniu kodéw rozmieszczonych na tej mapie. Escape room sktada sie z pieciu modu-
tow zadaniowych, ktorych ukonczenie pozwala odkry¢ fragment adresu IP. Uczniowie
przeszukujg komponenty sieci, odkrywajac jej kolejne fragmenty, celem znalezienia i
rozwigzania zadan.



136 Jan Komasa i in.

Kazde z pieciu rozwigzywanych przez uczniéw zadan odkrywa fragment szukanego
adresu IP. Oto propozycja przyktadowych zadan:

o Topologie sieci: Dopasuj ilustracje do odpowiednich nazw topologii sieci.

o  Modele komunikacji sieciowej: Przeanalizuj opis i zdecyduj, ktérego modelu ko-
munikacji sieciowej dotyczy.

e Rozpoznawanie urzadzen sieciowych: Dopasuj funkcje do ikon urzadzen sie-
ciowych oraz podaj ich nazwe.

o Obliczanie adresu sieci: Oblicz adres sieci korzystajac z podanego schematu
dla adresu 192.168.1.34/24.

o Szyfr binarny: Odszyfruj fragment adresu IP zapisanego binarnie.

Zajecia z wykorzystaniem zaproponowanego escape roomu stosujg réznorodne me-
chanizmy grywalizacyjne, aby wzbudzi¢ zaangazowanie uczestnikow oraz osiggna¢
cele dydaktyczne. Wprowadzenie narracji oraz realizowanie misji wptywa na zaangazo-
wanie uczniéw poprzez zwiekszenie motywacji wewnetrznej. Praca zespotowa odpo-
wiada za aspekt spoteczny grywalizacijii, rozwijajac kompetencje uczniéw w zakresie
komunikacji i planowania. Jasno wyznaczony cel aktywnosci i ograniczenie czasowe
spetniajg zasade przejrzystosci dziatania gry oraz wspieraja koncentracje oraz dyna-
mike dziatania grupy. Uczniowie otrzymujg réwniez natychmiastowg informacje zwrotng,
- kazde poprawne rozwigzanie zagadki dostarcza fragment adresu IP. Uratowanie sieci
stanowi niematerialng nagrode, ktéra wzmacnia poczucie kompetencji i sukcesu. Nau-
czyciel moze dodatkowo prowadzi¢ ranking druzyn, ktére uczestniczyty w aktywnosci,
mierzac na przyktad czas wykonania zadan.

Dzieki zastosowaniu tych mechanizméw, przeprowadzona lekcja nie tylko aktywi-
zuje uczniow, ale réwniez umozliwia skuteczne utrwalenie wiedzy poprzez angazujace,
interaktywne dziatanie w zespotach. Koncepcja escape roomu moze zosta¢ zaadapto-
wana do zrealizowania innych zagadnien z zakresu informatyki szkolne;j.

4.3. W poszukiwaniu skarbu

Grywalizacja moze by¢ wykorzystana nie tylko podczas wprowadzania nowego mate-
riatu (rozdziat 4.1.) czy tez powtdrzenia wiadomosci (rozdziat 4.3.), ale réwniez w celu
sprawdzenia wiedzy i umiejetnosci ucznidéw. W zawartym w tej monografii artykule ,Ro-
boty wkraczajq do gry — zgrywalizowany sposéb podsumowania i sprawdzania wiedzy”
przedstawiono propozycje zadan, ktore moga by¢ wykorzystane do podsumowania lub
sprawdzenia wiedzy uczniow z podstaw programowania. Wykorzystanie podczas ich
wykonywania robotéw edukacyjnych (Dash firmy Wonder Worshop oraz Photon firmy
Photon Entertainment sp. z 0.0.) oraz wybranych elementéw mechaniki gier, takich jak:
fabuta, poziomy trudno$ci czy rywalizacja migdzy uczniami sprawia, ze powtdrka lub
sprawdzian zmienia sie w ciekawe do$wiadczenie.
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