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Aplikacja mobilna oparta na grywalizacji
jako narzedzie zarzadzania procesem ksztatcenia
na poziomie studiow wyiszych

Wprowadzenie

Gamifikacja odnosi sie do swiadomego i celowego ,wykorzystywania mechani-
zmoOw gier w kontekstach niezwigzanych z grami”! lub szerzej ,zjawiska tworze-
nia grywalnych doswiadczen”. Wspétczesnie znajduje ona zastosowanie w wielu
sektorach, w tym biznesowym, zarzadzania, doskonalenia zawodowego, zdrowia,
polityki spotecznej i edukacji®. W biznesie wykorzystywana jest do ksztattowania

1 K. Werbach, Definition of Gamification. Course, [on-line:] https://class.coursera.
org/gamification-002/lecture/22 - 26.03.2022; S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke,
From Game Design Elements to Gamefulness: Defining Gamification, [w:] Proceedings of the
15th international Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments,
New York 2011, s. 9-15.

2 ]. Koivisto, J. Hamari, Demographic Differences in Perceived Benefits from Gamifica-
tion, ,Computers in Human Behavior” 2014, vol. 35, s. 179-188.

3 B. Burke, Gamify: How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things,
Brookline 2014, s. 6; A. Marczewski A., Gamification: A Simple Introduction & a Bit More.
2" Ed, [B.m.] 2013, s. 4.
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Swiadomos$ci marki, budowania lojalnosci i polepszania do$§wiadczen klientow*.
W sektorze medycznym uzywana jest w procesach aktywizacji réznych grup pacjen-
tow, ksztattowania postaw prozdrowotnych oraz nabywania umiejetnos$ci dziatania
w sytuacjach zagrozenia przez personel medyczny®. Na rynku pracy jest elementem
weryfikacji umiejetnosci i kompetencji pracownikéw oraz zarzadzania zasobami
ludzkimi®, a w obszarze kultury - narzedziem promowania dziedzictwa kulturowego
i interakcji uzytkownika z eksponatami’. W edukacji z kolei pozwala dywersyfikowa¢
metody nauczania, indywidualizowac¢ sposoby przyswajania wiedzy, rozwija¢ umie-
jetnos¢ logicznego myslenia i twoérczego rozwigzywania problemoéw, stymulowac
kreatywno$¢ i systematyczno$¢, a poprzez to uatrakcyjniac¢ i zwiekszac¢ efektywnos¢
procesu nauczania oraz budowac wizerunek szkoty wyzszej®.

Nowszy poglad definiuje gamifikacje jako proces ulepszania ustugi za pomoca
afordancji zapewniajacych grywalne doswiadczenia w celu wspierania ogdlnego two-
rzenia wartosci przez uzytkownikéw?’. Zgodnie z tym podejsciem grywalizacja musi
by¢ w stanie tworzy¢ doswiadczenia, ktére, podobnie jak gry, s z natury motywujace
i satysfakcjonujace, powodujac trwata zmiane zachowan i przyzwyczajen jednostek!.

4 N. V. Wiinderlich, A. Gustafsson, ]. Hamari, P. Parvinen, A. Haff, The Great Game of
Business: Advancing Knowledge on Gamification in Business Contexts, ,Journal of Business Re-
search” 2020, vol. 106, s. 273-276; H. Nobre, A. Ferreira, Gamification as a Platform for Brand
Co-Creation Experiences, ,Journal of Brand Management” 2017, vol. 24, s. 349-361; Y. Kalafa-
toglu Y., Gamification in Business: A Review of the Studies, [w:] Eurasian Business Perspectives.
Eurasian Studies in Business and Economics, eds. M. Bilgin, H. Danis, Cham 2020, s. 53-73.

5 D.King, F. Greaves, C. Exeter, A. Darzi, Gamification: Influencing Health Behaviours with
Games, ,Journal of the Royal Society of Medicine” 2013, vol. 106, iss. 3, s. 76-78; P. Pereira,
E. Duarte, F. Rebelo, P. Noriega, A Review of Gamification for Health-Related Contexts, [w:] Desi-
gn, User Experience, and Usability. User Experience Design for Diverse Interaction Platforms and
Environments, ed. A. Marcus, Cham 2014, s. 742-753.

6 L. Murawski, Gamification in Human Resource Management - Status quo and quo
vadis, ,German Journal of Human Resource Management” 2021, vol. 35, iss. 3, s. 337-355;
P. Vardarlier, Gamification in Human Resources Management: An Agenda Suggestion for Gamifi-
cation in HRM, ,Research Journal of Business and Management” 2021, vol. 8, iss. 2, s. 129-139.

7 1. Khan, A. Melro, A. Carla, L. Oliveira, Systematic Review on Gamification and Cultural
Heritage Dissemination, ,Journal of Digital Media & Interaction” 2020, vol. 3, iss. 8, s. 19-41;
F. Cesaria, A. M. Cucinelli, G. De Prezzo, I. Spada, Gamification in Cultural Heritage: A Tangi-
ble User Interface Game for Learning about Local Heritage, [w:] Digital Cultural Heritage, ed.
H. Kremers, Cham 2020, s. 411-422.

8 A. Dominguez, ]. Saenz-de-Navarrete, L. De-Marcos, L. Ferndndez-Sanz, C. Pagés,
J. ]. Martinez-Herraiz, Gamifying Learning Experiences: Practical Implications and Outcomes,
,Computers & Education” 2013, vol. 63, s. 380-392; K. M. Kapp, The Gamification of Learning
and Instruction: Game-Based Methods and Strategies for Training and Education, San Francisco
2012.

9 K. Huotari, J. Hamari, A Definition for Gamification: Anchoring Gamification in the
Service Marketing Literature, ,Electronic Markets” 2020, vol. 27, iss. 1, s. 21-31.

10 J. Koivisto, ]J. Hamari, The Rise of Motivational Information Systems: A Review of
Gamification Research, ,International Journal of Information Management” 2019, vol. 45,
s.191-210.
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Niniejszy artykut prezentuje zgamifikowang aplikacje , Gra o dyplom” stworzona
na Uniwersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu. Autorzy prezentuja w nim przestanki,
ktore staly sie asumptem do zaprojektowania aplikacji, omawiaja jej funkcjonalnosci
i ukazuja jej potencjat w procesie zarzadzania $ciezka edukacyjna studentéw.

Przeglad literatury

Problematyka wykorzystania grywalizacji na poziomie studiéw wyzszych jest zagad-
nieniem czesto podejmowanym w literaturze przedmiotu. Analiza zasobow (<gamifi-
cation> AND <higher education OR learning OR training>) baz danych Web of Science
i Scopus za lata 2002-2022 (od pierwszego uzycia terminu do momentu ukonczenia
artykutu) ujawnita istnienie odpowiednio 5358 (WoS) i 6020 dokumentéw (Scopus),
a analiza zasobow Google Scholar - az 40 700. Najwiecej z nich ukazato sie w latach
2019-2021.

Przedmiotem zainteresowania badaczy sa rozmaite aspekty grywalizacji. Dysku-
towane s3 m.in. takie kwestie jak przestanki wdrazania grywalizacji na poszczegélnych
etapach procesu dydaktycznego!?, nastawienie do niej kadry dydaktycznej'? i studen-
tow!3, wplyw wykorzystania mechaniki gry na wyniki nauczania i zaangazowanie
studentéw w proces dydaktyczny'* oraz korzysci i ryzyka ptyngce z uczenia opartego
na grach'®. Duzo miejsca po$wieca sie takze omdéwieniu przyktadow gamifikacji catych

11 L. Zdonek, Gamification in Higher Education - Polish Experience, [w:] INTED2018.
12th International Technology, Education and Development Conference Valencia, Spain, 5-7
March, 2018. Conference Proceedings, eds. L. Gdmez Chova, A. Lopez Martinez, I. Candel Torres,
[B.m.] 2018, s. 5544-5548.

12 N. Durdo, E Moreira, M. ]. Ferreira, C. Santos-Pereira, N. Annamalai, The State of Mo-
bile Learning Supported by Gamification and Augmented Reality in Higher Education Institu-
tions Across Three Continents, ,Revista EDaPECI - Educacdo a Distancia e Praticas Educativas
Comunicacionais e Interculturais” 2020, vol. 20, iss. 1, s. 130-147; A. Sanchez-Mena, ]. Mar-
ti-Parrefio, Drivers and Barriers to Adopting Gamification: Teachers’ Perspectives, , Electronic
Journal of e-Learning” 2017, vol. 15, iss. 5, s. 434-443.

13 M. ]. Santos-Villalba, ]. ]. L. Olivencia, M. R. Navas-Parejo, M. D. Benitez-Marquez, Hi-
gher Education Students’ Assessments towards Gamification and Sustainability: A Case Study,
,Sustainability” 2020, vol. 12, iss. 20, art. ID 8513, https://doi.org/10.3390/su12208513;
P. Buckley, E. Doyle, S. Doyle, Game on! Students’ Perceptions of Gamified Learning, , Journal of
Educational Technology & Society” 2017, vol. 20, iss. 3, s. 1-10.

14 1. Alomari, H. Al-Samarraie, R. Yousef, The Role of Gamification Techniques in Pro-
moting Student Learning: A Review and Synthesis, ,, Journal of Information Technology Educa-
tion: Research” 2019, vol. 18, s. 395-417.

15 K. M. Kapp, The Gamification of Learning and Instruction...; Ch. J. Devers, R. A. Gu-
rung, Critical Perspective on Gamification in Education, [w:] Gamification in Education and
Business, eds. T. Reiners, L. C. Wood, Cham 2015, s. 417-430.
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kursow akademickich'® lub pojedynczych przedmiotéw?!’. Osobng grupe stanowig pu-
blikacje, ktérych przedmiotem jest zbadanie wptywu i mozliwo$¢ wykorzystania gier
do ksztattowania okreslonych postaw, w ktérych studenci stanowig grupe badawcza,
np. w sferze postaw prosrodowiskowych?®.

Z przegladu literatury wynika, ze istnieje wiele edukacyjnych platform* i aplikacji
mobilnych?® wykorzystujacych grywalizacje. W literaturze znalez¢ mozna opis ich
funkcjonalnos$ci w obszarze uatrakcyjniania tre$ci dydaktycznych?!, stymulowania
kreatywnego myslenia??, przeprowadzania interaktywnych quizéw?? oraz pozyski-
wania informacji o oczekiwaniach uczestnikéw wobec zaje¢ i poziomie satysfakcji
po ich zakonczeniu?*. Brak natomiast szerszych omowien aplikacji, ktore pozwalaja
zarzadzac calg $ciezka edukacyjna - bez wzgledu na kierunek czy poziom studiow
i przedmioty czy tresci nauczania.

Wiekszos¢ badaczy zgodna jest co do tego, ze aplikacje mobilne moga poprawiac
motywacje i zacheca¢ studentéw do angazowania sie w proces uczenia sie?>. Mike
Gualtieri zauwaza, ze w projektowaniu aplikacji najwazniejsze sg doswiadczenia

16 Np.F A.Dos Reis Livero, G. R. Da Silva, E. C. Amaral [i in.], Playfulness in the Classroom:
Gamification Favor the Learning of Pharmacology, ,Education and Information Technologies”
2021, vol. 26, s. 2125-2141; M. Jakubowski, Gamification in Business and Education - Project
of Gamified Course For University Students, ,Developments in Business Simulation and Expe-
riential Learning” 2014, vol. 14, s. 339-342.

17 K. M.L.De LaCruz, 0. W.T, S.]. N, Application of Gamification in Higher Education in
the Teaching of English as a Foreign Language, [w:] Perspectives and Trends in Education and
Technology, eds. A. Mesquita, A. Abreu, ]. V. Carvalho, Singapore 2022, s. 323-341; R. Elshiekh,
L. Butgerit, Using Gamification to Teach Students Programming Concepts, ,Open Access Library
Journal” 2017, vol. 4, iss. 8, s. 1-7.

18 N. Sintov, G. Desario, C. Prescott, Effectiveness of a Competition-Based Intervention in
Promoting Pro-Environmental Behavior in a University Residential Setting, [w:] ACEEE Summer
Study on Energy Efficiency in Buildings, Washington 2010, s. 322-336.

19 Np. Classcraft, Rezzly, Seppo, Youtopia, Kahoot, FlipQuiz, Duolingo, Ribbon Hero,
ClassDojo, Goalbook, Learning Scorecard, Funprog, Minecraft: Education Edition etc.

20 Np. HegameApp, Hortari, Kodesh, Judgelt, Crownking, EduCTX, Easy-Edu, Geostep,
Clash of the MAHs, gITS etc.

21 A. Skoyles, E. Bloxsidge, Have You Voted? Teaching OSCOLA with Mentimeter, ,Legal
Information Management” 2017, vol. 17, iss. 4, s. 232-238.

22 D. Goshevski, J. Veljanoska, T. Hatziapostolou, A Review of Gamification Platforms for
Higher Education, [w:] Proceedings of the 8th Balkan Conference in Informatics (BCI,17), New
York 2017, s. 1-6.

23 C.M.Plump, J. LaRosa, Using Kahoot! In the Classroom to Create Engagement and Acti-
ve Learning: A Game-Based Technology Solution for eLearning Novices, ,Management Teaching
Review” 2017, vol. 2, iss. 2,s. 151-158.

24 ]. D. Morrison, The Effects of Electronic Response Systems on Student Learning,
[on-line:] https://scholarworks.wmich.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1585&context=ma-
sters_theses - 26.03.2022.

25 J. Hamarij, J. Koivisto, H. Sarsa, Does Gamification Work? A literature Review of Em-
pirical Studies on Gamification, [w:] 47th Hawaii International Conference on System Sciences
(HICSS), Waikoloa 2014, s. 3025-3034, https://doi.org/10.1109/hicss.2014.377.
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uzytkownika (UX). Nie chodzi tu jednak wytacznie o stworzenie produktu przyjaznego
dla uzytkownika, ale produktu nadajacego sie do uzytku, uzytecznego i pozadanego
(usable, useful and desirable). Wedtug Gualtieri w projektowaniu aplikacji mobilnych
powinno sie wzia¢ pod uwage pie¢ wymiaréw, aby uzytkownik korzystat z aplikacji
mobilnej w ramach swoich codziennych czynno$ci. Wymiarami tymi sg lokalizacja,
lokomocja, bezposrednios$¢, intymnos$¢ i urzadzenie (location, locomotion, immediacy,
intimacy and device). Dla Gualtieri uzyteczna aplikacja mobilna powinna

[...] cechowat sie prostota i wygoda tak, by uzytkownicy mogli z fatwo$cia wykonywac
okre$lone zadania i czerpac z tego satysfakcje. Ponadto odpowiednio zaprojektowana
aplikacja mobilna powinna umozliwia¢ uzytkownikom korzystanie z niej w dowolnym
miejscu; pozwala¢ na korzystanie z narzedzia podczas wykonywania innych czynno$ci
i wtedy, gdy tego potrzebuja; umozliwi¢ uzytkownikom korzystanie z aplikacji w réznych
celach; umozliwi¢ uzytkownikom skorzystanie ze wszystkich dostepnych w aplikacji
funkcjonalno$ci®.

Podobne kwestie podnoszag Foong Li Law, Zarinah Mohd Kasirun i Chun Kiat
Gan, wskazujac, ze

wazne jest, by aplikacja mobilna byta stale widoczna i odpowiednio zaprojektowana,
a takze by zatozenia grywalizacji zostaty prawidtowo wdrozone. Im wiecej uzytkownicy
moga zyska¢ w wyniku korzystania z aplikacji, tym wieksza satysfakcja dla tworcow
takiego narzedzia?.

Bazujgc na wynikach prac Alberto Mory, Daniela Riery, Cariny Gonzalez [i in.]?®
oraz Gede Putra Kusuma, Evana Kristia Wigati, Yesun Utomo [i in.]* mozna stwierdzi¢,
ze mimo istnienia wielu standardow tworzenia edukacyjnych aplikacji grywalizacyj-
nych (ok. 40) najczeSciej w projektowaniu i badaniu gier wykorzystuje sie metode
MDA (od ang. Mechanics, Dynamics, Aesthetics) autorstwa Robina Hunicke, Marca LeB-
lanc’ai Roberta Zubka3’. Podstawowym elementem systemu gry sg mechaniki, a wiec

26 M. Gualtieri, Best Practices In User Experience (UX) Design, [on-line:] http://web.
uchile.cl/DctosIntranet/ 05UsabilidadExperienciaUsuario/BuenasPracticas/BestPracticesU-
serExperience.pdf - 26.03.2022.

27 FE L. Law, Z. M. Kasirun, C. K. Gan, Gamification Towards Sustainable Mobile Appli-
cation, [w:] Malaysian Conference in Software Engineering, [B. m.] 2011, s. 349-353, doi:
10.1109/MySEC.2011.6140696.

28 A. Mora, D. Riera, C. Gonzalez [i in.], Gamification: A Systematic Review of Design
Frameworks, ,Journal of Computing in Higher Education” 2017, vol. 29, iss. 3, s. 516-548.

29 G. P. Kusuma, E. K. Wigati, Y. Utomo [i in.], Analysis of Gamification Models in Educa-
tion Using MDA Framework, ,Procedia Computer Science” 2018, vol. 135, s. 385-392.

30 R.Hunicke, M. LeBlanc, R. Zubek, MDA: A Formal Approach to Game Design and Game
Research, [w:] Proceedings: Nineteenth National Conference on Artificial Intelligence (AAAI-
04): Sixteenth Innovative Applications of Artificial Intelligence Conference (IAAI-04), Menlo
Park (Calif.), Cambridge (Mass.) cop. 2004, s. 1-5.
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akcje i reguly rzadzace Swiatem gry. Kolejny element stanowig dynamiki rozumiane
jako interakcje, ktére powstaja w trakcie gry miedzy poszczegdlnymi mechanikami
oraz zachowaniami gracza. Estetyki to z kolei pewne odczucia i emocje, jakie budzi
w uzytkowniku dany program. Jak wskazuje Marcin Petrowicz,

projektanci tworzg te elementy w kolejnosci mechaniki, dynamiki i estetyki, majac coraz
mniejsza kontrole nad kazdym nastepnym poziomem, tymczasem gracze doswiadczaja
gry w odwrotnym porzadku - najbliZzej nich sg wrazenia estetyczne, jakie gra wywotuje,
dalej sa dynamiki obserwowane przez grajacych, a w najwiekszym stopniu poza ich
Swiadomoscia pozostaja mechaniki, ktore buduja rozgrywkes!.

Projekt aplikacji

Potrzebe zaprojektowania aplikacji mobilnej zasugerowata jedna ze wspo6tautorek
artykutu, kiedy jako nowo zatrudniony pracownik rozpoczeta prace w dziekanacie.
Zauwazyta wéwczas pewng bezradno$¢ czesci studentow w kontakcie z procedu-
rami administracyjnymi. Dotyczyto to zwtaszcza tych oséb, ktére na swojej Sciezce
edukacyjnej napotykaty na jakies problemy. Pomimo szczegétowych informacji
zamieszczonych na stronie internetowej oraz przekazywanych na biezaco przez
pracownikow dziekanatu czes¢ studentoéw nie przestrzegata procedur administra-
cyjnych, dotyczacych m.in. sktadania podan i zachowania terminéw okres$lonych
w regulaminie studiéw. Skutkiem tego byty skreslenia z list studentow.

Autorka pomystu zaproponowata, aby przygotowac i wdrozy¢ aplikacje wydzia-
towa, ktéra miataby realizowa¢ dwa gtéwne cele: utatwia¢ proces administracyjny
z punktu widzenia studenta oraz mobilizowa¢ studenta do pokonywania kolejnych
etapow ksztalcenia poprzez system przypomnien oraz element grywalizacji. Pomyst
spotkat sie z przychylnosciag wtadz wydziatu. Poczatkowo aplikacja miata by¢ wyko-
nana przy wykorzystaniu wtasnych zasobéw finansowych i kadrowych. Ostatecznie
zostata sfinansowana ze $rodkéw unijnych.

Aplikacja ,,Gra o dyplom” zostata wymys$lona jako asystent studenta, ktory
prowadzi go krok po kroku przez proces administracyjny, przypomina o termi-
nach sktadania podan, informuje o istniejgcych mozliwosciach korzystania z oferty
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu oraz pokazuje alternatywne rozwia-
zania w przypadku niepowodzen lub nieprzewidzianych okolicznoS$ci. Istotnym
elementem aplikacji jest rozpisanie procesu administracyjnego na poszczegélne
etapy i okre$lenie r6znych mozliwych (dopuszczalnych przepisami) drég dojscia
do tego samego celu, czyli otrzymania dyplomu ukonczenia studiéw. W ramach
procesu zdefiniowane zostaty punkty weztowe, w ktorych nastepuje jaka$ zmiana

31 M. Petrowicz, The Presentation of the MDA Formal Structure, ,Homo Ludens” 2015,
vol. 1, iss. 7, s. 173-189; T. Pedroso, E. Cardoso, F. Ragdes [i in.], Learning Scorecard Gami-
fication: Application of the MDA Framework, [w:] 1. Ramos, R. Quaresma, P. Silva, T. Oliveira,
Information Systems for Industry 4.0, Cham 2018, s. 29-46.
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wptywajaca znaczaco na dalszy przebieg studiow. Zgodnie z projektem student
po zainstalowaniu aplikacji moze zobaczy¢, na jakim etapie edukacji sie znajduje,
jakie ma mozliwo$ci w zakresie dalszej $ciezki edukacyjnej oraz jakie ewentualne
zagrozenia wigzg sie z jego sytuacja. Ustalono, Ze dane o aktualnej sytuacji studenta
maja by¢ pobierane z Uczelnianego Systemu Obstugi Studenta (USOS), a aplika-
cja ma wysyta¢ powiadomienia dotyczgce aktualnej sytuacji studenta i kolejnych
krokdow, jakie nalezy czy tez mozna wykona¢, z podaniem konkretnych terminéw
okreslonych przepisami. ZatoZzono takze mozliwo$¢ symulowania okreslonych Scie-
zek (pokazywania ewentualnych skutkéw dokonania przez studenta takiego a nie
innego wyboru).

Komponent grywalizacyjny oparto na zatozeniu, Ze studia sa gra o dyplom (stad
nazwa aplikacji), w ktorej uczestniczg studenci. Poniewaz wiekszos¢ propozycji
badaczy dotyczacych projektowania gier opiera sie na klasycznym podej$ciu do
grywalizacji, obejmujacym tak zwang triade PBL - punkty, odznaki i rankingi (od ang.
points, badges, and leaderboards)?3?, rowniez przygotowana na UMK aplikacja wyko-
rzystuje tego rodzaju mechanizmy. Warunkiem zdobycia kolejnego poziomu (czyli
przejscia na kolejny rok) jest uzyskanie odpowiedniej liczby punktéw ECTS. W przy-
padku niepowodzenia student otrzyma pozytywna informacje zwrotna w postaci
wachlarza mozliwych dziatan, ktére moze podja¢ w danej sytuacji. System odznak
premiuje studentéw, ktorzy zaliczyli z odpowiednio wysoka $rednig przedmioty
z okreslonej grupy. Dodatkowy czynnik motywujacy stanowig rankingi osiggnie¢
studentow. Ostatecznym trofeum w grze ma by¢ zdobycie dyplomu ukonczenia
studiow.

Wstepne prace nad aplikacja rozpoczety sie w dziekanacie wydziatu od spo-
rzadzenia przez pracownikdw zajmujgcych sie obstuga studenta map przebiegow
studiéw, z uwzglednieniem specyfiki poszczegolnych kierunkdw studiéow. Na duzych
arkuszach papieru rozrysowane zostaty procesy studiéw: pierwszego stopnia,
drugiego stopnia, jednolitych magisterskich oraz studiéw miedzyobszarowych.
Mapy postuzyty m.in. do zilustrowania stopnia skomplikowania przebiegu studiéw
i procesu administracyjnego podczas sporzadzania kalkulacji przez firmy informa-
tyczne. W p6zniejszym etapie przebieg studidw wraz z procesem administracyjnym
zostatl przygotowany takze w formie opisowe;j.

32 Punkty dostarczajg informacji na temat wykonanych zadan, aktualnych wynikéw
i postepow. Odznaki stanowia graficzng reprezentacje osiagnie¢, wskazuja poziomy trudnosci
i range zadan. Z kolei rankingi peinig role informacji zwrotnej i pozwalaja poréwnywac wy-
niki osiggniete przez jednego gracza z innymi. Takie podejscie generuje zaangazowanie i mo-
tywacje zewnetrzng, a takze satysfakcje. Szerzej zob. np. J. Buckley, T. DeWille, C. Exton [i in.],
A Gamification-Motivation Design Framework for Educational Software Developers, ,Journal of
Educational Technology Systems” 2018, vol. 47, iss. 1,s. 101-127; K. Seaborn, D. I. Fels, Gami-
fication in Theory and Action: A Survey, ,International Journal of Human-Computer Studies”
2015, vol. 74, s. 14-31; P. Rodwald, Edukacyjny system gamifikacyjny, ,EduAkcja. Magazyn
Edukacji Elektronicznej” 2015, nr 1 (9), s. 19-28; A. N. Saleem, N. M. Noori, F. 0zdamli, Gamifi-
cation Applications in E-learning: A Literature Review, ,Technology, Knowledge and Learning”
2021, vol. 27,iss.1,s. 139-159.
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Po uzyskaniu dofinansowania i wybraniu w procedurze przetargu wykonaw-
cy rozpoczeto wtasciwe prace. Pierwszym etapem byto przygotowanie koncepcji
biznesowej i projektéw funkcjonalnego oraz graficznego, a kolejnym wykonanie
wtasciwej aplikacji wraz z panelem administracyjnym, dziatajagcym na poziomie
dziekanatu. W trakcie prac odbywaty sie konsultacje ze studentami, a podczas
testow wykorzystano metode Living Lab z udziatem studentéw i pracownikow
naukowych Wydziatu Filozofii i Nauk Spotecznych Uniwersytetu Mikotaja Kopernika
w Toruniu.

Zardwno na etapie projektu, jak i wykonania aplikacji wspoétpracowano z Uczel-
nianym Centrum Informatycznym. Z kolei kierownicy jednostek wydziatu oraz
nauczyciele akademiccy byli zaangazowani w przygotowanie warunkéw i wymogow
dla odznak przypisanych do poszczegélnych kierunkéw studiéw. Nazwy odznak
zostaly zdefiniowane przez studentdw i pracownikéw dziekanatu. Konieczne byto
takze przeprowadzenie odpowiednich prac testowych. W tym etapie brato udziat
kilkudziesieciu studentéw ksztatcacych sie na réznych kierunkach studiéw. Twércom
projektu zalezato na sprawdzeniu wszystkich funkcjonalnos$ci i wyeliminowaniu
ewentualnych btedow.

Aplikacja ,,Gra o dyplom”

Przedstawiona ponizej aplikacja bazuje na modelu MDA oraz triadzie PBL. Gamifika-
cjajest w niej narzedziem socjalizacji i kreowania wartosci, ktére tworza silniejsze
wspdlnotowe relacje pomiedzy szeroko rozumiang spotecznos$cia uczelni, dziatajaca
w wielowymiarowej przestrzeni. Jej gtbwna cecha jest integracyjne oddziatywa-
nie na Srodowisko akademickie oraz wigczenie aplikacji w fizyczne srodowisko
uczelni.

Pomystodawcy aplikacji zatozyli, ze w poczatkowej fazie wdrozenia projek-
tu, dostep do narzedzia beda mieli wytacznie studenci Wydziatu Filozofii i Nauk
Spotecznych UMK. Zgodnie z zatoZeniami tworcow takie podejscie miato pozwolic¢
na wyeliminowanie ewentualnych btedéw, poprawe wybranych funkcjonalnos$ci
i dodanie nowych opcji w momencie, gdy beda mogli z niej skorzysta¢ studenci
pozostatych wydziatow.

Ostateczna wersja aplikacji , Gra o dyplom” opracowana zostata w marcu 2021 r.
we wspotpracy z firma nFinity.pl Sp. z 0.0. Na potrzeby projektu powstat autorski
system zarzadzania trescig (CMS). Rozwigzanie to pozwala udostepni¢ redaktorom
oraz administratorom systemu $rodowisko cechujace sie prostota uzytkowania
oraz niezawodnos$cig. Cato$¢ rozwigzania oparta jest o technologie Open Source.
Wszystkie maszyny wirtualne wykorzystane w projekcie posiadajg system ope-
racyjny Linux Debian. Zadania wysytane do serwera WWW sg obstugiwane przez
oprogramowanie NGINX. Baza danych oparta jest o silnik MySQL/MariaDB. AP],
a cze$¢ backendowa rozwiazania o jezyk skryptowy PHP w wersji 7.4+. Pamiecia
podreczng catego rozwigzania zarzadza oprogramowanie REDIS.
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Rysunek 1. Stos programowy aplikacji ,Gra o dyplom”
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Zrédto: projekt techniczny aplikacji ,Gra o dyplom”.

Rysunek 2. Przeptyw danych w aplikacji
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Korzystanie z aplikacji mozliwe jest po utworzeniu konta w systemie. W tym
celu kazdy student musi skorzysta¢ z Centralnego Punktu Logowania UMK i postu-
zy¢ sie doktadnie takimi samymi danymi, jakich uzywa w momencie korzystania
z uniwersyteckiej skrzynki pocztowej (login i hasto®®). Po utworzeniu konta uzyt-
kownik moze przypisac sobie odpowiednia nazwe, dzieki czemu w systemie bedzie
rozpoznawalny nie tylko za pomocg numeru albumu. Warto zauwazy¢, ze jednemu
adresowi mailowemu odpowiada jedno konto uzytkownika aplikacji - niemozliwe
jest zatozenie kilku kont jednocze$nie. Waznym aspektem przedsiewziecia jest jego
sprzezenie z Uniwersyteckim Systemem Obstugi Studenta, z ktérego pobierane sa
dane na temat uzytkownika. Rejestracja umozliwia zalogowanie sie i skorzystanie
z aplikacji. Po zalogowaniu na gtéwnym ekranie uzytkownika widnieje 9 kategorii:
Profil, Mapa studiéw, Rankingi, Symulacje, Lista zadan, Kalendarz, Przypomnienia,
Lokalizowanie obiektéw UMK oraz Rozwdj osobisty i wsparcie (rys. 3). Z poziomu
kazdej zaktadki student ma mozliwos¢ dotarcia do gtéwnego menu, ktére stanowi
podstawowy element nawigacyjny w systemie. Dzieki niemu mozna przej$¢ do kazdej
zaktadki bez konieczno$ci powrotu do gtéwnego ekranu. Dodatkowo jest mozliwos$¢
ustawienia powiadomien, przej$cia na anglojezyczng wersje interfejsu oraz skorzy-
stania z aplikacji w trybie ciemnym. Drugim elementem nawigacyjnym jest menu
skrécone znajdujace sie w dolnej czesci ekranu - tam umieszczono ikony pozwalajace
na dotarcie do najwazniejszych kategorii - Profilu, Mapy studiéw, Rankingéw, Symulacji
i Kalendarza.

Pierwsza gtéwna kategoria - Profil - daje mozliwo$¢ odpowiedniego skonfigu-
rowania profilu, a takze pozwala uzytkownikowi na wyswietlenie informacji o nim
samym. Na samej gérze widnieje nazwa przypisana do studenta, pod nig wyswietlaja
sie nazwy kierunkéw studiéow - aktualnych oraz juz ukonczonych. Kolejng wazna
informacja sg zdobyte punkty ECTS wyrazone w procentach oraz czas pozostaty do
ukonczenia studiow. Takie rozwigzanie moze pomdc studentowi zaré6wno w lepszej
organizacji czasu i pracy, jak réwniez mobilizowa¢ do dziatania. Kolejna funkcjonalno-
$cig jest mozliwos¢ edycji profilu. Klikajac w odpowiednia zaktadke, uzytkownik ma
nie tylko mozliwo$¢ wgrania zdjecia profilowego, ale takze moze $ledzi¢ na biezaco
wszystkie etapy swojej aktywnosci w systemie. Rozwigzanie dziata podobnie jak
w wiekszosci serwis6w spotecznos$ciowych i zostato zaprojektowane réwniez ze
wzgledow bezpieczenstwa - w ten sposéb kazdy ma mozliwo$¢ biezacej kontroli
i zmiany danych logowania w sytuacjach, ktore tego wymagajg. Zaktadka Profil (rys.
3) ma trzy gtéwne karty - Informacje, Statystyki oraz Odznaki.

33 Dane takie jak login i hasto sg szyfrowane, a wszystkie dane w bazie, powigzane
z uzytkownikiem, powigzane z ID uzytkownika, a nie jego danymi. Dane wrazliwe, m.in takie
jak dane osobowe s3 szyfrowane za pomocg biblioteki MCRYPT kluczem unikalnym dla apli-
kacji, przechowywanym w pliku konfiguracyjnym. Sesja jest przypisana do danego adresu
[P oraz powigzana z unikalnymi danymi przegladarki, dzieki czemu przechwycenie sesji i jej
wykorzystanie na innym kliencie jest niemozliwe.
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Rysunek 3. Aplikacja ,,Gra o dyplom” — widok ekranu powitalnego, ekranu gtéwnego i jednej z kategorii
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Zrédto: opracowanie whasne.

W pierwszej gromadzone sg podstawowe dane na temat studenta, w drugiej
wys$wietlaja sie dane dotyczace zdobytych odznak oraz liczba rozpoczetych i ukon-
czonych kierunkéw studiéow z podziatem na poszczegélne semestry. Dodatkowo ujete
sa wszelkiego rodzaju kursy i szkolenia, w ktérych student brat lub bierze udziat
w czasie ksztatcenia. Wszystkie dane podane sa w ujeciu procentowym i zaprezento-
wane w formie kolorowych paskow postepu. W trzeciej karcie zestawiono wszystkie
odznaki, ktoére zdobyt student przez caty okres studiéw. Ta funkcjonalno$¢ zostanie
szczegbtowo omdéwiona w dalszej czesci artykutu.

Druga kategoria jest Mapa studiéw, ktéra umozliwia biezace $ledzenie poszcze-
gblnych etapow ksztatcenia (rys. 4). Czytelny graf przedstawia $ciezke, ktorej pocza-
tek stanowi moment rozpoczecia studiow. Aplikacja zostata zaprojektowana w taki
sposéb, by kazdy uzytkownik mégt wyswietli¢ wszystkie wazniejsze przystanki na
drodze do zdobycia dyplomu. Pierwszymi sg zimowa i letnia sesja egzaminacyjna
(z uwzglednieniem sesji poprawkowych). Kolejny etap to ukonczenie roku studiow,
ktére moze skutkowac jego zaliczeniem lub niezaliczeniem. W przypadku pierwszej
mozliwosci student przechodzi do kolejnego etapu. Jesli jednak z jakich$ przyczyn
bedzie musial powtarzac¢ rok, aplikacja podpowie, co zrobi¢ w takiej sytuacji i zasu-
geruje ztozenie wniosku w odpowiednim czasie. W zaleznosci od kierunku studiow
mapa moze uwzglednia¢ na schemacie trzy lata (studia I stopnia), dwa lata (studia
I stopnia) lub pie¢ lat (studia jednolite magisterskie). Zwieniczenie tej drogi zawsze
stanowi etap konicowy, czyli Praca dyplomowa. W tym przypadku kazdy student ma
do wyboru trzy Sciezki. Pierwsza z nich jest mozliwo$¢ przedtuzenia terminu obrony
pracy do 3 miesiecy, drugg ztozenie odpowiednich dokumentéw, a trzecig rezygnacja
skutkujaca skresleniem z listy studentéw. W przypadku wyboru drugiej opcji na
ekranie uzytkownika wyswietlg sie wszystkie dostepne etapy: podanie o wszczecie
postepowania, o$wiadczenie o samodzielno$ci wykonanej pracy, zgoda na archiwi-
zacje oraz pisemna informacja o sktadzie komisji. Kolejne kroki to: wgranie pracy
do Archiwum Prac Dyplomowych, zatwierdzenie jej przez promotora, dostarczenie
dokumentéw do dziekanatu (wydrukowana praca, cztery fotografie w odpowiednim
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formacie, dowdd wptaty za dyplom oraz informacje o dodatkowych osiggnieciach).
Kazdy etap jest odpowiednio oznaczony na schemacie z podaniem terminu. Po wy-
petnieniu wszystkich zobowigzan na ekranie uzytkownika wyswietli sie informacja
o planowanej obronie, a nastepnie zdobytym dyplomie.

Kategoria Rankingi pozwala uzytkownikowi zorientowac sie, ktore miejsce zajmu-
je w klasyfikacji wydziatowej i rocznikowej. Funkcjonalnos¢ zostata zaprojektowana
w taki sposob, zeby na kazdym etapie nauki student otrzymywat informacje zwrotna
dotyczaca mozliwos$ci rozwoju i podwyZszenia swojej pozycji w rankingu.

Czwarta kategoria o nazwie Symulacje przypomina Mape studiéw. Tu jednak
student ma mozliwo$¢ analizy wszystkich dostepnych opcji zwiazanych z wybrana
$ciezka ksztatcenia. W odréznieniu od wcze$niej opisanej kategorii w tej cze$ci apli-
kacji mozna przeprowadzi¢ symulacje toku studiéw, z uwzglednieniem wszystkich
etapdw posrednich. Dodatkowo istnieje opcja wyboru dwoch wariantéw - kazdy moze
przesledzic¢ swoja edukacje zaréwno w wariancie zaliczenia, jak i niezaliczenia roku.

Kalendarz jest przydatna kategoria, ktéra wspotpracuje z kalendarzem w tele-
fonie uzytkownika. W zamysle twércoéw aplikacji wszystkie najwazniejsze terminy,
pojawiajace sie w terminarzu aplikacyjnym, automatycznie maja by¢ eksportowane
do narzedzia, za pomoca ktdrego uzytkownik korzysta z aplikacji. Oczywiscie wymaga
to udzielenia odpowiedniej zgody, ale warto to zrobi¢, poniewaz woéwczas aplikacja
informuje o nadchodzacych wydarzeniach i przypomina o najwazniejszych etapach
ksztatcenia.

Kolejna kategoria funkcjonuje w oparciu o dane zachowane w kalendarzu. Zaktad-
ka Przypomnienia nie tylko zawiera komunikaty dotyczace poszczeg6lnych zdarzen,
ale takze informuje o najnowszych aktualizacjach i zmianach.

Jedna z wazniejszych kategorii w aplikacji jest Lokalizowanie obiektéw UMK. To
szczeg6lnie pomocna opcja zwtaszcza dla studentéw I roku, ktérzy rozpoczynaja
swoja edukacje na torunskim uniwersytecie. Podstawowym elementem zaktadki jest
mapa. W systemie zapisano lokalizacje kilkudziesieciu najwazniejszych punktéw,
dzielac je na kilka grup: Wydziaty, Aule, Rektorat, Ksero, Akademiki, Gastronomia,
Biblioteki i Inne. Zostaly one dodatkowo oznaczone odpowiednimi kolorami (rys.
4). Uzytkownik ma mozliwo$¢ wyboru wszystkich o$miu znacznikéow (woéwczas na
mapie pojawig sie wszystkie oznaczone obiekty) lub wskazania wybranych grup.
Istnieje tez mozliwos¢ odpowiedniego powiekszenia mapy. Zaktadka zostata takze
wyposazona w wyszukiwarke, za pomocg ktérej mozna wyszukac obiekty wedtug
nazwy. Pomocna jest takze lista, na ktérej wszystkie punkty zostaty wyszczegdlnione
z podziatem na grupy.

Ostatnia kategoria - Rozwdj osobisty i wsparcie — bezposrednio przekierowuje
uzytkownika do Uniwersyteckiego Osrodka Wsparcia i Rozwoju Osobistego, ktéry
zostat utworzony w odpowiedzi na potrzeby i problemy zgtaszane od wielu lat przez
studentow oraz pracownikow UMK. Podstawowym celem jednostki jest wsparcie
psychologiczne i psychiatryczne spotecznosci akademickiej oraz poszerzenie wiedzy
studentdw, doktorantéw i pracownikéw w zakresie edukacji prozdrowotnej poprzez
réznego rodzaju treningi i warsztaty.
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Rysunek 4. Aplikacja ,,Gra o dyplom” — widok kategorii Mapa studiéw oraz Lokalizacja obiektéw UMK

Zrédto: opracowanie wiasne.

Aplikacja jest zarzadzana z poziomu panelu administracyjnego. Stanowi on za-
plecze dla wszystkich osdb, ktére zarzadzajg projektem. Kazda uprawniona osoba ma
dostep do listy zarejestrowanych studentéw oraz mozliwo$¢ umieszczenia dowolnej
liczby programéw studiéw. Jest to o tyle wazne, ze aplikacja na biezgco pobiera dane
z tych dokumentéw i na tej podstawie wyswietla spersonalizowana mape studiéw.
Jedna z gtéwnych kategorii zaplecza stanowi zaktadka Odznaki, ktéra umozliwia zde-
finiowanie odznaczen dla studentéw poszczegdlnych kierunkéw studiéow (obecnie do
wyboru sa: odznaka srebrna, odznaka ztota, odkryweca, podréznik, bezpieczny student,
stypendysta). Kazde wyro6znienie mozna utworzy¢ w dwéch wersjach jezykowych.
Konieczne jest podanie nazwy, krétkiego opisu oraz okreslenie warunkéw, ktére trzeba
spetni, zeby je otrzymac. W trybie manualnym administrator moze ustawi¢ dowolne
kryteria, natomiast tryb automatyczny wymaga ustalenia dodatkowych opcji. Mozna
na przyktad stworzy¢ odznake, ktéra bedzie dotyczyta studentéw jednego kierunku
studiéw albo jej przyznanie bedzie uzaleznione od zaliczenia okreslonej grupy przed-
miotéw. System przewiduje mozliwos¢ taczenia kilku kryteriéw przy wyborze jednej
odznaki. W przysztosci twdrcy projektu, ktérzy sa jednocze$nie odpowiedzialni za
wprowadzanie danych po stronie panelu administracyjnego, zaktadajg wspotprace
z przedstawicielami poszczego6lnych dziekanatéw, by méc odpowiednio zdefiniowaé
wszystkie wyréznienia.

Z perspektywy studenta najciekawsze wydaja sie zaktadki Odznaki, Statystyki
i Rankingi (rys. 5).

Zaktadka Odznaki zawiera opisy poszczegélnych odznak i warunkéw, jakie nalezy
spetni¢, aby je otrzymac. Informuje takze o odznakach zdobytych przez danego studen-
tailiczbie przyznanych za nie punktéw. Za zdobycie niektdrych odznak student moze
otrzymac certyfikat, majacy posta¢ odrebnie wygenerowanego pliku .pdf, pobieranego
na urzadzenie, na ktérym jest zainstalowana aplikacja. Zaktadka Statystyki zawiera
informacje o zdobytych odznakach, zaliczonych semestrach i kursach. Jesli student
studiuje na kilku kierunkach jednocze$nie, w profilu pojawia sie sumaryczna liczba
odznak oraz dane dla kazdego kierunku. Z kolei zaktadka Rankingi umozliwia wyswie-
tlenie rankingu zaréwno dla danego rocznika studiéw, jak i rankingu wydziatowego.
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W przypadku rankingu wydziatowego uzytkownik widzi wszystkich studentow ze
swojego wydziatu, natomiast w przypadku rankingu rocznikowego otrzymuje liste
studentéw wyltacznie ze swojego kierunku i roku. Jesli student studiuje na kilku kie-
runkach, jednocze$nie dostepna jest réwniez opcja filtrowania. Jezeli osoba studiuje na
kilku kierunkach na jednym wydziale, ta mozliwo$¢ pojawia sie wytgcznie w rankingu
rocznikowym. Jezeli za$ uzytkownik studiuje na wiecej niz jednym wydziale, mozli-
wos¢ filtrowania dostepna jest zaréwno w rankingu rocznikowym, jak i wydziatowym.

Rysunek 5. Odznaki, statystyki i rankingi w aplikacji ,Gra o dyplom”
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Zrédto: projekt techniczny aplikacji ,Gra o dyplom”.

Testy aplikaciji

Wdrozenie kazdej aplikacji powinno by¢ poprzedzone testami, prowadzacymi do wy-
eliminowania btedéw i poprawy funkcjonowania narzedzia. Wyréznia sie trzy rodzaje
testow - ogdlne, specjalistyczne i z udziatem uzytkownika. Do pierwszej grupy zalicza
sie tzw. testy modutowe (obejmujg sprawdzenie pojedynczych elementéw aplikacji),
testy regresji (weryfikuja wprowadzone zmiany i sprawdzajg, czy nie pojawity sie
kolejne btedy), testy integracyjne (zbieraja wyniki wszystkich innych testow) oraz
testy systemowe (holistyczne sprawdzenie poprawnosci dziatania catej aplikacji).
Drugi rodzaj testow obejmuje testy bezpieczenstwa (sprawdzenie funkcjonalnosci
narzedzia pod katem bezpieczenstwa danych) i testy wydajnoSciowe (funkcjonowanie
aplikacji w réznych systemach). Do ostatniej grupy testow naleza testy uzytecznosci
(pomagaja sprawdzi¢, czy wszystkie zaplanowane funkcje dziatajg w zamierzony spo-
sob), testy uruchomieniowe i alfa testy (umozliwiaja sprawdzenie dziatania aplikacji
w tzw. Srodowisku uruchomieniowym) oraz testy akceptacyjne (zwigzane z odbiorem
narzedzia ze strony docelowych uzytkownikow)3*.

34 M. Prywata, Testowanie aplikacji internetowych, [on-line:] https://www.parp.gov.
pl/storage/publications/pdf/ e573677e52bf037b137c41a7b0182372.pdf - 26.03.2022.
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Aplikacja ,,Gra o dyplom” od poczatku zaktadata aktywny udziat jej docelowych
uzytkownikéw, zaréwno na etapie powstawania, jak i w momencie akceptacji osta-
tecznej wersji narzedzia. Tworcom najbardziej zalezato na tym, Zeby sprosta¢ oczeki-
waniom studentéw, a przede wszystkim stworzy¢ narzedzie funkcjonalne, przyjazne
i rozwojowe. Zatozono, ze w przysztosci bedzie mozliwo$¢ udostepnienia aplikacji
nie tylko studentom Wydziatu Filozofii i Nauk Spotecznych, ale takze pozostaltym
cztonkom spoteczno$ci akademickiej. W zwigzku z tym twdrcy narzedzia zdecydowali
sie na przeprowadzenie kilkuetapowych testéw uzytkownika, w ktérych udziat wzieto
tacznie 70 studentéw (45 kobiet i 25 mezczyzn) nastepujacych kierunkéw studidw:
architektura informacji (40), medioznawstwo (14), kognitywistyka (6), dziennikar-
stwo i komunikacja spoteczna (5), psychologia (4) i socjologia (1).

Testy objely sprawdzenie poprawno$ci dziatania najwazniejszych funkcji aplika-
cji. Podzielono je na 12 kategorii, w ramach ktorych sformutowano okreslone zadania
testowe (tacznie 40). Pierwsza kategoria dotyczyta zadan zwigzanych z rejestracja
ilogowaniem (2 zadania testowe) druga - profilu uzytkownika (13 zadan testowych),
trzecia - mapy studiéw (1 zadanie testowe), czwarta - rankingéw (2 zadania testowe),
pigta - symulacji (1 zadanie testowe), szosta - aktywno$ci zwigzanej z listg zadan
(4 zadania testowe), siddma - mozliwosci planowania termindéw w kalendarzu (7 za-
dan testowych), 6sma - przypomnien (3 zadania testowe), dziewigta - korzystania
z lokalizatora obiektow uczelnianych (4 zadania testowe), dziesigta - anglojezycznej
wersji aplikacji (1 zadanie testowe), jedenasta - przetestowania dziatania aplikacji
w trybie ciemnym (1 zadanie testowe), dwunasta - poprawno$ci wylogowania z sys-
temu (1 zadanie testowe). Kazde zadanie testowe zostato zaprezentowane w formie
tabeli, w ktorej osoba testujaca okreslong funkcjonalno$¢ musiata zanotowac ewen-
tualne btedy (por. tabela 1).

Tabela 1. Przyktadowe zadanie testowe z kategorii ,Rejestracja i logowanie”

Cel Rejestracja

Warunki wstepne | Wiaczenie aplikacji UMK. Brak konta USOS powigzanego z aplikacja

Wybranie przycisku logowania. Wpisanie danych logowania
do USOS
Test przeprowadzony manualnie: wszystkie elementy dla danego
przypadku uzycia/funkcjonalnosci zostang sprawdzone pod katem
spetniania zatozonych funkcjonalnosci, wygladu i poprawnosci
dziatania

Zadanie Akcja
testowe nr 1

Rodzaj testu

Otwarcie ekranu rejestracji. Wpisanie nicku studenta

Oczeki tos¢ . S, : . S
czeKiwana wartosc i zaakceptowanie zgdd. Powigzanie konta USOS z aplikacjg

Rezultat Test zakoriczony sukcesem w przypadku osiggniecia wszystkich ww.
Miara sukcesu ,oczekiwanych wartosci” oraz zatozonego wygladu i poprawnosci
dziafania
Komentarz

Zrédto: opracowanie whasne.
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W pierwszej kategorii zaden uzytkownik nie odnotowat nieprawidtowosci. Reje-
stracja w systemie przebiegta pomys$lnie. Zalogowanie takze nie sprawito probleméw.
Druga kategoria objeta kilkanascie zadan testowych. Wéréd najczesciej pojawiajacych
sie btedéw wskazywano problemy z wy$wietlaniem wtasciwej wartosci punktow
ECTS zdobytych przez studentéw (taka sytuacje zgtosito blisko 80% testeréw) oraz
brak opisu w przypadku wiekszosci wprowadzonych do systemu odznak (na ten
problem zwrécito uwage 70% uzytkownikéw). O ile pierwszy problem byt skut-
kiem niewtasciwego skoordynowania aplikacji z systemem USOS, o tyle kwestia
nieuzupetionych wtasciwosci odznak wynikata ze zwyktego niedopatrzenia (na
etapie tworzenia narzedzia postanowiono wgra¢ tylko kilka kompletnych odznak,
by sprawdzi¢ zasady ich dziatania). Wielu studentéw zasugerowato wprowadzenie
zmian w przyznawaniu odznaczen. Wsréd najczesciej pojawiajacych sie sugestii
znalazty sie m.in.: mozliwos¢ ,zablokowania” niektérych odznak dla uzytkownikow
bedacych studentami okreslonego kierunku; dodanie mozliwosci sprawdzenia, ktore
przedmioty zostaty zaliczone w ramach jakiej odznaki (np. poprzez klikniecie odznaki
i wySwietlenie przedmiotéw nig objetych; opisanie ogdlnych zasad zdobywania od-
znak - na czym to polega, jak je zdobywac, co trzeba robi¢, czy nalezy sktadac jakie$
wnioski, kto przyznaje te odznaki itp.). Trzecig najczesSciej zgtaszang usterka (68%
wskazan) byt brak mozliwosci korzystania z kamery w telefonie w celu wykonania
zdjecia i zamieszczenia go w informacjach profilowych uzytkownika. Takze i ten
problem zostat rozwigzany na etapie prowadzonych testow. W kolejnej kategorii
nie odnotowano wiekszych nieprawidtowosci. Kilku uzytkownikéw zauwazyto brak
mozliwos$ci wyswietlenia rankingu w informacjach profilowych, jednak nie byto to
spowodowane btedem aplikacji, a tym ze osoby studiujace w pierwszym semestrze,
pierwszego roku danego kierunku nie ukonczyty pierwszego etapu ksztatcenia, wsku-
tek czego nie mogtly by¢ ujete w zadnym zestawieniu. W przypadku pigtej kategorii
obejmujacej mozliwo$¢ przeprowadzenia symulacji odnos$nie do toku ksztatcenia
takze nie odnotowano uchybien. W szdstej kategorii kilku uzytkownikéw (15%)
zgtosito brak mozliwo$ci zapisywania poszczegélnych zadan w systemie, jednak
problem ten wynikatl bardziej z ograniczen sprzetowych anizeli systemowych. Jedna
osoba zasugerowata stworzenie mozliwos$ci sortowania zadan wedtug kategorii,
uzasadniajac to wieksza przejrzystoscia i tatwiejszym dostepem do poszczeg6lnych
wpisow. W przypadku kategorii , Kalendarz” niemal wszyscy testerzy (75%) zgtosili
brak mozliwo$ci wyswietlania terminéw w kalendarzu aplikacji (w zatozeniu tworcow
terminarz ma wys$wietla¢ zaré6wno terminy wpisane przez uzytkownika do systemu
aplikacji, jak i poza nig - w kalendarzu wtasnego telefonu). Wskazywano takze inne
nieprawidtowos$ci - m.in.: zaktadka , Dzien” nie przenosi od razu do aktualnego dnia
(60% wskazan); po wyborze danego dnia w kalendarzu i checi powrotu do kalendarza
domyslnie wyswietla sie dzien obecny, a nie ten wybrany poprzednio (70% wskazan);
po wybraniu danego tygodnia od razu wyskakuje okno do ponownego wyboru daty,
a dopiero po ponownym wyborze daty wydarzenia wy$wietlaja sie poprawnie (60%
wskazan); zmiana wydarzenia w kalendarzu aplikacji skutkuje zmianami w kalen-
darzu systemowym, jednak okreslenie wydarzenia jako catodniowego w kalendarzu
aplikacji (np. 21 pazdziernika) przenosi wydarzenie w kalendarzu systemowym
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ojeden dzien (40% wskazan). Wszystkie zauwazone usterki wynikajace z niewtasciwie
dziatajacego systemu zostaty usuniete przez twércéw oprogramowania aplikacji.
W przypadku 6smej kategorii zlokalizowano btedy w obrebie braku wyswietlonej listy
wczesniej ustawionych przypomnien (40% wskazan), nieprawidtowego wyswietlania
powiadomien dotyczacych przysztych zdarzen (50% wskazan) oraz probleméw
zwigzanych z wlasciwym dziataniem aplikacji po ponownym zalogowaniu. Takze
i w tym przypadku wyeliminowano wskazane usterki. W kolejnej kategorii bardzo
czesto zwracano uwage na brak okreslonych punktéw na mapie (70% wskazan)
oraz nieintuicyjny sposéb wyswietlania obiektéw (60% wskazan). Ostatecznie nie
potraktowano tego jako btad systemowy, tylko jako nieprawidtowos$¢ wynikajaca
z niekompletnej listy obiektéw w bazie aplikacji oraz specyfiki uzytego narzedzia
do wyswietlenia poszczegoélnej lokalizacji. W przypadku trzech ostatnich kategorii
uzytkownicy jednomyslnie nie wskazali zadnych btedéw, podkreslajac tym samym, ze
aplikacja w wersji angielskiej funkcjonuje poprawnie, tryb ciemny nie sprawia zadnych
problemdéw, a wylogowanie z systemu koniczy prace z aplikacja we wtasciwy sposoéb.

Podsumowanie

Opisana w niniejszym artykule aplikacja stanowi ewenement na polskim rynku aplika-
cji. Jej wyjatkowo$c¢ polega na tym, ze nie jest przeznaczona do gamifikacji konkretnego
przedmiotu nauczania lub ich grupy, lecz catej $ciezki edukacyjnej. Aplikacja ma
pokazywac¢ studentowi, jakie ma mozliwosci, jezeli chodzi o proces studiowania
i co wigze sie z wyborem odpowiedniej Sciezki. Ma zaréwno pomagac¢ w lepszej
organizacji czasu i pracy, jak rowniez mobilizowa¢ do dziatania. W zatozeniu autoréw
ma wzmacniac sie¢ kontaktéw (student - nauczyciel, student - student, student -
pracownik), zmniejszac poczucie alienacji i utatwiac funkcjonowanie w spotecznosci.
Poczatkowo aplikacja zostanie uruchomiona na jednym z wydziatéw Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika w Toruniu. Jesli badania satysfakcji uzytkownikéw oraz uzytecz-
nosci aplikacji wypadng zadowalajaco, zostanie wdrozona na catym uniwersytecie,
by przyczyniac sie do kojarzenia uczelni jako miejsca szczegélnych spotkan i relacji,
ktére pozwalaja taczy¢ nauke z podejmowaniem ciekawych wyzwan, a w efekcie
kreowac siebie i otaczajacg rzeczywistosc.
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A mobile application based on gamification as a tool for managing
the education process at a university level

Abstract

The aim of this article is to present the stages of development of the gamified mobile
application “Gra o dyplom” (Play for your diploma), created at Nicolaus Copernicus University
in Torun. It presents its functionalities (especially game-like elements, such as points, badges,
feedback, levels, and rankings) and the potential for managing the students’ educational
path. The application described in this article is a sensation on the Polish application market.
Its uniqueness lies in the fact that it is not designed to gamify a specific subject or group of
subjects, but the entire educational path.

Keywords: gamification, university, academic community, educational path, mobile applica-
tion, higher education.



