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Wyktad 4. Ewaluacja, Gryfikacja

* Mozliwosci ewaluacji w multimediach
 Motywacja vs. Ewaluacja
* Grywalizacja / gryfikacja



Rodzaje zadan

* Zadania otwarte  Zadania zamkniete
- Zadanie rozszerzonej - Wielokrotnego wyboru
odpowiedzi - Na dobieranie

- Zadanie krotkigj

_ _ - Prawda-fatsz
odpowiedzi

e Latwe w implementa-

- Zadanie z luk :
© 211k Cji | powszechnie sto-

» Trudne to zaimple- sowane. Majg jednak
mentowania w eduka-  konkretne wady z
cji elektroniczne), punktu widzenia teoru
brak mechanizmow poznania.

analizy semantycznej



Testy — pozostatosC behawioryzmu

W poprawie procesu dy-
daktycznego szczegolnie
iIstotne jest ocenianie for-
matywne, dajgce mozli-
wosSC korygowania poste-
powania nauczyciela oraz
studentoéw. Jego idea opar-
ta jest na systematycznym
kontrolowaniu  biezgcych
umiejetnosci uczgcych sie
oraz wywotaniu U nich
efektu samokontroli i moty-
wacji do dalszej pracy'”.

 Pozytywne — gdy wy-

niki ewaluacji tworza
mechanizm sprzeze-
nia zwrotnego wpty-
wajgcego zarOwno na
ucznia jak I nhauczy-
ciela '
Negatywne — .gdy s3
wytgcznie sprawdze-
niem ucznia.



Ewaluacja vs Motywacja?

 Ewaluacja * Motywacja
- Zamyka droge przez - Otwiera droge do roz-
zaszufladkowanie wijania sie
(madry — gtupi) - Pochwata procesu do-
- Pochawata wynikow tarcia do celu silnie
nie motywuje do dal- motywuje do dalszej
Szego rozwojul. pracy --

- Ocena F (FAIL) - Ocena NYET (not yet)



s RZECZY‘I@ NAuczvun PRESTIZ QHAUCZTGELEZAKABMM

KT ORYCH E@wm,

oy oo DRz G SLEHAW 00"
e 260 TG
s POSWIECATA

A RO
ZAwoDowa NRNITE FEL PMSTWD

NELICINE

p WIEKS20S( TO SZHOEY [
=17 -, Um0 <24\ AINSUTE
f_% | m% ) ST
& PUDREEZNIK\ | POS KT ' NIE MA POWTORK|
oo?Ron)Z‘/cm D0 46 ROKU ZYCIA il NAVKA KLAS
@ BRAK OCEH ﬁ PARTNERSTW( W 1610 0S0BOWYCH @ 30 % WIEKSIE
A KLASACH INWESTICIE W ROZNO)
& (J\ I HOREPERYERE  NAUCEYCIELY iz
& ZAKAZANE BADANIA WYDAINOSC|

_ B EﬁMMWW (e | NAUZYOIEL
| isuaL RECORDING by icly r\)ou\ay’\ ki LUSTRAN



Kilka ciekawostek3*

« Ksztatcenie obowia-

zkowe trwa 9 lat, od
siodmego (najpoz-
niej w Europie) do
szesnastego roku
Zycia

Na pierwszym miej-
scu stawiana jest
wspotpraca nau-
czyciela z uczniem
na zasadzie part-
nerstwa

Przez pierwsze
cztery lata nie ma
ocen;

Ptatne korepetycje
sg zakazane, kazdy
uczen dostaje po-
trzebg pomoc w ra-
mach zajeC szkol-
nych

e W pierwszych 6 la-

tach nauki dzieci
nie majg zadnych
egzaminow;

Nie istnieje cos ta-
kiego jak powtarza-
nie klasy, wszyscy
uczniowie na bieza-
co dostaja. potrzeb-
ng pomoc, aby. po-
ziom dzieci byt wy-
rownany



Nastawieni na rozwoj (growth)?

« Wyrdzna sie obecnie dwa po- < RSA zaleca tworzenie srodowis-
dejscia do zdolnosci (umiejet- ka edukacyjnego nastawionego
NOSCi): na rozwoj:

- Zdolnosci sg nadane raz na - Nagradzanie/chwalenie ucz-

zawsze (fixed mindset) i nie
mozna tego zmienic

Zdolnosci sg efektem pracy
(growth mindset) i mozna je
rozwijac.

Badania pokazujg, ze wiara,
czy tez postrzeganie siebie
w ramach jednego lub dru-
giego sposobu posiadania
zdolnosci wptywa na rozwgj
osobowy

niow za wysitek wiozony w
prace nie za posiadang inte-
ligencje czy zdolnosci. Na-
gradzanie procesu uczenia
sie a nie wyniku =

Nauczyciel staje sie liderem
grupy uczacych sie

- Zastgpienie oceny ‘Fail oce-

ng Not Yet (jeszcze nie)



Motywacja
przez gryfikacje

Gryfikacja edukacji ma na
celu wprowadzenie do edu- |
kacji, w miejsce klasycznej &
ewaluacji systemu systemu |
motywacyjnego wzorowane- |
go na i wykorzystujgcego |
mechanizmy  utrzymujgce |
uwage i lojalnosc w grach |
(rowniez  komputerowych)

w celu uzyskania lepszych &=

wynikOw w nauczaniu.




Mechanika postepu
(progress mechanics)

Pasek postepu lub inna forma prezentacji mozliwie na
biezaco mformUJacy jak blisko osoba jest od qunczema
zadania lub przejscia na kolejny poziom.

y v \_‘gb.
T
e

« Jasno ukazany mechanizm roz-wigzania -\

« Jasno wyznaczony cel czgst-kowy lub ostateczny \\\é‘?

oy~

« Jasno pokazany postep \ \
» Nagroda B2 -
\ -



Wyzwania tworzgce historie
(narrative)

Gra (materiat eduka-
cyjny) tworzy intere-
sujgcg historie — ca-
losC zbudowang z lo-
gicznie powigzaych
zadan, wyzwan.




Kontrola przez gracza (ucznia)
(Player control)

Gra (materiat edukacyjny)
jest kontrolowana od strony
ucznia, ktory ma mozliwosc
dostosowania tempa, for-
my, zakresu tresci, watkow
pobocznych (zrodet), do
swoich preferencji (poznaw-
Czych) ma rowniez mozli-
WOSC W|elokrotnych padjesc
do rozwigzania p(éb1emu
(zazwyczaj bez pono\&i@ma
konsekwenciji).

)



Natychmiastowa informcja zwrotna
(Immediate feedback)

Gra (edukacyjna) natych- ) |

miast informuje nas o po- / % @
wodzeniu lub niepowodze- '
niu ukonczenia misji (zada- |
nia). Informuje nas tez o
naszych postepach. Dzieki
temu mozemy od razu po- f o~
nowi¢ prébe lub przejs¢ do [ 1@y 8
dalszego etapu rozgrywki, - '
nauki.




Tworzenie mozliwoscl zostania mistrzem
(Opportunities for mastery, and leveling up)

Gra (edukacyjna) daje wyrazne poczucie progresji
poprzez nagradzanie postepow przejsciem na
wyzszy poziom, czy uzyskiwaniem wyz-
szego statusu w spotecznosci

graczy (stawania sie mistrzem),

ponadto czasem mistrzowie
stajg sie mentorami graczy
na nizszym poziomie.







Powigzanie ze spotecznosciami
(Social connection)

Gra (edukacyjna) poz-

wala chwali¢ si¢ osig- @
gnieciami na portalach |tinkedts ®@.
spotecznosciowych za- (e ,
checajgc w ten sposob (ce;no £ ’
innych do wspotzawod- & Z X\
nictwa. < B>




Mechanizmy gier

» Osiggniecia e Terminy  Moment

(achievments) (appointment (behavioral
dynamic) momentum)

 Radosna e Bonusy » Kaskadowe
produktywnosc¢ (bonuses) podawanie
(blissful informacji
productivity) -

« Kombinacje e Odliczanie « Odkrywanie | ba-
(combos) (countdown) danie (discove-

ry/exploration)



Mechanizmy gier

« Znaczenie (epic
meaning)

» Loteria (lottery)

o Status (rank)

,Przypadkowy”
bonus (free
lunch)

Posiadanie
(ownership)

Optymizm zwy-
ciestwa (urgent
optimism)

* Unikanie straty
(loss aversion)

e Zadania (quests)

« Socjalizacja
(virality)
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