Marta Kozak-Gotebiowska  nhttps:/orcid.org/0009-0005-7068-9418

Akademia Finansow i Biznesu Vistula w Warszawie

e-mail: m.kozak@vistula.edu.pl

Egzamin w formie wirtualne
gry jako rozwigzanie problemu
korzystania przez studentow
Z ChatGPT do pisania prac
zaliczeniowych

An exam in the form of a virtual game as a solution
to the problem of students using ChatGPT to write
their final papers

Streszczenie

Dostep do narzedzi opartych na dziataniu sztucznej inteligencji, szczegdlnie zas do du-
zych modeli jezykowych, takich jak ChatGPT, stal si¢ utatwieniem dla studentéw, a jed-
noczes$nie wyzwaniem dla wykladowcéw. Uczelnie weigz szukaja rozwigzan problemu,
jakim jest nieetyczne wykorzystanie przez studentéw ChatGPT iinnych modeli jezyko-
wych do pisania prac zaliczeniowych. Celem przedstawionego w artykule eksperymentu
dydaktycznego bylo sprawdzenie, czy zastapienie tradycyjnej pisemnej formy zaliczenia
przez wirtualng gre moze stanowi¢ skuteczne antidotum na nieetyczne wykorzystanie
sztucznej inteligencji przez studentéw. Artykul prezentuje petny proces — od zaprojekto-
wania i stworzenia dwdch wirtualnych gier edukacyjnych, poprzez ich wykorzystanie jako
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elementu zaliczenia ¢wiczen z komunikacji na uczelni, az po oceng gier przez studentéw,
ke6rzy wzigli w nich udzial, oraz przez samych twércow.

Stowa kluczowe: e-learning, technologie edukacyjne, gry, sztuczna inteligencja, Al, na-
uczanie

Abstract
Access to Al-based tools, especially large language models such as ChatGPT, has be-

come an advantage for students and a challenge for lecturers. Universities are still looking
for solutions to the problem of students’ unethical use of ChatGPT and other language
models to write their final papers. The aim of the teaching experiment presented in this
article was to test whether replacing the traditional written form of assessment with a vir-
tual game could be an effective antidote to the unethical use of artificial intelligence by
students. The article presents the entire process, from the design and creation of two
virtual educational games, through their use as part of the assessment of communication
classes at the university, to the evaluation of the games by the students who participated
in them and by the creators themselves.

Keywords: e-learning, educational technologies, games, artificial intelligence, Al te-

aching

Rozwdj sztucznej inteligencji i LLM (Large Language Models)

Temat sztucznej inteligendji stat si¢ niezwykle istotny w drugiej dekadzie XXI wieku. Mimo iz badania
nad rozwojem sztucznej inteligencji (Artificial Intelligence — AI) byly prowadzone od lat pi¢¢dziesiatych
XX wieku, dopiero na przetomie XX i XXI wicku naukowcy zajmujacy si¢ rozwojem sieci neuronowych
zyskali dostep do wystarczajaco duzej ilosci danych oraz do maszyn o wystarczajacej mocy obliczeniowej,
aby nastapit znaczacy przetom w tej dziedzinie (Rybiniski, Krélewski, 2023, s. 67-68). Rozwdj w sekto-
rach nauki, takich jak uczenie maszynowe (Machine Learning) oraz uczenie glebokie (Deep Learning)
umozliwil powstanie tzw. generatywnej sztucznej inteligenciji (Generative Artificial Intelligence — GAI),
ktérej potencjal pozwala realizowaé nie tylko takie zadania, jak np. analiza i klasyfikacja wprowadzonych
danych, lecz takze tworzy¢ treéci ,od zera” (Peldez-Sdnchez, Velarde-Camaqui, Glasserman-Morales,
2024, . 2). Po tym, jak w listopadzie 2022 roku w firma OpenAl udostepnita publiczng wersj¢ ChatGPT
(Generative Pre-trained Transformer), narzedzia oparte na sztucznej inteligencji i uczeniu maszynowym
zyskaly ogromna popularno$¢ poza §wiatem nauki, szybko znajdujac zastosowanie w wielu organizacjach,
w tym takze na uczelniach i w szkotach. Wyjatkowym powodzeniem zaczely cieszy¢ si¢ zwlaszcza duze
modele jezykowe (Large Language Models — LLM), czyli generatory tekstéw wyszkolone na duzej ilo$ci
danych. Takim wlasnie modelem jest Chat GPT, stworzony przez OpenAl. Zaraz po nim na rynku szyb-
ko pojawity si¢ takze konkurencyjne narzedzia, m.in. stworzony przez Google Gemini oraz stworzony
przez Microsoft Copliot.
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Dyskusja na temat wykorzystania Al w szkolnictwie wyzszym

Duze modele jezykowe umozliwiaja szybkie tworzenie tekstéw na dowolne tematy. Z tego tez powodu
szybko zaczely by¢ wykorzystywane w rozmaitych dziedzinach do takich zadan, jak pisanie maili, krét-
kich tekstéw reklamowych, notatek stuzbowych etc. W szkolnictwie wyzszym niemal natychmiast do-
strzezono szans¢ na wykorzystanie LLM do tworzenia spersonalizowanych tresci w celu wigkszego an-
gazowania studentéw w proces nauki (Fuchs, 2023, s. 2). Nie oznacza to jednak, ze sztuczna inteligencja
zostata przyjeta w $rodowisku akademickim bezkrytycznie. Watpliwosci budzi zwlaszcza fake, ze LLM
to narzedzia do tworzenia tekstu, ale nie do sprawdzania jego autentycznos$ci — oznacza to, ze moze taka
ze tworzy¢ tresci falszywe (méwi si¢ wtedy, ze LLM halucynuje). Problematyczne moze byé réwniez zja-
wisko nadmiernego polegania na wsparciu technologii, szczegélnie jesli nie towarzysza temu samodzielg
na analiza i proces krytycznego myslenia (Fuchs, 2023, s. 3-4). W $rodowisku akademickim wcigz trwa
ozywiona dyskusja na temat mozliwych implikacji stosowania narzedzi opartych na Al dla szkolnictwa
wyzszego (Strzelecki, 2023, s. 1-2). Analiza prowadzonych wéréd akademikéw dyskusji wskazuje na to,
ze wykorzystanie Al oceniane jest zardwno jako zjawisko potencjalnie pozytywne, jak i negatywne (Sul-
livan, Kelly, McLaughlan, 2023, s. 3). Badania prowadzone wérdd polskiej kadry akademickiej réwniez
pokazuja, ze sztuczna inteligencja budzi nie tylko nadzieje, lecz takze powazne obawy (Patkowski, Zielini-

ski, 2024, s. 58-59).

Problem etycznego wykorzystania Al w szkolnictwie wyzszym

Jedna z kwestii szczegdlnie waznych w aspekcie wykorzystywania narz¢dzi opartych na AI w szkolnic-
twie wyzszym jest kwestia etycznego uzytkowania tych narzedzi, przede wszystkim pod katem ochrony
wiasnosci intelektualnej oraz praw autorskich, w tym potencjalnego popelniania plagiatéw przez uzyt-
kownikéw LLM. Nie chodzi jedynie o sam fakt wykorzystania tekstu, ktérego nie stworzyto si¢ samo-
dzielnie, lecz réwniez o to, ze LLM tworzg tresci na podstawie tekstéw opublikowanych wezesniej przez
konkretnych autoréw (Yan, Liu, 2024; Mvondo, Niu, Eivazinezhad, 2025).

Wykorzystanie Al przez studentow a zaufanie
w relacji student—-wyktadowca

Majac na uwadze zaréwno pozytywne, jak i negatywne aspekty uzywania narzedzi opartych na Al a tak-
ze uwzgledniajac dylematy zwiazane z etycznym ich wykorzystaniem, uczelnie na catym $wiecie wprowa-

dzajq regulacje wewnetrzne, okreslajace Sciste reguty dopuszczalnego zakresu zastosowania Al przez stu-
dentéw oraz wyktadowcéw akademickich (Yan, Liu, 2024, s. 11891-1892).

Mimo iz zdania na temat narze¢dzi opartych na Al sa podzielone, badania pokazuja, ze studenci bardzo
czgsto wykorzystuja je w procesie nauki (Raszyd, Wesotowska, Tomaszewska, 2024, s. 382-393). Jest wie-
le powodéw, dla ktérych studenci decyduja sie na uzycie Al zamiast na samodzielne badania i pisanie.
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Najczesciej wskazywanymi przyczynami, dla ktérych studenci positkuja si¢ sztuczng inteligencija, przede
wszystkim LLM, jest che¢ utatwienia sobie pracy, zaoszczgdzenia czasu i uzyskania lepszych ocen (Ga-
mage i in., 2023, s. 362-363). Jednakze w przypadku pracy wspomaganej przez ChatGPT czy inne mo-
dele jezykowe rdznica migdzy pomocniczym wykorzystaniem a oszustwem jest niezwykle cienka. Bada-
cze wskazuja, ze dostgp do Al zwigksza ryzyko nieetycznego wykorzystania, $ciagania oraz popetniania
plagiatéw przez studentéw (Cotton, Cotton, Shipway, 2024, s. 234-236). Moze to wplywaé negatywnie
na poziom zaufania, jakie wyktadowczynie i wykladowcy maja do swoich studentdéw, jesli chodzi o samo-

dzielno$¢ ich pracy (Kloker, Bazanya, Kateete, 2024).

Technologia jako antidotum na technologie, czyli egzamin
w formie gry on-line

Problem nieetycznego wykorzystania AI, w tym LLM, moze dotyczy¢ kazdej dziedziny i kazdego rodzaju
zajeé, w jakich uczestniczg studenci w trakcie studiéw. Szczegélnie ucigzliwy staje si¢ jednak w przypad-
ku prac pisemnych, takich jak prace dyplomowe, eseje, pisemne projekty i zadania zaliczeniowe. Autorka
mniejszego artykutu, uczac przedmiotéw z zakresu tzw. umiejetnosci migkkich, przede wszystkim komu-
nikacji, do listopada 2022 roku stosowata jako forme zaliczenia projekt, w ramach ktérego studenci mieli
pracowa¢ nad podniesieniem u siebie poziomu wybranej kompetencji komunikacyjnej, a przebieg i rezul-
tat swojej pracy przedstawi¢ w formie pisemnej. Z wyzwaniami dotyczacymi nieuczciwosci i oddawania
do oceny prac, ktérych studenci nie wykonali samodzielnienie, autorka zmagata si¢ juz od dawna, lecz
w przypadku prac generowanych przez ChatGPT i inne modele jezykowe wysilek zwiazany ze sprawdza-
niem autentycznosci pracy stal si¢ niewspotmierny do korzysci stosowania zaliczeri w formie pisemnych
projektéw. Nalezato wiec znalez¢ inng forme sprawdzania umiejetnosci studentéw. Egzamin sprawdza-
jacy wiedzg nie jest jednak w ocenie autorki najlepszg forma w przypadku ¢wiczent z komunikacji inter-
personalnej oraz miedzykulturowej, kluczowe jest bowiem, aby studenci nie tylko znali teorig, lecz przede
wszystkim umieli zastosowad ja w praktyce.

Pierwszym pomystem autorki byto stworzenie gry w formie krétkiego kursu e-learningowego, ktéry stu-
denci mieliby zrealizowa¢ w ramach zaliczenia zaje¢. Jednakze przygotowanie takiego kursu jest czaso-
chlonne i wymagatoby zaangazowania dodatkowo pracownikéw Dziatu Edukacji Cyfrowej, ktérego dy-
rektorka jest autorka. Nie bylo to wigc optymalne rozwiazanie. Inspiracja dla znalezienia prostszego spo-
sobu przygotowania gry zaliczeniowej stata si¢ VIII Ogélnopolska Konferencja ,Akademia on-line”, pod-
czas ktorej z wystapienia Lidii Mirowskiej oraz Kamili Witerskiej autorka dowiedziata si¢ o istnieniu na-
rz¢dzia Genially (https://app.genially.com/), ktére naukowczynie wymienily jako jedno z kilku, w kté-
rych mozna stworzy¢ wirtualny escape room (Mirowska, Witerska, 2024, s. 27). Koncept wirtualnego
escape roomu stal si¢ Zrédlem inspiracji i zostal przez autorke wykorzystany w swoistym eksperymencie
dydaktycznym, ktérego przebieg przedstawiono w dalszej czeéci artykutu.
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Proba badawcza i metodyka w eksperymencie dydaktycznym
,egzamin w formie gry on-line”

Prébe badawcza, ktéra wzigta udzial w eksperymencie dydaktycznym ,egzamin w formie gry on-line”,
stanowili studenci pierwszego roku studiéw licencjackich na kierunku zarzadzanie wjezyku polskim
(jedna grupa) oraz w jezyku angielskim (trzy grupy). Studenci uczestniczyli w éwiczeniach komunika-
cji interpersonalnej (pierwszy semestr) oraz z komunikacji migdzygeneracyjnej i migdzykulturowej (drugi
semestr). Na obu semestrach podstawa oceny koficowej byla liczba punktéw uzyskanych w trakcie seme-
stru w ramach trzech rodzajéw aktywnosci:

1) aktywno$¢ w trakcie zajed w sali,

2) zadania czgstkowe oddawane do oceny przez platforme e-learningows,

3) zaliczenie koricowe w formie gry on-line.

Aby zaliczy¢ przedmiot, nalezalo uzyska¢ minimum 60 punktéw w trakcie semestru (ocena 3) na moz-
liwe 100 (ocena 5). Co wazne, w grze mozna bylo uzyska¢ maksymalnie 40 punktéw, co uniemozliwia-
lo zaliczenie zaje¢é jedynie na podstawie samej gry. Punkty za aktywnosci byly przydzielane przez prowa-
dzaca zajecia po kazdych zajeciach oraz publikowane na platformie e-learningowej razem z zasadami zali-
czenia przedmiotu, tak aby kazda studentka i kazdy student w dowolnej chwili mogli sprawdzi¢, ile maja
punktéw i ile jeszcze muszg ich zebrad, aby uzyskad satysfakcjonujacy oceng.

Runda pierwsza — wirtualny escape room

Gra, ktora autorka przygotowata jako element zaliczenia pierwszego semestru, miata forme¢ wirtualnego
escape roomu. Zostala stworzona w narzedziu Genially — wykreowanie scenariusza oraz zbudowanie gry
zajelo mniej wiecej tydzien samodzielnej pracy. Ilustracje wykorzystane w grze zostaty pobrane z darmo-
wych baz fotografii stockowych, takich jak Freepik czy Pixabay, oraz z zasobéw wewnetrznych Genially,
ktére oferuje darmowg bazg ilustracji, zdj¢¢ oraz ikon.

Przygotowanie gry byto mozliwe w darmowej wersji narzedzia Genially, jednak zbieranie imiennych wy-
nikéw jest mozliwe tylko w wersji ptatnej, dlatego autorka wykupita samodzielnie subskrypcje planu
Expert, umozliwiajaca zbieranie wynikéw.

Gra on-line, w dwéch wersjach jezykowych — polskiej oraz angielskiej — zostata udostepniona studentom
w formie linku na platformie e-learningowej, a studenci mieli wyznaczony czas na wykonanie jej samo-
dzielnie, bez nadzoru prowadzacej. Aby ukonczy¢ gre, nalezato przej$¢ przez serig scen, w ktérych studen-
ci wcielajg si¢ w rol¢ dziekana i muszg przeprowadzi¢ rozmowg z czterema réznymi bohaterami.
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llustracja 1. Strona wejsciowa gry Dziekan w wersji polskiej
Zrodto: opracowanie wiasne.

llustracja 2. Jeden z ekrandw poczatkowych gry Dziekan
Zrodio: opracowanie wiasne.

W grze celowo nie bylo zadnej nawigacji poza przyciskami, ktére autorka zaprojektowata sama, aby uczest-
nicy musieli zapozna¢ si¢ z tekstem. Aby przej$¢ do kolejnego ekranu, nalezalo zidentyfikowaé przycisk,
aw kazdej scenie, w ktorej wystgpowal bohater, nalezalo znalez¢ prawidlows odpowiedz. Po kliknigciu
w zla odpowiedz uczestnik dostawat komentarz z informacja zwrotna, ale nadal pozostawal w ekranie.
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llustracja 3. Scena pierwsza w grze Dziekan
Zrédto: opracowanie wiasne.

llustracja 4. Nieprawidtowe odpowiedzi w scenie 1
Zrodto: opracowanie wiasne.

Dopiero kliknigcie w prawidtowa odpowiedzZ przenosito uczestnika do kolejnego ekranu, na ktérym réw-
niez uzyskiwal feedback.
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llustracja 5. Prawidtowa odpowiedZ w scenie 1
Zrodto: opracowanie wiasne.

Studentki i studenci, ktérzy przeszli gre w wyznaczonym czasie i doszli do ostatniego ekranu, uzyskali
40 pke. Nie wszyscy jednak zmiescili si¢ w czasie i nie wszyscy réwniez doszli do ostatniego ekranu. Tak-
ze fakt, ze za udzial w grze mozna bylo uzyska¢ 40 pke, a zaliczenie przedmiotu zaczynalo si¢ od 60 pkt,
sprawil, iz mimo ze studenci brali udzial w grze bez nadzoru prowadzacej, nie wszyscy zaliczyli pierwszy
semestr ¢wiczen.

Runda druga — gra on-line w sali wykiadowej

Po pierwszej rundzie eksperymentu autorka zaprezentowata gre dwém wykladowczyniom réwniez pro-

wadzacym ¢wiczenia z komunikacji — dr Annie Rekawek oraz mgr Bognie Gudowskiej. Podzielita si¢

z nim réwniez swoim planem stworzenia kolejnej gry, ktéra tym razem studentki i studenci mieliby reali-

zowa¢ w sali wyktadowej, pod nadzorem prowadzacej. Dr Rekawek i mgr Gudowska wyrazity cheé wzie-

cia udzialu w eksperymencie — tak powstal trzyosobowy zespét pracujacy nad kolejna gra. W zwiazku

z tym, ze miata ona zosta¢ wykorzystana jako element zliczenia drugiego semestru studiéw, zesp6t posta-

nowil podnie$¢ poziom trudnosci. Przyjeto nastepujace zalozenia:

1. Studentki i studenci beda przechodzi¢ gre w sali wyktadowej, pod nadzorem prowadzacej.

2. Gra bedzie miata sze$¢ réznych scenariuszy, tak aby studentki i studenci przechodzili gre podzieleni
na szes¢ grup.

3. Kazdy scenariusz zaktada rozmowe z tylko jedng bohaterka lub tylko jednym bohaterem. Scenariusze
maja jednak rozgalezienia — w zaleznosci od tego, jaka odpowiedz wybierze uczestnik gry, bohater gry
zareaguje inaczej.

4. W kazdej scenie uczestnik ma do wyboru trzy warianty odpowiedzi: dobry, zty oraz ,taki sobie”. Za od-
powiedZ dobra w kazdym ekranie uczestnik dostaje 10 pke, za ,takq sobie” 5 punktéw, a za ztg 0.
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5. Punkty zostang recznie policzone przez prowadzaca, dlatego studenci nie zobacza wyniku od razu
po ukonczeniu gry.

Kazda czlonkini zespotu przygotowata dwa scenariusze gry, w jezyku polskim i angielskim, a zbudowai
niem gry w narzedziu Genially zajeta si¢ autorka niniejszego artykutu.

Stworzenie drugiej gry pochlonelo znacznie wigcej czasu i tacznie zajeto okoto 3 tygodni pracy cztonkin

zespotu. Wyzwaniem okazaly si¢ nastgpujace czynniki:

1. Poniewaz studenci mieli przechodzi¢ gre w sali, zalozono, ze narzedziem, z ktérego beda korzystal,
beda smartfony. Gra zostata wiec zaprojektowana pod katem matego ekranu, co sprawito, Ze umieszcze-
nie w niej wszystkich potrzebnych elementéw byto bardzo pracochlonne.

2. Szczegblnym wyzwaniem okazalo si¢ rozgalezianie scenariusza. Koncept, ktéry wydat si¢ zespotowi
prosty w fazie planowania, okazal si¢ technicznie bardzo trudny do zrealizowania. Wymagat bowiem
projektowania dodatkowych ekranéw wkazdej scenie, oraz stworzenia sieci przekierowan miedzy
ekranami.

llustracja 6. Rozgatezianie scenariusza gry
Zrodto: opracowanie wiasne.

Gra zostata kilkakrotnie przetestowana przez zesp6l, a nastepnie udostgpniona studentom w czasie sesji
egzaminacyjnej. Studenci zostali najpierw poinstruowani przez prowadzaca, w jaki sposéb bedzie przebie-
gaé graijak nalezy si¢ w niej poruszaé. Nastepnie zostali podzieleni na sze$¢ grup. Kazda grupa wchodzita
do sali po kolei, skanowala kod QR udost¢pniony przez prowadzacy, i mialta okoto 10 minut na przejscie
gry. Gra rozpoczynata si¢ od krétkiego opisu sytuacji, nastepnie studenci mieli za zadanie porozmawiaé
z bohaterem.
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Zrodto: opracowanie wiasne.

Zrédto: opracowanie wiasne.

llustracja 7. Pierwszy ekran gry on-line, wersja angielska

llustracja 8. Opis sytuacji w grze on-line, wersja angielska

4



llustracja 9. Pierwsza scena z trzema wariantami odpowiedzi, wersja angielska
Zrodto: opracowanie wiasne.

W zaleznosci od tego, jakie odpowiedzi wybierali uczestnicy gry, bohater reagowat w inny sposéb.
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Zrodto: opracowanie wiasne.

Zrodto: opracowanie wiasne.

llustracja 10. Reakcja bohatera na dobrg odpowiedz

llustracja 11. Reakcja bohatera na ,takg sobie” odpowiedz
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llustracja 12. Reakcja bohatera na ztg odpowied?
Zrodto: opracowanie wiasne.

Po ukoriczeniu gry studenci dostawali informacjg, ze ich punkty w grze zostang policzone oraz kiedy uzy-
skaja ocene koncows.

llustracja 13. Ostatni ekran gry
Zrodto: opracowanie wiasne.
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Podsumowanie eksperymentu — ocena studentow

Po zakonczeniu sesji autorka rozestata ankiety do studentéw, ktérzy brali udziat w ¢wiczeniach z Komu-
nikacji w pierwszym i drugim semestrze. Ze 120 0sdb, do ktdrych zostala rozestana ankieta, odpowiedzi
udzielity 54 osoby. Sredni czas udzielania odpowiedzi wynidst 3 minuty i 48 sekund.

W dwéch pierwszych pytaniach studenci zostali poproszeni o ocene tego, czy instrukcja obstugi gry byta
dla nich jasna oraz czy gra byta dla nich fatwa w obstudze.

llustracja 14. Odpowiedzi respondentow na 1 i 2 pytanie ankiety
Zrodto: opracowanie wiasne.

W pytaniu 1 wszyscy respondenci ocenili instrukcje jako zrozumiala. W pytaniu 2 wigkszo$¢ responden-
tow ocenita gre jako bardzo tatwa (45 gloséw) lub tatwa (7 gloséw) w uzyciu, jedna osoba ocenita gre jako
trudna w uzyciu, a jedna nie miala na ten temat zdania.

W pytaniu 3 studenci zostali zapytani o to, jak oceniaja dos§wiadczenie rozwigzywania egzaminu w for-
mie gry, na pigciostopniowej skali Likerta, od 1 — nie podobato mi si¢ zupetnie, do 5 — bardzo mi si¢ po-

dobalo.
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llustracja 15. Odpowiedzi respondentéw na 3 pytanie ankiety
Zrédto: opracowanie wiasne.

Sposréd 54 respondentéw, 48 0sdb wybralo odpowiedz ,bardzo mi si¢ podobalo”, 2 osoby ,,podobato mi
si¢”, jedna osoba ,nie mam zdania” i jedna osoba ,nie podobato mi si¢”. Sredni wynik w pytaniu 3 wynidst

4,83 na 5,00.

W pytaniach 4 i 5 studenci zostali poproszeni o poréwnanie do§wiadczenia zdawania egzaminu w for-
mie gry on-line do egzaminu pisemnego (pytanie 4) oraz egzaminu w formie testu a platformie e-learning

(pytanie 5).

llustracja 16. Odpowiedzi respondentow na 4 pytanie ankiety
Zrodto: opracowanie wiasne.

W pytaniu 4 zdecydowana wigkszos¢ respondentdw uznata, ze woli gre on-line od egzaminu w formie pa-

pierowej. Tylko jedna osoba odpowiedziata, ze nie widzi réznicy, a jedna, ze wolataby zdawa¢ tradycyjny
egzamin pisemny.
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llustracja 17. Odpowiedzi respondentéw na 5 pytanie ankiety
Zrédto: opracowanie wiasne.

Co ciekawe, nieco inny byl rozktad odpowiedzi na pytanie 5. Juz tylko 80% respondentéw uznalo, ze woli
gre on-line niz test na platformie e-learningowej, a 20% stwierdzito, ze nie widzi réznicy pomiedzy gra
on-line a testem.

W pytaniu 6 studenci odpowiedzieli, czy chcieliby czesciej zdawaé egzaminy w formie gry.

llustracja 18. Odpowiedzi respondentow na pytanie 6 ankiety

Zrédfo: opracowanie wtasne.

Na to pytanie 53 z 54 respondentéw odpowiedzialo ,tak”, jedna osoba zas odpowiedziala, ze nie ma to dla
niej znaczenia. Nikt nie wybral odpowiedzi ,,nie”.

Podsumowujac, mozna uznaé, ze dla wickszosci studentek i studentéw, ktdrzy wzigli udzial w egzami-
nach w formie gry oraz odpowiedzieli na pytania w ankiecie, byto to do§wiadczenie pozytywne. Nalezy
jednak zauwazy¢, ze nie wszyscy studenci zaproszeni do udziatu w ankiecie udzielili odpowiedzi. Co réw-
niez wazne, nie wszyscy studenci zaliczyli ¢wiczenia z komunikacji z pozytywnym wynikiem.
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Podsumowanie eksperymentu — ocena prowadzacej

W ocenie autorki wykorzystanie gier w procesie oceniania studentéw ma zaréwno pozytywne, jak i ne-
gatywne aspekty. Jako zdecydowanie pozytywny nalezy ocenié¢ fakt, ze korzystanie z AI lub internetu nie
mialo sensu w przypadku gry i studenci nie prébowali nawet siega¢ po te narzedzia. W drugiej rundzie,
w przypadku egzaminu prowadzonego w sali wyktadowej, studenci nie korzystali ze $ciag ani z telefondw,
a podzial na szes¢ grup zminimalizowal takze ryzyko $ciagania od siebie nawzajem. Wykorzystanie gier
pozwolilo wiec uniknaé problemu oddawania przez studentéw prac zaliczeniowych nie stworzonych sa-
modzielnie, a przez ChatGPT lub inne modele jezykowe. Za satysfakcjonujacy mozna uznaé takze aspeke
praktyczny, tak wazny w przypadku ¢wiczen z komunikacji, a mozliwy do uwzglednienia w obu grach.
Forma dialogu pozwolita na sprawdzenie umiejetnosci, a nie tylko wiedzy. Zastosowanie grafik pozwoli-
lo uwzgledni¢ takze aspekt komunikacji niewerbalnej. W wynikach ankiet wickszo$¢ studentéw uznata
takq forme egzaminu za cickawa, aktywizujaca, mniej stresujaca niz egzamin tradycyjny, co dla autorki
jest rtéwniez niezwykle istotnym pozytywnym wymiarem wykorzystania gier.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze opisany w niniejszym artykule eksperyment dydaktyczny okazat si¢ bardzo
pracochlonny. Przygotowanie wirtualnego escape roomu zajeto tydzien pracy jednej osoby. Przygotowa-
nie gry na telefon w sze$ciu wariantach i dwoch wersjach jezykowych zajelo trzy tygodnie pracy trzech
0s6b, sprawdzanie wynikéw gry zajeto zas okoto dwéch dni. Nie bez znaczenia jest tez fake, ze aby uzyskad
dostep do wynikédw, trzeba bylo wykupi¢ ptatny dostep do aplikacji. Warto réwniez wspomnie¢, ze stu-
dentom trzeba szczegélowo wytlumaczy¢ mechanike dziatania gier, a niektérzy potrzebowali w trakeie
egzaminu wsparcia technicznego.

Mimo tych trudnosci wszystkie czlonkinie zespotu zdecydowaty si¢ wykorzystaé stworzone przez siebie
gry w kolejnym roku akademickim. Poniewaz gry byly juz gotowe, tym razem skorzystanie z nich wyma-
galo jedynie przedtuzenia subskrypcji Genially Expert, aby nadal mie¢ dostep do imiennych wynikéw.
Podsumowujac, eksperyment dydaktyczny mozna wigc uzna¢ za udany. Jednakze w ocenie autorki roz-
wijanie tak zaawansowanych form nauczania i egzaminowania, jaka sa gry, nie moze by¢ jedynie inicjaty-
wa nauczycielek i nauczycieli akademickich, ale powinno by¢ instytucjonalnie wspierane przez uczelnie.
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