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Ocena osiagnie¢ edukacyjnych studentek pedagogiki
podczas realizacji zgamifikowanego kursu
z psychologii spolecznej

Abstrakt

W artykule scharakteryzowano, czym jest gamifikacja, a nastepnie przed-
stawiono autorski projekt kursu z psychologii spotecznej z wykorzystaniem
mechanizméw stosowanych w grach. Omoéwiono przebieg zgamifikowanych
zaje¢, system oceniania oraz efekty edukacyjne osiggnigte przez studentki
I roku Pedagogiki Przedszkolnej i Wczesnoszkolnej (N=55) na Uniwersytecie
Opolskim. Zaprezentowano réwniez wyniki badania ewaluacyjnego kursu,
ktére wskazujg na bardzo duze zaangazowanie i zadowolenie uczestniczek
z udzialu w grze Spinalonga.

Wprowadzenie

Gamifikacja polega na wykorzystaniu technik znanych z gier fabularnych
do ksztaltowania zachowan i postaw ludzi w sytuacjach niebedacych gra-
mi'. Dzialania te majg na celu zwigkszenie zaangazowania jednostek np.
w proces edukacji, zwlaszcza w te dzialania, ktore wydaja sie rutynowe
i nudne. Sama technika opiera si¢ na satysfakcji, jakiej doswiadczaja osoby
na skutek pokonywania trudnosci, zdobywania nagréd, ale takze w wyniku
wspolzawodnictwa czy wspotpracy®. W literaturze mozna spotkac si¢ rdwniez
z okresleniem grywalizacja lub gryfikacja®. Gry wykorzystuja wiele réznych
element6w, takich jak gromadzenie punktoéw i odznak, osigganie kolejnych
poziomow rozwoju, system misji indywidualnych i grupowych, rankingéw,
zadania opierajace si¢ na kooperacji i rywalizacji*. I wlasnie te elementy mozna
zastosowac, tworzac zgamifikowany kurs/przedmiot.

Przemystaw Rodwald twierdzi, iz mimo ze wykorzystanie gamifikacji w edu-
kacji jest stosunkowo nowym pomystem, to jednak skutecznie trafiajagcym
do studentéw. Przygotowanie kursu/przedmiotu w formie zgrywalizowanej
nie tylko powinno przynie$¢ korzysci w postaci zwigkszenia zaangazowania

' G. Zichermann, C. Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics In Web and
Mobile Apps, O’Reilly Media 2011, s. 14

2 M. Wozniak-Zap6r, M. Grzyb, S. Rymarczyk, Mechanizmy gamifikacji w ksztattowaniu postaw studentéw,

[w:] ,,Panstwo i Spoleczenstwo” 2017, nr 2, s. 125.

P. Rodwald, Gamifikacja wybranego przedmiotu w procesie nauczania na kierunku Informatyka w AMW,
[w:] ,Technika Transportu Szynowego” 2015, nr 12, s. 2330.

K. Skok, Gamifikacja i edukacja - rola motywacji w procesie uczenia sie, [w:] W. Welskop (red.), Przysztos¢
edukacji - edukacja przyszlosci, Wydawnictwo Naukowe Wyzszej Szkoly Biznesu i Nauk o Zdrowiu
w Lodzi, £.0dz 2014, s. 243.
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i motywacji u uczestnikdw zaje¢, ale takze u samych nauczycieli, ktérzy po-
dejma sie trudu ,,sprobowania” czego$ nowego. Rola prowadzacego przedmiot
jest przygotowanie samej gry, opracowanie tresci zadan, ustalenie czasu ich
trwania, systemu oceniania i nagradzania. Idealng sytuacja byloby ,,ubranie”
calej gry w atrakcyjng i niebanalng fabule z kolejnymi coraz trudniejszymi
misjami i nagrodami, o ktére warto si¢ starac’.

Szczegdtowo opracowane systemy oceniania w zgamifikowanych kursach
przyczyniajg si¢ do zwigkszenia motywacji studentow®. Istotne jest zwtaszcza
uzyskiwanie przez nich informacji zwrotnej na kazdym etapie gry. Ponadto
publikowanie biezacych wynikow i udostepnianie ich wszystkim uczestnikom
moze wzmacnia¢ zaangazowanie graczy’. Studenci w trakcie zgamifikowanego
kursu maja mozliwos¢ okreslenia swoich szans i nakladu pracy koniecznego
do osiagniecia satysfakcjonujacego wyniku. Co wiecej, udziat w grze daje po-
czucie zadowolenia z uzyskiwanych etapowo celow i eliminuje psychologiczne
skutki porazki, dajac mozliwo$¢ podejmowania kolejnych prob®. Z badan ewa-
luacyjnych Moniki Zlotek, przeprowadzonych po realizacji zgrywalizowane-
go kursu z psychologii reklamy i zachowan konsumenckich, wynika, ze 88%
studentéw uwaza, iz dzieki zgamifikowanemu systemowi oceniania moglo
uzyskac lepsze stopnie koncowe niz przy tradycyjnej formie realizacji zajec’.
Zastosowanie opisywanej metody sprzyja takze ksztaltowaniu umiejetnosci
miekkich, zwigzanych z praca zespotowa, poniewaz uczestnik niejednokrotnie
musi wspdldziata¢, aby osiggna¢ kolejne etapy, efektywnie si¢ komunikowac,
planowac i pracowac nad samodyscypling'°.

Inspiracja do stworzenia zgamifikowanego kursu byto dla mnie spotkanie
z profesor Joanng Mytnik, Dyrektor Centrum Nowoczesnej Edukacji, dziala-
jacego przy Politechnice Gdanskiej, oraz doktorem Wojciechem Glacem, pra-
cownikiem naukowym Uniwersytetu Gdanskiego. Spotkanie to miato miejsce
w ramach szkolenia Grywalizacja w dydaktyce akademickiej, zrealizowanego
na Uniwersytecie Opolskim w dniach od 6 do 9 maja 2019 roku, w ramach
projektu pt. ,Zintegrowany Program Rozwoju Uniwersytetu Opolskiego”,
wspolfinansowanego ze $rodkéw Unii Europejskiej. Wazny byl dla mnie
réwniez dwugodzinny warsztat online pt. Gamifikacja w edukacji, poniewaz
pozwolil mi na przypomnienie i uporzagdkowanie najwazniejszych informacji
dotyczacych zastosowania mechanizmoéw z gier w nauczaniu. Zajgcia te odbyty

> P. Rodwald, EduG.pl - zgamifikuj swéj przedmiot, [w:] ,EduAkcja. Magazyn Edukacji Elektronicznej”
2017, nr 2, s. 142.

6

G. Uhman, A. Lawinski, W. Wozniak, C. Kempe-Schonfeld, A. Zopfgen, Gamifikacja - innowacyjne me-
tody nauczania: na lekcjach mozna gra¢!, Wydawnictwo Uniwersytetu Zielonogorskiego, Zielona Géra
2015, s. 37.

A. Klonczynski, Zalety i ograniczenia gamifikacji jako metody ksztalcenia w naukach humanistycznych,
[w:] ,Argumenta Historica. Czasopismo Naukowo-Dydaktyczne” 2016, nr 3, s. 63, https://czasopisma.
bg.ug.edu.pl/index.php/argumentahistorica/article/view/3348 [dostep: 5.09.2021].

8 Tamze, s. 66-67.

® M. Ztotek, Grywalizacja - wykorzystanie mechanizméw z gier jako motywatora do zmiany zachowania
ludzi, Oficyna Wydawnicza AFM, Krakow 2017, s. 120.

0], Struzyna, K. Kania, Szes¢ krokéw wprowadzania gamifikacji do praktyki ZZL, [w:] ,Zarzadzanie
Zasobami Ludzkimi” 2015, nr 2, s. 51.
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sie na MS Teams 1 marca 2021 roku, a poprowadzita je réwniez J. Mytnik
w ramach ,,Poniedzialkéw na Politechnice”, programu bezplatnych szkolen dla
nauczycieli wszystkich etapéw edukacyjnych, realizowanego przez Centrum
Nowoczesnej Edukacji PG".

Przebieg gry Spinalonga i zasady oceniania

Gre pod nazwa Spinalonga zrealizowalam w semestrze letnim roku akade-
mickiego 2020/2021, w ramach ¢wiczen z psychologii spotecznej, trwajacych
15 godzin. Oprécz tego, prowadzitam wyklady do tego przedmiotu, rowniez
w wymiarze 15 godzin, lecz nie zostaly one poddane gamifikacji. Wszystkie za-
jecia zostaly zrealizowane zdalnie przy wykorzystaniu MS Teams oraz platfor-
my e-learningowej Moodle. W grze wziely udzial studentki I roku Pedagogiki
Przedszkolnej i Wczesnoszkolnej (N=55). Zajecia ¢wiczeniowe realizowane
byly w dwéch grupach (grupa I, grupa II).

Na pierwszych ¢wiczeniach z psychologii spotecznej studentki otrzymaly
propozycje udzialu w grze Spinalonga. Chcac zacheci¢ je do wejscia w gre,
powiedziatam, Ze warto, zeby doswiadczyly, na czym polega gamifikacja, bo
dzieki temu nauczg si¢ nowej metody i beda mogty zdecydowag, czy chca wy-
korzystac ja w przyszlosci w pracy ze swoimi uczniami.

Wprowadzajac fabule gry, udostepnilam ekran ze zdjeciem Spinalongi
i wyjasnitam, ze: jest, to niewielka grecka wyspa, znana z tego, ze w latac

1903-1957 byta miejscem, w ktorym izolowano od reszty spoleczenstwa
osoby chore na trgd. Obecnie wyspa jest niezamieszkana'’. Powiedzialam:
Wyobrazmy sobie, ze sytuacja si¢ powtarza. Waszym celem, jako uczest-
niczek gry, jest zdobycie i dostarczenie chorym przebywajgcym na wyspie
jak najwig sze77' liczby pigutek, ktére mogg uratowad im zycie. Kazde 25 pi-
gutek z penicyling, bedzie gwarantowato uratowanie Zycia jednej osobie.

Wyjasnitam, ze pigulki bedzie mozna uzyska¢, realizujac rézne zadania, z ktd-
rych tylko niektdre s3 obowigzkowe (zob. tab. 1).

Tabela 1. Zadania w grze Spinalonga oraz maksymalna liczba mozliwych do uzy-
skania pigulek

Lp. Zadaniaibonusy | O b pipulek
1. Obecnosé 15

2. Aktywnosé¢ 14

3. Quizy 267

4. Bonus za wyniki quizu 84

5. Hasto w stowniku

6. Bonus za hasta w stowniku

7. Ciekawy link

8. Poster 15

! Joanna Mytnik, https://www.joannamytnik.com/kopia-edukacja [dostep: 2.09.2021].
12 Greckie wyspy - Spinalonga, https://www.polonorama.com/greckie-wyspy-spinalonga/ [dostep: 2.09.2021].
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Lp Zadania 1bonusy | ookt esba pigule
9. Wywiad z badaczem 10
10. Mapa mysli 10
11. Projekt badania 10
12. Zadanie niespodzianka 15
13. Recenzja 5
Suma 457

Zrédto: opracowanie wlasne.

Do obligatoryjnych aktywnosci nalezaly: obecno$¢ na zajeciach, udzial w coty-
godniowym quizie wiedzy oraz wpisanie trzech haset z psychologii spoteczne;j
do stworzonego na Moodle stownika poje¢. Sposréd pozostatych zadan mozna
byto wybra¢ tylko niektore, tak aby uzyskac liczbe pigutek dajaca mozliwosé
zdobycia zadowalajacej oceny. Maksymalna liczba pigutek mozliwych do osig-
gniecia znaczgco przekraczala liczbe potrzebng do otrzymania oceny bardzo

dobrej (zob. tab. 2).

Tabela 2. Kryteria oceny w grze Spinalonga

Liczba pigutek Ocena
300-457 bdb
244-299 db plus
214-243 dobry
184-213 dost plus
153-183 dost

mniej niz 153 ndst

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Zaraz po przedstawieniu fabuly gry, udostepnitam studentkom i omoéwitam
plansze gry (zob. zal. 1). Zawiera ona najwazniejsze informacje pozwalajace
odnalez¢ sie w kursie: daty spotkan, tematy, nazwy zadan, zasady otrzymywa-
nia bonuséw. Na planszy wida¢ okna czasu, czyli terminy, w ktérych poszcze-
golne zadania sg otwarte. Srodowiskiem gry byt kurs pod nazwg ,Psychologia
spoleczna 2020/2021” na platformie Moodle. W kursie mozna bylto znalez¢
plansze gry oraz tres¢ poszczegdlnych zadan (zob. zal. 2), a takze co tydzien
aktualizowane tabele wynikéw (zob. zal. 5). Nie od razu widoczne byty wszyst-
kie polecenia do zadan, ujawniatam je dopiero w momencie, gdy zgodnie
z planszy gry przychodzit na to czas. Studentki umieszczaly swoje prace na
Moodle i réwniez na tej platformie otrzymywaly ode mnie stowng informacje
zwrotng wraz z liczbg punktdw, oznaczajaca liczbe zdobytych pigutek.

Zajecia odbywaly sie co tydzien na MS Teams i trwaly 45 minut. W pierwszej
czesci zaje¢ kazda studentka niezaleznie rozwigzywata quiz wiedzy przygotowa-
ny na podstawie polowy okreslonego rozdzialu z podrecznika Psychologia spo-
feczna. Serce i umyst, autorstwa E. Aronsona, Timothy D. Wilsona oraz Robin
M. Akert. Quizy zostaly przygotowane w aplikacji Socrative, pozwalajacej na
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przeprowadzanie testow w czasie rzeczywistym. Studentki otrzymywaly kazdo-
razowo na czacie link do logowania®’, wpisywaty Nazwe Pokoju oraz swoj Nick.
Zaletg aplikaciji jest to, ze jest fatwa w obstudze, nauczyciel widzi postepy i odpo-
wiedzi poszczegolnych uczestnikow, a plik z wynikami moze zapisa¢ w programie
Excel. Rozwigzujacy quiz natomiast, moga na biezaco otrzymywa¢ informacje
zwrotna, wskazujacg na to, czy udzielona odpowiedz jest poprawna, czy nie.
Poznaja takze wynik koncowy w postaci liczby punktéw. Ustawienia te mozna
zmieni¢ w taki sposob, ze student nie otrzymuje natychmiastowej informacji
zwrotnej, co zastosowatam kilka razy w celu przetamania dotychczas stosowanego
schematu postepowania. Tres$¢ przykladowego quizu znajduje si¢ w zatgczniku 4.

Druga czes$¢ zaje¢ polegala na omoéwieniu quizu na forum. Udostepnialam
ekran z pytaniami, zeby byly widoczne dla wszystkich. W tej cze$ci mozna
byto zdoby¢ punkty za aktywno$¢ poprzez wskazywanie wtasciwych odpowie-
dzi, wyjasnianie ich oraz podawanie przyktadow. Studentki same si¢ zglaszaty,
a moja rola bylo wyznaczanie kolejnosci, w ktdrej osoby chetne zabiora glos.

Po zajeciach, najpdzniej do konca dnia staralam si¢ umiesci¢ na Moodle zak-
tualizowang tabele wynikéw z punktami za obecnos$¢, aktywnos$¢, quiz oraz
z punktami bonusowymi (zob. zal. 5). Uktad tabeli celowo nie przypomina ran-
kingu, w ktérym na poczatku znajduja si¢ osoby z najwyzszg liczbg punktow.
Kolejnos¢ graczy w tabeli nie zmieniala si¢. Wynika to z tego, iz gtownym celem
gamifikacji nie jest rozwijanie zachowan rywalizacyjnych. W grze tak naprawde
kazdy rywalizuje z samym sobg i kazdy ma szanse¢ na uzyskanie najlepszego
wyniku niezaleznie od pozostatych graczy. Réwniez na koncu kursu nie wy-
réznialam specjalnie osob, ktore uzyskaly najwyzszg liczbe punktéw na roku.

W ciagu semestru zostaly zaplanowane dwie powtdrki materiatu. Byly to testy
wielokrotnego wyboru na Moodle, obejmujgce dotychczas oméwione zagad-
nienia. Réznily si¢ od cotygodniowych quizéw tym, ze studentki nie otrzymy-
waly informacji zwrotnej po kazdej odpowiedzi na pytanie i pytania pojawiaty
sie w kolejnosci losowej. W przypadku oséb, ktore nie chciatyby bra¢ udziatu
w grze, testy te zostalyby potraktowane jako kolokwia na ocene.

W grze zastosowatam rangi i przywileje (zob. tab. 3). W zalezno$ci od liczby zdo-
bytych pigutek studentki mogly mie¢ status Aspiranta, Mlodszego ratownika,
Starszego ratownika lub Wyzwoliciela. Za przekroczenie 400 pigutek i tym sa-
mym uratowanie 16 0séb z wyspy uczestniczki gry otrzymywaty Medal Odwagi.

Tabela 3. Rangi i przywileje w grze Spinalonga

Liczba mniej niz -
piguiek o 100-200 201-300 301-400 powyzej 400
Ranga Aspirant ngﬁ;ﬁi Starszy ratownik | Wyzwoliciel | Medal Odwagi
Przywilej zal?cl;eilgiigoiéizu egzamin gwarantowane
ywie) q z Babcia 5,0 z egzaminu

w innym terminie

Zrodlo: opracowanie wlasne.

13 Socrative, https://www.socrative.com/#login [dostep: 2.09.2021].
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Dodatkowo, po uzyskaniu okreslonej liczby pigutek mozna bylo otrzymac
pewne przywileje, np. zdobywca co najmniej 201 pigulek zyskiwal prawo do
umoéwienia si¢ z prowadzacym na zaliczenie cotygodniowego quizu w innym
terminie. Osoby, ktére uzyskaty ponad 300 pigulek, mogly napisa¢ egzamin
z przedmiotu w towarzystwie swojej Babci, a te, ktére przekroczyly 400 pi-
gulek, mogly liczy¢ na gwarancje uzyskania oceny bardzo dobrej z egzaminu.

Oproécz tego za wykonanie okres§lonego zadania uczestnik gry mégt otrzymac
specjalne wyréznienie w postaci wirtualnego pontonu, zaglowki, skutera wod-
nego lub motoréwki. Wszystko po to, by skuteczniej i szybciej nies¢ pomoc
chorym osobom uwig¢zionym na wyspie Spinalonga. Wyrdznienie mozna bylo
otrzymac¢ za entuzjazm, wspolprace, staranno$¢ lub wyjscie poza schemat
(zob. tab. 4). O wyrdznieniach informowalam indywidualnie, w ramach oceny
poszczegélnych prac na Moodle.

Tabela 4. Wyrdznienia w grze Spinalonga

Wyrodznienie | zaentuzjazm | za wspOlprace | za staranno$¢ | za wyjscie poza schemat

Nagroda ponton zaglowka skuter wodny motoréwka

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Udzial w grze byl dobrowolny. Osoby, ktére nie chciatyby rozpocza¢ gry lub
chcialyby zrezygnowac z niej w jej trakcie, mogty uzyskac zaliczenie w sposéb
tradycyjny, na podstawie ocen z dwoch kolokwidw, odnotowanej aktywnosci
oraz obecnosci na zajgciach. Zadna ze studentek nie skorzystala jednak z tej
mozliwosci. O swojej decyzji o udziale w grze lub rezygnacji z niej nie musialy
informowa¢ mnie od razu.

Ewaluacja gry

W ramach podsumowania gry na ostatnich zajeciach na Moodle umiescitam
kwestionariusz ankiety, skladajacy si¢ z 12 pytan: 10 zamknietych, 1 zadania
otwartego oraz 1 zdania do dokonczenia. Udzial w badaniu byl dobrowolny
i anonimowy. Swoje opinie pozostawilo 46 z 55 studentek biorgcych udziat
w grze. Ponizej prezentuje uzyskane wyniki.

Sposob prowadznia zajec byt:
100 97
30
80
70
60
50
40
30
20
10 8

0 0
p [

zdecydowanie cekawy racze] ciekawy raczej nudny zdecydowanie nudny

Procent osdb

Wykres 1. Ocena sposobu prowadzenia zajec¢
Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Prawie wszystkie respondentki (92%) uznaly sposéb prowadzenia zaj¢¢ za
zdecydowanie ciekawy. Poproszono réwniez o ewaluacj¢ udostepnianych
w kursie na Moodle materialéw. Jako zdecydowanie ciekawe ocenilo je 87%
0s6b, a 13% jako raczej ciekawe. Zadna ze studentek nie wybrata odpowiedzi
raczej nudne lub zdecydowanie nudne.

Sposab zaliczenia przedmiotu byt:

100 96

30
80
70
60
50
40
30

Procent osdb

20

4
10 0 0
I

przystepny raczej przystepny raczej nieprzystepny nieprzystepny

Wykres 2. Deklaracja dotyczaca wykorzystania gamifikacji w przyszlej
pracy zawodowej

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Sposéb zaliczenia przedmiotu dla zdecydowanej wigkszosci studentek byt
przystepny (96%), a warunki zaliczenia przedmiotu 91% ocenito jako zrozu-
miale, natomiast 9% jako raczej zrozumiate. Zadna z 0séb nie wskazata, ze
byly raczej niezrozumiatle lub niezrozumiate.

Okreélajac poziom zadowolenia ze zgamifikowanego kursu, moge
powiedziec, ze jestem:

100
S0
80
70
60
50
40
30
20 13

: = : :

zadowolona raczej zadowolona  raczej niezadowolona niezadowolona

87

Procent oséb

Wykres 3. Ocena poziomu zadowolenia ze zgamifikowanego kursu
Zrédto: opracowanie wlasne.

Zdecydowana wigkszo$¢ respondentek (87%) byla zadowolona z udzialu
w zgamifikowanym kursie, a 13% byta raczej zadowolona. Nie odnotowano
odpowiedzi wskazujacych na brak zadowolenia z zajec.

Oceniajgc prowadzacg kurs, 98% studentek wskazato, ze byla zaangazowana, a 2%,
Ze raczej zaangazowana. Zadna z 0s6b nie wybrata odpowiedzi raczej niezaanga-
zowana lub niezaangazowana. Wedlug zdecydowanej wiekszosci respondentek
(93%) prowadzaca kurs komunikowata si¢ zrozumiale, dla 7% - raczej zrozu-
miale. Zadna nie wskazata odpowiedzi raczej niezrozumiale lub niezrozumiale.
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Czy w przyszlosci wykorzysta Pani gamifikacje w swojej pracy
z uczniami?

Nie 0%
Trudno powiedzie¢ 6%

Wykres 4. Deklaracja dotyczaca wykorzystania gamifikacji w przyszlej
pracy zawodowej

Zrédto: opracowanie wlasne.

Podsumowujac, moge powiedzie¢, ze oceny kazdego aspektu kursu sg niezwykle
wysokie, a chec¢ zastosowania przez zdecydowang wiekszo$¢ przysztych nauczy-
cielek (93%) gamifikacji w pracy z uczniami §wiadczy prawdopodobnie o bardzo
pozytywnym odbiorze zaje¢ z wykorzystaniem mechanizméw z gier. Wskazuja
na to takze odpowiedzi na pytanie otwarte, ktére brzmiato: Jak Pani ocenia gre
Spinalonga? Co sig Pani podobato, a co nie?. Wszystkie studentki (N=46) pozo-
stawily swoja opini¢. Ponizej zamieszczam przykladowe wypowiedzi:
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Gra BARDZO mi si¢ podobala. Jest to rewelacyjna forma nauki przez zabawe. Chetnie
wzietabym udziat w grze jeszcze raz. Nauczytam sig wiecej, przygotowujgc dodatkowe
zadania, poniewaz musiatam poszukac wiecej informacji na dany temat. Z wigkszg
uwagq czytatam podrecznik, aby przygotowac sie do quizu. Mysle, Ze taka metoda na-
uki jest bardziej efektywna i powinna czgsciej by¢ stosowana w szkotach. [...] Bardzo
motywujqgce i pocieszajgce sq odznaki. [...] Czas na wykonanie zadan byt w sam raz.
[...] Podobato mi sig rowniez omawianie quizow. Mozna bylo zrozumiec te rzeczy,
ktorych wczesniej sie nie rozumiato. Jestem bardzo zadowolona z takiej formy prze-
prowadzania zajec. Wymagato to wigkszego wysitku i podejscia do nauki, ale nie byto
to meczqgce i nudne. BARDZO MI SIE PODOBALO!!! Moge powiedziec, Ze z kazdego
punktu i odznaki cieszylam sig jak dziecko :)

Bardzo podobatly mi si¢ quizy. To mnie motywowalo do tego, aby czytac ciggle ksigz-
ke. Podobaty mi si¢ réwniez zadania. Czas oczekiwania na oceng zawsze wzbudzat
we mnie same pozytywne emocje. Czas wolny mogtam spedzac na rozwijaniu swojej
tworczosci i pomystowosci. Gre oceniam na najwyzszg z mozliwych ocen. Jedyne co
mi si¢ nie podoba, to to, Ze juz koniec :(

Podobato mi sig totalnie wszystko! Bytam od poczgtku do kovica zaangazZowana,
wypozyczytam sobie ksigzke, by lepiej wszystko zrozumiel, cieszytam sig na kazde
jedno zadanie.

Jestem zachwycona takg formg uczenia sig. Zdecydowanie lepiej przyswoitam sobie
informacje z ksigzki, czytajgc jg na biezgco i sprawdzajgc swojg wiedze, niz uczgc
si¢ kilka dni przed egzaminem, tak jak to wyglgda na innych przedmiotach. Zadania
byly ciekawe i cieszg sig, Ze data nam Pani Doktor mozliwos¢ wykonywania ich
w parach, poniewaz dzieki temu umocnitam wiezi z kolezankami. Pierwszy raz od
rozpoczecia moich studiow tak bardzo zaangazowatam sie¢ w wykonywanie zadan
i wlasnie za takg zachete jestem bardzo wdzigczna. Naprawde swietnie si¢ bawitam
podczas gry i jednoczesnie zdobytam ciekawe dla mnie informacje.
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Gra bardzo mi sig podobata. Bytam w nig bardzo zaangazowana, bo chciatam
uzyska¢ jak najwigcej punktow. Taka forma byla dla mnie bardzo dobra, poniewaz
motywowata mnie do nauki czytania podrecznika i przez robienie tych quizow bytam
bardziej zaangazowana w nauke, i bardzo pomagata mi w przyswojeniu wiedzy.

Byly to najciekawsze zajecia, w jakich do tej pory miatam okazje uczestniczyc. Gra
byta bardzo dobrym pomystem! Dzigki niej regularnie si¢ uczytam i co tydzien by-
tam przygotowana do zajeé. Za kazdym razem czytatam wyznaczone strony i robi-
tam sobie z tego notatki. |...]

Nie ukrywam, ze szczegdlnie dla mnie cenne sg te relacje, w ktérych studentki
przyznaja, ze regularnie siegaly po podrecznik z psychologii spotecznej, i ze
nauczyly si¢ go wnikliwie czytac.

Osiagniecia edukacyjne studentek pedagogiki

Przede wszystkim chcg podkresli¢, ze zaangazowanie studentek w gre przeszlo
moje najsmielsze oczekiwania. Same réwniez ocenily je wysoko (wykres 5).

Jak ocenia Pani swoje zaangazowanie w gre Spinalonga?
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Wykres 5. Ocena poziomu zaangazowania w gre Spinalonga
Zrédlo: opracowanie wlasne.

Analiza danych zawartych na wykresie 5 wskazuje na to, ze ponad polowa
studentek (54%) ocenila swoje zaangazowanie w gre jako bardzo duze, a nie-
mal co trzecia uczestniczka zaje¢ (30%), jako duze. Zwazywszy na to, ze cze-
sto podczas zaje¢ na studiach aktywna jest zazwyczaj niewielka grupa kilku
tych samych osob, to pojawienie si¢ wysokiego zaangazowania w ¢wiczenia
u ponad polowy grupy jest czyms$ wyjatkowym. Oczywiscie, wigze si¢ to na
pewno z tym, ze aktywnos¢ stuchaczek nie byla ograniczona do koniecznosci

owiadania si¢ na forum, ktére nie dla kazdego studenta jest komfortowe,
ale bylo wiele opcji zapracowania na pigulki (punkty). Kazda studentka mo-
gla znalez¢ dla siebie akceptowalng forme dzialania w ramach przedmiotu.
Ponizej przytaczam kilka wypowiedzi wskazujacych na elementy, ktére pote-
gowaly zaangazowanie w zajecia:

Podobato mi si¢ zbieranie punktow, bo to motywowato mnie do jak najlepszego
przygotowania sig do quizu.

Gre Spinalonga oceniam w skali 10/10. Najbardziej podobaly mi si¢ zadania, ktore
wymagaty od uczestnikéw kreatywnosci, jak np. projekt badania. Kazde z zadan wy-
magato czasu i zaangazZowania, a co za tym idzie, poszerzalismy wiedze z psychologii
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spolecznej. Punkty oraz nagrody przyznawane po kazdym zadaniu i zajeciach byty
ogromng motywacjg, by zaglebic si¢ w ten temat. Jedynym, drobnym minusem byto
nagromadzenie duzej ilosci, czasochtonnych zada# pod koniec kursu. Pamigtajmy jed-
nak, ze gra toczy sig 0 wysokg stawke, bo az o zaliczony egzamin na 5 :)

Gre Spinalonga oceniam bardzo pozytywnie. Musze przyznad, ze bardzo si¢ zmobi-
lizowatam do pracy, do wykonywania zadan, bo jednak te 400 punktow to byta dla
mnie droga jak po ztoto.

Podobaty mi sig quizy, bo dla mnie to ciekawa forma sprawdzania tego, ile informa-
cji na dany temat posiadam. Spinalonga jest bardzo mobilizujgcg do dziatania grg,
ktéra wymaga systematycznosci, a to moja pieta Achillesowa. Bardzo sig cieszg, ze
moglam dzigki niej si¢ zmobilizowac do dziatania.

Ponizej prezentuje dane na temat tego, ile studentek wykonato zadania nie-
obowigzkowe (tab. 5).

Tabela 5. Liczba osob, ktore wykonaly zadania nieobowigzkowe

Lp. Zadania nieobowigzkowe Uczestniczki gry (N=55)
N %
1. Ciekawy link 37 67
2. Poster 42 76
3. Wywiad z badaczem 44 80
4. Mapa mysli 41 75
5. Projekt badania 39 71
6. Zadanie niespodzianka 18 33
7. Recenzja 37 67

Zrédto: opracowanie wlasne.

Niemal kazda zaproponowana aktywnos¢, zostala podjeta przez wickszos¢
uczestniczek gry. Zadanie niespodzianke, polegajace na napisaniu artykutu
do czasopisma, zrealizowala co trzecia osoba (33%). Bylo to jedno z ostat-
nich w semestrze ztozonych zadan w ramach przedmiotu, za ktére mozna
byto uzyska¢ 15 pigulek. Warto zaznaczy¢, ze podjely sie go studentki, ktére
miaty wystarczajaca liczbe punktéw, by otrzymac ocene bardzo dobra z kursu.
Ponadto odnotowatam stuprocentowa frekwencj¢ na ¢wiczeniach i tym sa-
mym na cotygodniowych quizach. Co wigcej, liczba poprawnych odpowiedzi
w quizach, kazdorazowo przekraczala 75%, a nierzadko 90%, wiec co tydzien
przyznawatam wszystkim punkty bonusowe.

W tabeli 6 zawarlam podsumowanie dotyczace wynikéw koncowych z psy-
chologii spotecznej, jakie uzyskaty uczestniczki gry.

Zdecydowana wigkszo$¢ studentek uzyskala ocen¢ bardzo dobra z ¢wiczen
(96%). Co wigcej, niemal polowa (49%) zdobyta wigcej niz 400 pigulek, co wig-
zalo si¢ z uzyskaniem Medalu Odwagi i przywileju w postaci gwarancji otrzy-
mania oceny bardzo dobrej z egzaminu z psychologii spolecznej. Nie oznaczato
to zwolnienia z testu egzaminacyjnego z wykladéw, ale kazda studentka, ktdra
zyskala ten przywilej, mogta liczy¢ na najwyzsza note bez wzgledu na uzyskany
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rezultat. Moge tylko doda¢, ze studentki i tak napisaly egzamin bardzo dobrze
(76%), ale nie mogly by¢ pewne, ze tak wlasnie bedzie, dlatego walczyly do kon-
ca. Mozna pomyslec, ze rozklad wynikéw z przedmiotu nie odzwierciedla krzy-
wej Gaussa, i ze by¢ moze punktacja byta zbyt tagodna. Ale biorac pod uwage to,
jak wiele czasu i energii wlozyly uczestniczki gry w przygotowania do zaje¢, jak
wiele zadan wykonaly i na jak wysokim poziomie, czesto przekraczajacym moje
oczekiwania, stwierdzam, ze s3 to oceny absolutnie zastuzone.

Tabela 6. Oceny koncowe z ¢wiczen z psychologii spolecznej uzyskane przez stu-
dentki I roku Pedagogiki Przedszkolnej i Wczesnoszkolnej

Liczba pigutek Ocena Uezestniczki gry
N %

300-457 bdb 53 96
244-299 db plus 2 4
214-243 dobry - -
184-213 dost plus - -
153-183 dost - -
mniej niz 153 ndst - -

Razem 55 100

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Podsumowanie

Gdyby kto$ mnie spytal, czy warto bylo angazowac si¢ w realizacje gry
Spinalonga, odpowiedzialabym, ze tak. Gdyby padio pytanie, jak wiele czasu
to zajelo, musialabym przyznac¢, ze co najmniej kilkadziesiat godzin, nie liczac
czasu na dydaktyke. Gdyby ktos byl ciekawy, czy bylo to satysfakcjonujace
doswiadczenie, powiedzialabym, ze oczywiscie. Na pytanie, czy powtorze gre,
odrzeklabym, ze bedzie to zalezalo od przydziatu godzin i liczby zadan, ktore
bede miata do wykonania w kolejnym roku akademickim.

Byl to moj pierwszy kurs z wykorzystaniem mechanizméw stosowanych
w grach. Zwazywszy na osiaggnigcia edukacyjne studentek, ich zaangazowanie
i zadowolenie z udzialu w grze, uwazam, ze warto podejmowac tego typu eks-
perymenty. Niemniej jednak na pewno fatwiej byloby realizowac zgamifiko-
wany przedmiot w mniejszej grupie zajeciowej, poniewaz mniej czasu zajeloby
wtedy ocenianie prac, redagowanie indywidualnych informacji zwrotnych
i uzupelnianie tabeli wynikoéw. Nie zaluje jednak godzin, ktére na to poswigci-
tam. Rowniez studentki docenily moje wysitki, konczac w badaniu ewaluacyj-
nym zdanie: Prowadzgcej chcg powiedziec, ze:

Jestem niezmiernie szczesliwa, Ze miatam przyjemnos¢ uczestniczy¢é w Pani zaje-
ciach. Zdecydowanie byly to najciekawsze wyktady oraz ¢wiczenia. Nie tylko ze
wzgledu na ciekawy material, ale réwniez bardzo ciekawy przekaz z Pani strony.
Podziwiam Pani zaangazowanie, ogromny wklad pracy oraz chec przekazania nam
jak najwigcej.
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Pani Doktor, chce powiedziec, ze bardzo spodobata mi si¢ ta gra, od razu do mnie
przemoéwila, szczegdlnie ze wzgledu na mozliwos¢ pracy na komputerze i w wybra-
nych programach graficznych, oraz odchodzgc od samej gry, to uwazam zajecia
z psychologii za bardzo interesujgce i pomocne w dalszym zyciu.

Potrafie sobie tylko wyobrazic, ile pracy i zaangazowania musiata Pani Doktor
poswigcic, aby sprawdzi¢ wszystkie nasze prace. Podziwiam Panig Doktor z cale-
go serca i od razu wida¢ Pani pasje do nauczania, poniewaz mato nauczycieli czy
wyktadowcow bytoby sktonnych poswieci¢ swoj wolny czas na sprawdzenie tylu
prac i to w tak duzych ilosciach. Jest Pani dla mnie inspiracjg i jestem szczesliwa,
ze miatam okazje by¢ uczestnikiem takiej formy edukacji. Jestem pewna, ze innym
dziewczynom z mojego roku podobato si¢ réwnie bardzo jak mi :)

To byt naprawde swietny pomyst. Mysle, ze to jest dobra forma przeprowadzania za-
je¢, nawet dla dorostych ludzi - studentéw. Rzeczywiscie czerpatam z gry mndstwo
radosci i ani na chwilg nie chciatam jej przerwal. Dzigkuje za przeprowadzenie jej.

Jestem wdzieczna za ukazanie takiej formy zajec. Systematyzowanie, gromadzenie
materiatu tydzien po tygodniu jest korzystniejsze niz zostawianie wszystkiego na
sam koniec i weryfikacja oceny za pomocg kolokwium :)

Taki sposob prowadzenia zajec jest o wiele ciekawszy niz zwykte wyktady. Wymaga
przygotowania sig do tematu, przez co student wie, o czym wyktadowca méwi dane-
go dnia dzigki uprzedniemu zapoznaniu sig¢ z tematem. Podziwiam Paniq za checi
do sprawdzania tak wielu réznych prac. |...]

Dziekuje za pokazanie, zZe cwiczenia mozna przeprowadzaé w tak ciekawy sposob.
Dzigkuje za Pani zaangaZowanie, poniewaz miata Pani bardzo duzo pracy przy
grze, a poradzita Pani sobie doskonale. [...]

Jestem Pani Doktor wdzigczna za kreatywne podejscie do zajec, ofiarowanie swojego
czasu i uwagi. Podziwiam Pani zaangaZowanie i pomoc, gdy pojawialy sig jakies
watpliwosci i problemy. Dzigkuje za che¢ wprowadzania nowosci w toku nauczania
i sprawienie, ze zdalne nauczanie wcale nie byto takie zfe :)

Byt to bardzo ciekawy projekt i ciesze sig, Zze mogtam wzigé w nim udzial.
Chciatabym pogratulowac Pani przede wszystkim zaangaZowania, ktorym si¢ Pani
wykazata, wymyslajgc te gre. Wedtug mnie Spinalonga zostata idealnie dopraco-
wana pod kazdym wzgledem. Chciatabym réwniez podzigkowac za rzetelne oceny
naszych prac, ktérych bylo bardzo wiele. Chciatabym réwniez, aby tego typu gier
byto wigcej, poniewaz zdecydowanie jest to o wiele ciekawsza forma zajec, a Pani to
si¢ zdecydowanie udato.

Wykonywanie zadar zajeto mi bardzo duzo czasu, ale zabawa, jakqg przy tym miatam,
sprawita, ze wykonywatam je z checig. Na pewno polepszylam swoje umiejetnosci
graficzne i bardziej przyktadatam sig do nauki materiatu niz w pierwszym semestrze.

Pierwszy raz spotkatam sig¢ z takg formg prowadzenia zajec i szczerze bardzo
dziekuje. Zajecia byly bardzo ciekawe. Punkty byly przyznawany w sprawiedliwy
sposob. Podziwiam Panig prowadzqgcq za zaangazowanie w sprawdzanie wszystkich
prac, informacje zwrotne i za cate przygotowanie. Mysle, ze kazdy znalazt cos dla
siebie podczas tego kursu. Mam nadzieje, ze uda mi sig kiedys przeprowadzi¢ zajecia
wtasnie w takiej formie.
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Wypowiedzi te s3 dla mnie nagrodg za wykonang prace. Zycze osobom, ktére
przeczytaja ten tekst, odwagi w eksperymentowaniu z nowymi sposobami na-
uczania i oceniania studentéw. Jak wida¢, moze to przyczynic si¢ do obustronnej
satystakcji z procesu edukacyjnego. Doswiadczenie to pokazuje takze, ze edu-
kacja zdalna nie jest przeszkoda w osigganiu wysokiej efektywnosci w nauce.
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Zalacznik 1. Plansza gry Spinalonga
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Zalacznik 2. Zadania w grze Spinalonga

Slownik poje¢ (max 6 pigulek)

Wprowadz trzy hasta do stownika (wystarczy przepisac je z podrecznika).
Ciekawy link (max 3 pigulki)

Jako Uczestnik Gry mozesz zaproponowac trzy linki do materiatéw, ktore uwazasz
za ciekawe i przydatne w ramach przedmiotu ,,Psychologia spoteczna” Za kazdy link
mozesz otrzymac jedna pigutke. Punktowane beda tylko te linki, ktére pojawialy sie
w grupie jeden raz.

Napisz krotko, o czym jest material i dlaczego Twoim zdaniem jest wart uwagi.
Przyktadowe hasto: Eksperyment Calhouna

Poster (max 15 pigulek)

Przygotuj graficzng prezentacj¢ wybranego badania z psychologii spolecznej, w ktorej
uwzglednisz:

Tytut i autora (autoréw) badania, rok badania

Cel badania

Problemy badawcze

Hipotezy

Metode: osoby badane, procedur¢ badan, narzedzia badawcze
Wyniki

Whnioski (dyskusja wynikéw)

Zrodta (literatura)

Prac¢ mozna wykona¢ w parach.

Wywiad z badaczem (max 10 pigulek)

Przygotuj wywiad z wybranym badaczem (psychologiem spotecznym), wykorzystujac
wszelkie dostepne informacje na jego temat. Moze to by¢ naukowiec zyjacy lub taki,
ktdrego juz pozegnano.

Wywiad moze mie¢ postaé pisemna (np. wywiad w gazecie) albo moze by¢ w formie
nagrania.

W wywiadzie mozna zawrze¢ informacje o karierze naukowej badacza, motywach
wyboru tego zawodu, a takze o najwazniejszych badaniach oraz powodach ich prze-
prowadzenia itp.

Prac¢ mozna wykona¢ w parach.

Mapa mysli (max 10 pigulek)

Stwérz mape mysli obrazujacg wybrane zjawisko dotyczace proceséw grupowych
(zob. Rozdzial: Procesy grupowe).

o Format dowolny.

« Mapa moze by¢ wykonana recznie lub w dowolnym programie.

o Prosze uzy¢ kilku kolordw, zastosowac rozgalezienia podrzedne; rysun-
ki, symbole lub zdjecia — mile widziane.

Prac¢ mozna wykona¢ w parach.
Polecam artykul: https://jaksieuczyc.pl/jak-tworzyc-mapy-mysli/
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Projekt badania (max 10 pigulek)

Zaproponuj swdj wlasny pomyst na badanie (eksperyment) z psychologii spoteczne;j.
Zawrzyj ponizsze elementy:
Cel badania
Problemy badawcze (czyli pytania, na ktére bedziemy szuka¢ odpowiedzi)
Hipotezy (przypuszczalne odpowiedzi na pytania badawcze)
Metoda: osoby badane, procedura badan, narzedzia badawcze (Kto mialby
wzig¢ udzial w badaniu? Jak mogloby przebiegac? Jakie narzedzia bylyby po-
trzebne?)

«  Zrddla/inspiracje (opcjonalnie)
Prac¢ mozna wykona¢ w parach.

Zadanie niespodzianka (max 15 pigulek)
Niespodzianka jest mozliwo$¢ opublikowania swojego artykulu w studenckim czaso-
pismie PAIDAGOGOS, ktére ukazuje sie raz w roku.

Artykut moze dotyczy¢ zagadnien dotyczacych szeroko rozumianej pedagogiki, psy-
chologii czy edukacji. Mozesz podzieli¢ si¢ wlasnym scenariuszem zaje¢, dokonac
przegladu badan na okreslony temat lub opracowa¢ zagadnienie, ktére Cie interesuje
i wigze si¢ z wymienionymi dziedzinami nauki.

Tekst mozna przygotowa¢ w zespolach 3-osobowych.

Recenzja (max 5 pigulek)

Jesli chcesz wejs¢ w role Recenzenta Mapy mysli, prosze, pozostaw deklaracje w for-
mularzu https://forms.gle/ ArgrFA7WcxKqmLUj7

Mape do recenzji przesle na Teams. Szablon recenzji z kryteriami oceny mapy
w zalaczeniu.

Zalacznik 3. Szablon recenzji mapy mysli

Recenzja Mapy mysli .....ccooininiiiiii e
(Imig i nazwisko autorki/ek mapy)
Liczba Liczba
Lp. Kryterium punktow punktéw Uzasadnienie oceny
(max)
1 Zachowanie zasad 3
tworzenia mapy
Wartoé¢
2 4
merytoryczna
3 Estetyka 3 Podpis Recenzenta.....................
Suma (max 10 punktow)
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Zalacznik 4. Quiz wiedzy na temat dysonansu poznawczego

Dysonans poznawczy cz. 1

Szanowne Panie, bedzie 15 pytan. Powodzenia :)

1.

Poped spowodowany poczuciem dyskomfortu, okreslany jako konsekwen-
cja zaangazowania si¢ w dzialanie, ktore jest sprzeczne z koncepcja siebie
jako osoby przyzwoitej i rozsadnej, nazywamy:

o popedem egzystencjalnym

+ dyskomfortem osobowosciowym

« dysonansem poznawczym

. Dysonans poznawczy poczatkowo definiowany byl jako dyskomfort wywo-

tany przez pojawienie si¢ dwoch lub wiecej niezgodnych ze sobg elementow
poznawczych.

o Prawda
o Falsz
. Autorem teorii dysonansu poznawczego jest:
o Tesser
« Festinger
o Frankl
« Gonzales

. Dysonans poznawczy wywoluje uczucie dyskomfortu, a zatem pobudza do

prob jego zredukowania.

e Prawda
o Falsz

. Dysonans poznawczy mozemy zredukowac poprzez:

o zmiang¢ naszego zachowania - tak, aby bylo zgodne z dysonansowym
elementem poznawczym

« uzasadnienie naszego zachowania - zmieniajac jeden z elementéw po-
znawczych tak, aby byt mniej sprzeczny z zachowaniem

» uzasadnienie naszego zachowania - dodajac nowe elementy poznawcze,
ktore sa zgodne z zachowaniem i je wspieraja

o wszystkie powyzsze odpowiedzi sa prawidlowe

6. Jakie argumenty zapamietali uczestnicy eksperymentu Jones i Kohler (1956)

dotyczacego segregacji rasowej?

 najlepiej argumenty wiarygodne, najmniej niewiarygodne

« wiarygodne argumenty wspierajace wlasne stanowisko, niewiarygodne
argumenty na rzecz stanowiska przeciwnego

« wiarygodne argumenty wspierajace wlasne stanowisko oraz wiarygod-
ne argumenty na rzecz stanowiska przeciwnego

» niewiarygodne argumenty wspierajace wlasne stanowisko, wiarygodne
argumenty na rzecz stanowiska przeciwnego
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7. Dysonans, ktdry powstaje po podjeciu decyzji, likwidowany poprzez pod-
wyzszenie atrakcyjnosci wybranej alternatywy nazywamy:
o dysonansem powyborczym
« dysonansem alternatywnym
« dysonansem podecyzyjnym

8. W eksperymencie Brehma (1956) polegajacym na badaniu preferencji
klientéw kobiety ocenialy opiekacz do chleba i elektryczny ekspres do
kawy. W nagrode mogly potem wybrac sobie jeden z tych dwoch sprzetdw.
Nastepnie byly proszone ponownie o ocen¢ produktow. Jaki byl efekt po
otrzymaniu wybranego towaru?

« kobiety ocenialy jego atrakcyjnos$¢ wyzej niz za pierwszym razem
« kobiety ocenialy jego atrakcyjnos¢ nizej niz za pierwszym razem
« kobiety ocenialy jego atrakcyjnos¢ tak samo jak za pierwszym razem

9. W eksperymencie Knox i Inkster (1968) pytano ludzi, ktérzy planowali prze-
znaczy¢ 2$ na zaklady, jak bardzo sg pewni, ze ich konie wygraja. Nastepnie
pytano o to graczy, ktérzy wykupili juz zaklad. Co si¢ okazalo?

o gracze dawali takie same szanse na wygrang ,,swoim” koniom jak ci,
ktorzy jeszcze nie wykupili zaktadu

 gracze dawali wigksze szanse na wygrang ,,swoim” koniom niz ci, ktérzy
jeszcze nie wykupili zaktadu

o gracze dawali mniejsze szanse na wygrang ,,swoim” koniom niz ci, kto-
rzy jeszcze nie wykupili zakladu

10. Dysonans podecyzyjny jest wigkszy, kiedy:
podjeta decyzja jest nieodwracalna
podjeta decyzja jest wazna dla nas

odrzucone alternatywy posiadaja atrakcyjne cechy
wszystkie powyzsze odpowiedzi s3 prawidlowe

11. Dlaczego technika niskiej pitki stosowana w salonach samochodowych
jest skuteczna?

« poniewaz wywoluje zaangazowanie klienta i stwarza iluzj¢ nieodwra-
calnosci (wykonanie przelewu)

« wywoluje okreslone oczekiwania, wyobrazenia dotyczace jazdy nowym
autem

o cena auta, ktéra okazuje si¢ by¢ wyzsza, nie jest znaczaco wyzsza niz
ceny w innych salonach

« wszystkie powyzsze odpowiedzi sg prawidlowe

12. W eksperymencie Millsa (1958) VI-klasi$ci wyrazali swoje opinie na temat
oszukiwania. Nastepnie wzi¢li udzial w konkursowym egzaminie. Sytuacje
tak zaaranzowano, ze zwycigstwo bez oszukiwania bylo prawie niemozli-
we. Niektdrzy uczniowie oszukiwali, inni nie. Nastepnego dnia ponownie
zostali spytani o to, jakie majg zdanie na temat oszukiwania. Co si¢ okaza-
to? Dzieci, ktore dopuscily si¢ oszustwa:

« ocenialy oszukiwanie mniej tolerancyjnie
« ocenialy oszukiwanie bardziej tolerancyjnie
« ocenialy oszukiwanie tak samo jak wczesniej
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13. W eksperymencie Aronsona i Millsa (1959) niektdre studentki przechodzi-
ty procedure inicjacyjng, by moc uczestniczy¢ w dyskusji na temat roznych
aspektéw psychologii seksu. Dyskusja okazala si¢ bardzo nudna. Ktéra
grupa studentek ocenila jg najbardziej zyczliwie?

« grupa studentek, ktére nie mialy inicjacji
» grupa, ktora przeszta tagodna inicjacje
o grupa, ktora przeszla surowy inicjacje

14. Wstepujaca u ludzi tendencje do podwyzszania oceny tego, na co cigzko
pracowali, aby to osiggna¢, nazywamy:

 uzasadnianiem wysitku
« efektem Concorde
« bledem ewaluacji

15. Quiz byt:

o raczej tatwy
o raczej trudny
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