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Cra szkoleniowa
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W Bibliotece Uniwersytetu Gdanskiego trwa cicha walka o przetrwanie
Swiata nauki. Tym razem zagrozeniem nie s3g braki w ksiegozbiorze, lecz...
fikcyjne e-mole pozerajace cyfrowe zasoby. To wiasnie o tej historii
opowiada gra szkoleniowa ,E-mole”, ktéra prowadzi studentow przez
bazy danych i uczy ich, jak sprawnie szuka¢ naukowych publikacji.
Gracze s3 uczestnikami misji ,Lawenda”: rozwigzujg zadania,

dzieki czemu otrzymujag kody do detonacji zapachowych bomb
lawendowych w celu zneutralizowania e-moli oraz przechodza

na kolejne poziomy rozgrywki. O kulisach powstania gry, jej celach

oraz o tym, czy nauka za pomoca gry moze byc skuteczna,

Z jej tworcami: Urszulg Kulczycka z Oddziatu Komunikacji

Naukowej i E-zasobdw Biblioteki UG oraz dr. Wojciechem

Glacem, prof. UG, neurobiologiem i popularyzatorem

nauki z Wydziatu Biologii rozmawiata Monika Budzinska

Urszula Kulczycka i prof. Wojciech Glac

Fot. Monika Budziriska
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A EMOLE

Zneutralizuj e-mole i uratuj $wiat zasobéw cyfrowych, a przy okazji osiagnij legendarny poziom
umiejetnosci korzystania z e-zasobdw Biblioteki UG,

Co sie stato?

Dawno, dawno temu, czyli w 1970 roku z jaja wyklut sie Emil de Mol. Emil
de Mol byt molem ksiazkowym, ktéry miat papieraklig, czyli nie trawit
papierowych ksiazek i bolat go odwiok, kiedy prébowat zywic sie nimi, tak jak
inne mole. Mama Emila poszta z nim do molologa, a ten zasugerowat, aby
mtody przestat jesC¢ papierowe ksiazki i zaczat Zywic¢ sie ksiazkami
bezpapierowymi. | tak schorowany mol Emil zaczat zywic sie cyfrowymi
ksiazkami. Wkrétce poznat ksiezniczke Elze, ktéra miata moc, ale tez
papieraklig i zyli krétko, acz szczesliwie, wydawszy na Swiat cate mnéstwo e-
moli. Te rozprzestrzenity sie i siej3 zniszczenie w zasobach elektronicznych,
unicestwiajac plik po pliku dorobek literatury pigknej i brzydkiej naszego
gatunku.

Podejrzyj wroga °

Corobicijak zy¢?
Na szczedcie niezyjacy juz bot imieniem Neo, zanim zzarty go e-mole, zdazyt
umiesci¢ w réznych zakamarkach systemu zapachowe bomby lawendowe,
ktére po detonacji zneutralizuja zagrozenie ze strony e-moli. Jednak, aby je
zdetonowaé konieczne jest zdobycie umiejetnosci korzystania z e-zasobéw,
poniewaz kody do detonacji ukryte sa w réznych zasobach znajdujacych sie
w bazach. Twoim zadaniem jest zdoby¢ kilka z tych kodéw i zdetonowac
tadunki przyczyniajac sie - we wspétpracy z innymi - do uratowania doroblcu
nauki, literatury i sztuki zapisanych w e-zasobach.

Przed Toba 7 etapéw misji o kryptonimie ,Lawenda® W kazdej z misji
zmierzysz sie z zadaniem odnalezienia jednego lub kilku kodéw niezbednych
do detonacji kolejnych zapachowych bomb lawendowych. Polecenia oraz
przydatne wskazéwki znajdziesz w panelu misji. Kazdy z etapéw misji
pozwoeli Ci zdoby¢ réznorodne umiejetnosci korzystania z e-zasobow
Biblioteki UG, dzieki czemu nie tylko uratujesz Swiat e-zasobdw, ale
odkryjesz jego mozliwosci i bogactwo.

Podczas przeszukiwania e-zasobéw w poszukiwaniu kodéw, pamietaj, e o ile
nie bedzie wskazane inaczej, wyszukiwanie nalezy prowadzi¢ w jezyku
angielskim. Poszukiwania prowad? w osobnym oknie przegladarki, a strony
misji nigdy nie od$wiezaj, poniewaz spowoduje to jej zresetowanie. Cata
misje musisz wykona¢ podczas jednej wizyty. Po kazdym z etapéw sledZ

» Skad wziat sie pomyst na stwo-
rzenie gry szkoleniowe;j?

Urszula Kulczycka: Z tego co pa-
mietam, pomyst wyszedt od pani,
pani Moniko. Jakis czas temu po-
prositam pania o pomoc w pro-
mocji e-zasobow UG, bo mamy
naprawde bogata i ciekawa oferte
i zalezy nam na tym, aby nasi czy-
telnicy lepiej ja poznali oraz chet-
niej z niej korzystali. Wtedy zapro-
ponowata pani, zeby sprobowac
promocji w formie gry. Pomyst
bardzo mi sie spodolbat, choc¢ po-
czatkowo nie bardzo wiedziatam,
jak sie do tego zabrac. A skoro
padto stowo ,gra”, to w natural-
ny sposob pojawito sie nazwisko
profesora Glaca.

» lle czasu zajeto opracowanie

catej gry od pomystu do reali-
zacji?
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swoje postepy w panelu stanu misji, a kiedy uda Ci sig ukoficzy€ misje, czeka

Cig Zliwose wziecia udziatu w |

aniu atrakcyjnych nagrod.

© Rozpocznijmisje!

Screen z gry ,E-mole”: https://fe-mole.bg.ug.edu.pl/#

Wojciech Glac: Ciezko to zmie-
rzy¢, poniewaz tworzylismy te gre
szkoleniowa albo pomiedzy inny-
mi obowiazkami, albo w wolnym
czasie | nie wypetnialiSmy rapor-
tow godzinowych. Troche tego
czasu wykorzystalismy na prace
nad sama koncepcja. Jak gra ma
wygladac? Czego ma uczy<¢? Po-
tem rownolegle pracowalismy
dwoma torami: Ula nad warstwa
merytoryczna, czyli zadaniami,
ktore maja wykonywac uczestnicy
gry w obrebie e-zasobdw. Nato-
miast ja pracowatem nad trzema
warstwami tej rozgrywki: warstwa
fabularnag, mechaniczna oraz in-
formatyczna. Nastepnie trzeba
byto to wszystko skompilowac.

U.K.: Na pewno pracowalismy
nad tym projektem kilka miesiecy.
Oczywiscie nie byto tak, ze przez
caty ten czas skupialismy sie wy-

tacznie na nim. Wracalismy do
niego wtedy, gdy pozwalaty nam
Nna to inne obowiazki, dlatego tez
troche to trwato.

W.G.: Na etapie pracy projekto-
wej powstawaty kolejne prototypy,
ktore testowalismy pod réznymi
katami. Obecna wersja jest efek-
tem catkiem duzej liczby testow
na zywych osobnikach i wielu
poprawek.

» Jakie konkretne umiejetnosci
uzyskujg uczestnicy dzieki tej
grze?

U.K.: Uczestnicy gry zdobywa-
ja przede wszystkim praktycz-
ne kompetencje informacyjne
zZwigzane z wyszukiwaniem lite-
ratury naukowej. ,E-mole” poma-
gaja W rozwijaniu umiejetnosci
tworzenia efektywnych strategii
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Intro Pomoc

‘ BUG 3 ‘ ‘ E-rasoby (5

Graj!

Misja "Lawenda"

Wykonaj kolejne zadania, korzystaj ze wskazowek, zdobywaj kody do detonacji zapachowych bomb lawendowych i sprawdzaj stan misji!

Misja: etap 1

Korzystajac z wyszukiwarki naukowej Primo, znajdzZ publikacje, ktéra odnosi sie do

traktatu ,Micrographia” Roberta Hooke'a. Artykut ten zostat opublikowany w lipcu 2018 r.
w jednym z czasopism wydawnictwa Taylor & Francis. Kod do detonacji zapachowej
bomby lawendowej to tytut tabeli nr 1 (pamietaj o kropce na koncu tytutu 3)).

=]

‘Wskazéwki

Na start! Zdalny dostep

Biad logowania

Informacje o e-kolekcjach

@ Taylor& Francis

Wyszukiwarka Primo

Wizuzlny przewodnik

Screen z gry ,E-mole”: https://e-mole.bg.ug.edu.pl/#

wyszukiwawczych, dzieki ktorym
uzytkownicy moga szybciej do-
cierac¢ do relewantnych publikacji.
W trakcie misji gracze ucza sie
korzystania z wyszukiwarki na-
ukowej Primo, budowania odpo-
wiednich fraz wyszukiwawczych
z wykorzystaniem operatorow
Boole'a i znakdw specjalnych,
a takze stosowania odpowiednich
filtrow, ktére pozwalaja zawezac
i porzadkowac wyniki wyszuki-
wania. Waznym elementem jest
rowniez zdobycie umiejetnosci
pobierania przypisow bibliogra-
ficznych. Dzieki temu gra nie tylko
rozwija kompetencje informa-
cyjne uzytkownikow, ale takze
promuje e-zasoby biblioteczne.
Pokazuje, z ktérych baz danych
mozna korzystac i jak robic¢ to
efektywnie.

,E-mole” stworzyliSmy przede
wszystkim z mysla o studentach,
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ale z gry moga korzystac wszyscy,
ktorzy maja dostep do elektronicz-
nych zasobow UCGC.

» Czy miata pani wczesniej sy-
gnaty od studentéw, ze jest tu ja-
kas luka edukacyjna? No bo skad
wziat sie pomyst na to, ze trzeba
przeszkoli¢ studentéow witasnie
w takim, a nie innym zakresie?

U.K.: Tak, takie sygnaty pojawiaty
sie juz wczesniej. Studenci czesto
nie sa Swiadomi tego, jak ciekawa
oferte elektronicznych zasobow
mamy anijak w petni mozna wy-
korzystac¢ nasze zasoby w procesie
nauki. Gdy odkrywaja to podczas
tradycyjnych szkolen, zatuja, iz do-
wiedzieli sie o tych bazach dopiero
teraz — zwiaszcza ze sa to zwykle
0soby 7 trzeciego lub pigtego roku,
ktore wiasnie pisza prace licen-
cjackie lub magisterskie.

Liczba zdetonowanych zapachowych bomb lawendowych:
Liczba zneutralizowanych e-moli:
Liczba ochronionych e-zasobéw:

Stan misji

Qdtwérz przebieg misji °

» Dlaczego nauka korzystania
z e-zasobow jest dzis tak wazna
dla studentéw?

W.G.: Nauka jest oparta na zro-
dtach, a umiejetnosc wyszuka-
nia odpowiednich artykutow czy
innych form wytwordw badaczy
jest czyms, bez czego nie da sie
rozwija¢ naukowo. Celem tej gry
byto tez pokazanie roznorodnosci
e-zasobow. W czesci merytorycz-
nej gra jest tak skonstruowana, ze
wymusza na uczestnikach wyjscie
poza swoja ,banke"”. Zazwyczaj
studenci rozwijajacy sie w jakiejs
dziedzinie ,dziedzicza" od swoich
nauczycieli, promotoréw, mento-
row forme korzystania z baz na-
ukowych. Mechanika naszej gry
szkoleniowej wymusza pewne
zmiany i odejscie od wyuczonego
schematu, a wiec rozwija, a nie tyl-
ko sprawdza to, co juz ktos potrafi.
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Zneutralizuj e-mole i uratuj swiat zasobow cyfrowych,

a przy okazji osiggnij legendarny poziom umiejetnosci

korzystania z e-zasobow Biblioteki UG.

GOZIE STUDENT KLIKA, TAM E-MOL ZNIKA

» Czy element fabularny real-
nie pomaga w zapamietywaniu
wiedzy?

W.G.: Fabuta ma przede wszystkim
na celu zmotywowac do rozpo-
czecia gry i szkolenia. Wiemy, ze
potaczenie nauki z elementami
zabawy obniza prog wejscia i po-
zwala utrzymac motywacje oraz
uwage na dtuzej. Ale musimy tez
sobie powiedzie¢ zupetnie szcze-
rze — aby zapobiec rozczarowa-
niu —ze ,E-mole” to nie jest petno-
wymiarowa gra i nie przypomina
rozgrywki znanej z gier planszo-
wych czy komputerowych. To, co
zrobilismy, to szkolenie w formule
sfabularyzowanej gamifikacji z kil-
koma elementami znanymi z gier.
Przyjecie tej strategii uczenia sie
zwieksza istotnie szanse na do-
prowadzenie procesu do konca.
Wszyscy przeciez lubimy domknac
Jjakas historie, nie lubimy przerywac
filmu czy ksiazki w potowie, nie
wiedzac, jak historia sie zakonczy.
Tak samo, jak nie lubimy porzucac
rozpoczetej pracy, nie dajac sobie
szans na odczucie satysfakcji z jej
finatu. Wybor formuty gry pomaga
przejsc to szkolenie od A do Z.

» Jakie byly pierwsze reakcje
studentow na te gre?

U.K.: Pierwsze reakcje studentow
s3 bardzo pozytywne —fabuta od

38

biblioteka
uniwersytetu
gdariskiego

Zaktadka do ksigzki promujaca gre ,,E-mole”

razu budzi ich ciekawos¢ i zaan-
gazowanie. Kiedy przechodza do
kolejnych misji, zaczynaja aktyw-
nie pracowac z e-zasobami i stop-
niowo odkrywaja ich mozliwosci.
Po kazdej wykonanej misji widac
duza satysfakcje, a mozliwosc zde-
tonowania lawendowej bomby
zapachowej zawsze wywotuje ra-
dos¢. Na koniec czesto stysze od
uczestnikow, ze nie spodziewali
sie, iz wyniosa z tego szkolenia
az tyle i ze naprawde wiele sie
nauczyli.

» Jakie btedy uzytkownicy naj-
czesciej popetniajg podczas ko-
rzystania z baz danych?

U.K.: Najczestsze btedy wynikaja
przede wszystkim z braku podsta-
wowej wiedzy. Uzytkownicy cze-
sto nie wiedzg, kto moze zdalnie
korzystac z e-zasobow UG, jak sie
do nich zalogowac, jak poprawnie
budowac frazy wyszukiwawcze
ani jak korzystac z wyszukiwarki
naukowej Primo czy panelu ,Zaso-
by elektroniczne” na stronie inter-
netowej Biblioteki UG. W praktyce
prowadzi to do trudnosci w wy-
szukiwaniu informacji i niepet-
nego wykorzystania dostepnych
zasobow. Dlatego w ,E-molach”,
oprocz fabuty | misji, zawarlismy
praktyczne wskazéwki pokazujace
miedzy innymi, kiedy uzy¢ jedne-
go narzedzia, a kiedy drugiego,

czy tez — jak rozwigzywac typowe
problemy z logowaniem i wyszu-
kiwaniem. Natomiast w samej
grze najwazniejsze jest uwazne
czytanie polecen — z kazda kolej-
Nna Misja uczestnicy radza sobie
coraz lepiej, aich zaangazowanie
wyraznie rosnie.

» Widziatam nawet podziat baz
na konkretne wydziaty...

U.K.: Tak, rzeczywiscie. Ta zaktad-
ka bardzo spodobata sie naszym
czytelnikom.

» Jak testowali panstwo po-
ziom trudnosci gry?

U.K.: Do testow zaprosilismy bi-
bliotekarzy oraz kilka grup studen-
tow z roznych rocznikow i kierun-
kow. Obserwowalismy, jak radza
sobie z misjami, czy polecenia s3
jasne, ktore elementy gry wyma-
gaja dodatkowego wyjasnienia.
Dzieki temu moglismy dopraco-
wac poziom trudnosci, tak aby gra
stanowita wyzwanie, ale jednocze-
Snie byta dostepna i angazujaca
dla wszystkich uczestnikow.

» | od nich przyszty informacje
zwrotne, ktére spowodowaty
koniecznos¢ zmian lub korekt?

U.K.: Tak, wszystkie uwagi byty dla
nas cenne. AnalizowaliSmy je i na
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Zaktadka do ksigzki promujaca gre ,E-mole”

ich podstawie wprowadzalismy
zmiany.

» Czy byl moment zwatpienia,
mysli, ze sie nie uda?

W.G.: Nig, nie byto chyba takiego
momentu. Najtrudniej byto pewnie
zaczac, poniewaz chcielismy zrobi¢
cos nowego dla nas obojga. Dla Uli
to byta gamifikacja, a dla mnie byty
to tresci merytoryczne zwigzane
Z e-zasobami. Ale Swiatetko w tu-
nelu ani na moment nie zgasto.

» Mieliscie panstwo jakies
wzorce? Czy ktos gdzies zrobit
taka gre dotyczaca e-zasobow,
ktéra mogta by¢ ewentualna
inspiracjg? Czy tez moze czu-
jecie sie pionierami w tym za-
kresie?

W.G.: Od strony mechanicznej
motyw jest bardzo uniwersalny:
dostajemy zagadke, wskazowki
i zadaniem gracza jest odnalez¢
wiasciwe hasto lub kod. Natomiast
pofgczenie tego z umiejetnosciami
korzystania z e-zasobow jest jakas
NOWOSCIg, @ Na Pewno nie wzorowa-
lismy sie na innych rozwigzaniach.

» Czego ta gra nauczyta pan-
stwa jako twoércow?

U.K.: Ta gra nauczyta mnie wiek-
szej uwaznosci na potrzeby czy-
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telnikéw. Teraz fatwiej wyczuwam,
kiedy ktos potrzebuje wsparcia —
czy w zadaniach w grze, czy pod-
czas korzystania z e-zasobow —
i jak najlepiej tej osobie pomac.
Najwieksza satysfakcje odczu-
wam, gdy widze, ze uczestnicy
ucza sie nowych rzeczy i napraw-
de ciesza sie z efektow swoje]
pracy.

W.G.: A ja sie nauczytem paru
nowych funkcji w JavaScripcie,
czyliw jezyku programowania.
[smiech] Nasza nagroda jest
to, ze ta gra szkoleniowa po-
wstata, ze dziata, ze sie podo-
ba i merytorycznie robi swoja
robote.

» Jak widza panstwo przysztosc
gier edukacyjnych w bibliote-
kach akademickich?

W.G.: Gamifikacja jako narzedzie
czy strategia edukacyjna moze
nie jest wykorzystywana szeroko
i powszechnie, ale to znane narze-
dzie. | skuteczne tam, gdzie jest
trudno, gdzie jest wysoki prog wej-
Scia, gdzie nauka wymaga czasu,
a cel do osiggniecia jest odlegty. To
jest dobre narzedzie wspierajace
motywacje. Znane sa przykfady
jego wykorzystywania do wspie-
rania czytelnictwa, wiec mysle,
ze w srodowisku bibliotekarzy to
nie jest Nowosc.

» Jak zacheciliby panstwo
osoby, ktére jeszcze nie wzie-
ty udziatu w misji ,Lawenda”,
aby sprobowaty w niej swoich
sit?

W.G.: Moge zaryzykowac stwier-
dzenieg, ze jezeli ktos dotart do te-
go momentu Nnaszej rozmowy,
to na pewno z ciekawosci zajrzy
tez do gry. I nie trzeba go prze-
konywac.

U.K.: Wspomnijmy jednak, ze
przy okazji mozna wygrac¢ kod
dostepu do Empik Go. Trzeba
oczywiscie przejsc¢ catose, wy-
konac dziewiec zadan, ale dzieki
temu gra daje nie tylko nauke
i zabawe, lecz takze szanse na
nagrode.

» Choc¢ historia e-moli jest je-
dynie fabularnym pretekstem,
umiejetnosci zdobywane pod-
czas gry sa jak najbardziej re-
alne. Uczestnicy ucza sie poru-
szania po swiecie naukowych
baz danych - ksztatcg kompe-
tencje, bez ktorej trudno dzis
wyobrazi¢ sobie studiowanie
i prace naukowa. Dziekuje
panstwu za rozmowe na ten
temat.

Monika Budzinska

Oddziat Promogji
Biblioteki UG
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