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Wspotczesna dydaktyka akademicka przedmiotow matematycznych na studiach
technicznych wymaga projektowania §rodowisk uczenia si¢, ktéore wzmacniaja
zaangazowanie studentow, rozwijaja samodzielno$¢ poznawcza i tgcza formalne
tresci matematyczne z kontekstem problemow inzynierskich. Matematyka, bedaca
podstawa modelowania, analizy ilo§ciowej i interpretacji zjawisk technicznych,
bywa przez studentow postrzegana jako abstrakcyjna i trudna do powiazania
z praktyka zawodowg. Uzasadnia to potrzebe odchodzenia od dominacji modelu
transmisyjnego na rzecz aktywnego, kontekstowego i zorientowanego na studenta
procesu ksztatcenia.

Celem pracy jest przedstawienie autorskiego modelu zgamifikowanego
ksztalcenia matematycznego studentéw kierunkow technicznych: Mechanika
i budowa maszyn, Mechatronika oraz Inzynieria samochodéw hybrydowych
i elektrycznych, wdrozonego w dwoch kursach realizowanych na Politechnice
Czestochowskiej. Model integruje gamifikacje, active learning, blended learning,
storytelling edukacyjny, zadania inzynierskie, pracg zespotowa, informacje zwrotna
1 ocenianie formujace.

Przyjeto zatozenie, ze gamifikacja nie powinna by¢ redukowana do
powierzchownych mechanizméw motywacyjnych, takich jak punkty, odznaki czy
rankingi, lecz moze pelic¢ funkcje struktury organizujacej proces uczenia si¢. Tak
rozumiana gamifikacja porzadkuje aktywnosci studentow, wzmacnia poczucie
postepu, nadaje sens kolejnym zadaniom i wspiera angazujgcg narracj¢ dydaktyczna.

Model osadzono w konstruktywistycznym podej$ciu do uczenia si¢, koncepcji
student-centred learning oraz badaniach nad skuteczno$cig active learning
w  ksztalceniu STEM [1]. Uwzgledniono réwniez blended learning jako
projektowanie hybrydowego ekosystemu uczenia si¢ [2], a gamifikacje ujeto jako
celowe wykorzystanie elementow projektowania gier poza $rodowiskiem gry [3]
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oraz jako strategie wspierajacg znaczace do§wiadczenia edukacyjne w akademickim
procesie uczenia si¢ [4]. Istotnym wymiarem modelu jest tez rozwijanie kompetencji
4K: krytycznego myslenia, kreatywnosci, komunikacji i kooperacji [5].

Pierwszym przyktadem implementacji modelu jest kurs Matematyka
inzynierska I, oparty na formule Centrum Diagnostycznego HEV. W tej strukturze
wyklady pehia funkcj¢ Narzedziownika Diagnosty, a ¢wiczenia — Stacji
Diagnostycznej HEV. Organizacje kursu podporzadkowano schematowi Dane —
Model — Decyzja, ktory odzwierciedla tok pracy inzyniera: od analizy danych
1 zaleznosci funkcyjnych, przez dobor narzedzi matematycznych, po interpretacje
wynikow w kontekscie technologii pojazdow hybrydowych i elektrycznych. Drugim
przyktadem jest kurs Matematyka II, zaprojektowany jako Misja EX-PLORER
AURA, zwigzana z analiza i diagnostyka lazika marsjanskiego AURA oraz
nawigzujgca do aktywnosci studenckiego zespotu PCz Rover Team. W tej formule
zagadnienia funkcji wielu zmiennych, catek wielokrotnych i rownan rozniczkowych
osadzono w kontek$cie probleméw dotyczacych ruchu, energii, stabilno$ci
1 funkcjonowania systemow pojazdu badawczego.

Oba kursy pokazuja elastyczno$¢ modelu wdrazanego w formule diagnostyczno-
proceduralnej i eksploracyjno-misyjnej oraz wpisujacego si¢ w aktualne trendy
dydaktyki akademickiej, w ktorych gamifikacja, active learning i blended learning
wspieraja projektowanie angazujacego Srodowiska uczenia si¢ [6—8]. Proponowane
podejscie moze stanowi¢ przyktad dobrej praktyki i punkt wyjscia do dalszych badan
nad gamifikacja w akademickiej edukacji matematycznej.
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