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STRONA 1



Projekt Learn2Play4Future ma na celu ocenę wpływu i skuteczności uczenia się 
opartego na grach (GBL) oraz grywalizacji w różnych środowiskach 
edukacyjnych. Projekt dąży do:

zwiększenie zaangażowania, motywacji i kreatywności 
uczniów poprzez włączenie gier edukacyjnych 
i technik grywalizacji do doświadczeń 
edukacyjnych.

wzmocnienie szkolenia nauczycieli poprzez 
włączenie gier cyfrowych do programu nauczania, 
wyposażając przyszłych pedagogów w umiejętności 
skutecznego wdrażania GBL w ich klasach.

przeprowadzenie badań dotyczących 
długoterminowego wpływu GBL na wyniki 
w nauce i rozwój umiejętności uczniów.

stworzyć zestaw narzędzi Edu Game Maker 
Toolbox – praktyczny zasób, który ma 
pomóc nauczycielom w tworzeniu i 
wykorzystywaniu gier edukacyjnych.

WP 4 – CELE, ZADANIA I REZULTATY
R4.1.: Kompleksowy plan metodologiczny dotyczący realizacji działań badawczych w ramach 
projektu, zawierający jasno określone cele, zadania badawcze, harmonogram, podział zadań oraz kamienie 
milowe. Zostanie on opublikowany w Internecie i będzie dostępny bezpłatnie.

R4.2.: Porównawczy raport bazowy przedstawiający najlepsze międzynarodowe praktyki w 
zakresie wdrażania kursów uniwersyteckich skupionych na nauczaniu opartym na grach i 
tworzeniu gier edukacyjnych. Raport ten będzie kluczowym źródłem informacji dla partnerów 
projektu w procesie projektowania nowych kursów powstałych w ramach tego projektu w WP2 i 
wdrażanych w ramach WP3

R4.3.: Analiza potrzeb wśród wykładowców i studentów na każdej z uczestniczących uczelni. 
Wyniki tej analizy będą również kluczowym źródłem informacji dla partnerów projektu przy opracowywaniu 
programów nauczania dla kursów stworzonych i wdrożonych w ramach pakietów roboczych 2 i 3.

R4.4.: Raporty dotyczące skuteczności kursów, które będą podkreślać zadowolenie studentów z wdrożonych kursów na 
różnych etapach realizacji w trakcie trwania projektu. Analiza tych zbiorów danych umożliwi partnerom projektu 
ulepszanie kursów pomiędzy etapem pilotażowym, głównym i utrzymania.

R4.5.: Raport z analizy danych dotyczących doświadczeń użytkownika (UX), który posłuży jako 
podstawa do opracowania zestawu narzędzi Edu Game Maker Toolbox w ramach działania 5.

R4.6.: Obszerne badanie naukowe (w postaci szeregu opublikowanych artykułów naukowych) 
przedstawiające wpływ gier edukacyjnych na motywację uczniów, efekty uczenia się, integracyjne 
zaangażowanie oraz rozwój umiejętności w porównaniu z tradycyjnymi metodami nauczania, 
zwłaszcza w edukacji szkolnej.

PRZEWIDYWANA LICZBA I PROFIL UCZESTNIKÓW

50 zewnętrznych uczelni, indywidualni 
eksperci, do których dotrą 
opublikowane badania

STRONA 2

9 pracowników uczelni 
partnerskich

250 studentów biorących udział w grupach 
fokusowych, zbieraniu danych 
ankietowych lub samych kursach,



01.09.2024 – 30.11.2024: WP 4 OPRACOWANIE PLANU

CEL: Opracowanie planu z harmonogramem dostosowanym do wyników projektu dotyczących pakietu 
badawczego (WP4)
ZADANIA:

Opracowanie dokumentu zawierającego wytyczne dotyczące działań w ramach projektu
Stworzenie harmonogramu harmonogram dla gromadzenia

gromadzenia w różnych etapach wdrażania realizacji kursu.
Zaproponowanie metod (wraz z pytaniami badawczymi i narzędziami do pomiaru zaangażowania 
oraz efektów uczenia się, np. kwestionariuszy i kategorii analitycznych dotyczących korzystania z 
gry).

REZULTAT: Kompleksowy plan badawczy dotyczący celów badawczych, zadań i przewidywanych 
wyników.
TERMINY:

01.12.2024 – 28.02.2025: ANALIZA WYJŚCIOWA

CEL: Przeprowadzenie analizy wyjściowej w krajach partnerów projektu w celu ustalenia aktualnego 
stanu nauczania opartego na grach i doświadczeń związanych z gamifikacją, a także tworzenia gier 
edukacyjnych w kontekście szkolnictwa wyższego.
ZADANIA:

Przeanalizowanie aktualnych praktyk w zakresie podejścia opartego na nauczaniu opartym na 
grach (GBL), techniki gamifikacji (GT) oraz gier edukacyjnych; programów rozwoju (EGD) w 
instytucjach szkolnictwa wyższego;
Analiza dokumentów dotyczących skuteczności nauczania opartego na grach;
Analiza dokumentów instytucjonalnych (np. programów studiów, sylabusów przedmiotów, czyli 
programów nauczania na uniwersytetach, które oferują kursy GBL oraz polityki związane z GBL, 
GT i EGD;

REZULTAT: Przygotowanie porównawczego raportu bazowego przedstawiającego najlepsze praktyki 
w zakresie wdrażania kursów uniwersyteckich skupionych na nauczaniu opartym na grach oraz 
tworzeniu gier edukacyjnych w krajach partnerskich.
TERMINY:

Dodatkowe dokumenty dotyczące tego etapu:
1. Szczegółowy plan analizy porównawczej
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01.09.2025–31.01.2026 – KURS I – ETAP PILOTAŻOWY
CEL: Zbadanie postrzegania przez studentów metod GBL, GT i EDG; ocena poziomu ich motywacji w 
odniesieniu do możliwości zastosowania metod GBL, GT i EDG.

ZADANIA:
Przeprowadzenie testów wstępnych i końcowych (120 kwestionariuszy) w celu oceny 
postrzegania przez studentów nauczania opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz 
tworzenia edukacyjnych gier cyfrowych (EDG), a także ich motywacji i innych elementów 
afektywnych (np. poziomu lęku, zaangażowania lub nastawienia). Testy te zostaną 
przeprowadzone przed i po kursie w celu zmierzenia zmian i oceny wpływu tych metodologii na 
postawy studentów i ich reakcje emocjonalne.
Prowadzenie dzienników obserwacji i dzienników refleksyjnych dokumentujących 
doświadczenia uczniów w klasie, praktyczne wyzwania oraz strategie ich pokonywania w 
związku z prowadzeniem kursów dotyczących GBL, GT i EDG (dla nauczycieli).
Badania UX: https://docs.google.com/document/d/1A6gPDdfLnU15lc6iQFDlUldsRPI6vsoJgza6yG    
cLTy8/edit?tab=t.0

WYNIK: Raport przedstawiający wyniki analiz jakościowych i ilościowych

TERMINY:

Dodatkowe dokumenty dotyczące tego etapu:

1. Badania dotyczące fazy pilotażowej – szczegółowy plan
2. Dokument dotyczący metodologii UX

1.02.2026 – 28.02.2026: PIERWSZE KOLOKWIUM I SESJE GRUPY 
FOKUSOWEJ „   ”

CEL: Zebranie opinii uczniów, nauczycieli i ekspertów na temat skuteczności kursów GBT i  EGD oraz ocena 
wpływu programu nauczania opartego na grach po jego wstępnym wdrożeniu w  r a m a c h  projektu „  ”.

https://docs.google.com/document/d/1A6gPDdfLnU15lc6iQFDlUldsRPI6vsoJgza6yGcLTy8/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1A6gPDdfLnU15lc6iQFDlUldsRPI6vsoJgza6yGcLTy8/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1A6gPDdfLnU15lc6iQFDlUldsRPI6vsoJgza6yGcLTy8/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1A6gPDdfLnU15lc6iQFDlUldsRPI6vsoJgza6yGcLTy8/edit?tab=t.0
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Ramy czasowe badania
ZADANIA:

  Zorganizowanie i przeprowadzenie kolokwium w celu przedstawienia wstępnych wyników prac konsorcjum
 

Zebranie opinii i spostrzeżeń od uczestników na temat ich doświadczeń z programami 
nauczania i kursami poprzez grupy fokusowe w celu udoskonalenia programów nauczania
Omówienie potencjalnych wyzwań i strategii dotyczących opracowywania programów 
nauczania (w celu uzupełnienia wiedzy zebranej w fazie pilotażowej)

WYNIK: Raport z opinii, który zostanie wykorzystany na etapie dopracowywania programów nauczania

TERMINY:

Dodatkowe dokumenty dotyczące tego etapu:

1. Plan przygotowania kolokwium i grup fokusowych

01.09.2026 – 30.01.2027 – KURS II – ETAP GŁÓWNY

CEL: Ocena postrzegania przez studentów metod GBL, GT i EDG; ocena poziomu ich motywacji w 
odniesieniu do możliwości zastosowania metod GBL, GT i EDG na etapie głównym.

ZADANIA:
Przeprowadzenie testów wstępnych i końcowych (120 kwestionariuszy) w celu oceny 
postrzegania przez studentów nauczania opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz 
tworzenia edukacyjnych gier cyfrowych (EDG), a także ich motywacji i innych elementów 
afektywnych (np. poziomu lęku, zaangażowania lub nastawienia). Testy te zostaną 
przeprowadzone przed i po kursie w celu zmierzenia zmian oraz oceny wpływu tych metodologii 
na postawy uczniów i ich reakcje emocjonalne podczas głównego etapu badań.
Prowadzenie dzienników obserwacji i dzienników refleksyjnych dokumentujących 
doświadczenia uczniów w klasie, praktyczne wyzwania oraz strategie ich pokonywania w 
związku z prowadzeniem kursów dotyczących GBL, GT i EDG (dla nauczycieli).

REZULTAT: Raport przedstawiający wyniki analiz jakościowych i ilościowych
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Dodatkowe dokumenty dotyczące tego etapu:

1. Badania do etapu głównego – szczegółowy plan

01.02.2027 – 28.02.2027: DRUGIE KOLOKWIUM I GRUPY FOKUSOWE

CEL: Zebranie opinii uczniów, nauczycieli i ekspertów na temat skuteczności kursów GBT i EGD 
oraz ocena wpływu programu nauczania opartego na grach po jego wstępnym wdrożeniu.

ZADANIA:
Zorganizowanie i przeprowadzenie drugiego kolokwium w celu przedstawienia postępów w 
badaniach i prac konsorcjum
Zebranie opinii i spostrzeżeń uczestników dotyczących ich doświadczeń z programami 
nauczania i kursami poprzez grupy fokusowe w celu udoskonalenia programów nauczania
Omówienie potencjalnych wyzwań i strategii dotyczących opracowywania programów 
nauczania (w celu uzupełnienia wiedzy zebranej w fazie pilotażowej)

REZULTAT: Raport z opinii wykorzystany na etapie udoskonalania programów nauczania po zakończeniu etapu 
głównego

TERMINY:



01.05.2027 – 31.07.2027 – KURS III – ETAP ZRÓWNOWAŻONEGO ROZWOJU

CEL: Ocena postrzegania przez studentów metod GBL, GT i EDG; ocena poziomu ich motywacji w 
odniesieniu do możliwości zastosowania metod GBL, GT i EDG.

ZADANIA:

Przeprowadzenie testów wstępnych i końcowych (120 kwestionariuszy) w celu oceny 
postrzegania przez studentów nauczania opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz 
tworzenia edukacyjnych gier cyfrowych (EDG), a także ich motywacji i innych elementów 
afektywnych (np. poziomu lęku, zaangażowania lub nastawienia). Testy te zostaną 
przeprowadzone przed i po kursie w celu zmierzenia zmian i oceny wpływu tych metodologii na 
postawy studentów i reakcje emocjonalne podczas głównego etapu badań.
Prowadzenie dzienników obserwacji i dzienników refleksyjnych dokumentujących 
doświadczenia uczniów w klasie, praktyczne wyzwania oraz strategie ich pokonywania w 
kontekście prowadzenia zajęć z zakresu GBL, GT i EDG (dla nauczycieli).

Przeprowadzenie szczegółowej analizy użyteczności kursów.

REZULTAT: Raport przedstawiający wyniki analiz jakościowych i ilościowych

TERMINY:

Dodatkowe dokumenty dotyczące tego etapu:

1. Badania dotyczące fazy zrównoważonego rozwoju – szczegółowy plan
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WP 4 – ANALIZA WYJŚCIOWA
Skuteczność i wpływ gier w zróżnicowanych środowiskach edukacyjnych

1. Wprowadzenie

Analiza bazowa zapewnia oparte na danych zrozumienie aktualnego stanu konkretnej dziedziny lub 
przedmiotu przed wdrożeniem interwencji lub zmian (Chen, 2005; Rossi i in., 2004). Wyznacza ona 
punkt odniesienia, identyfikuje luki i możliwości oraz służy jako punkt odniesienia do oceny 
skuteczności kolejnych interwencji. Ponadto wspiera podejmowanie decyzji opartych na dowodach, 
dostarczając podstawowych informacji na temat istniejących praktyk i wyzwań.

W kontekście projektu Learn2Play4Future analiza bazowa obejmie:
obecne wdrażanie kursów opartych na nauczaniu opartym na grach (GBL),
wdrażanie metodologii nauczania opartego na grach i grywalizacji w instytucjach szkolnictwa 
wyższego oraz ich postrzeganą skuteczność;
programy tworzenia gier edukacyjnych (EGD) w instytucjach szkolnictwa wyższego
podręczniki dotyczące projektowania gier;
artykuły oceniające projekt, wpływ i skuteczność gier edukacyjnych;
karty, oprogramowanie lub inne narzędzia wykorzystywane do projektowania gier (posiadamy karty 
Game Design, UNITY, Minecraft);

Analiza ta obejmie również przegląd dokumentów instytucjonalnych (np. programów studiów, 
sylabusów przedmiotów). Wyniki będą stanowić podstawę do zaprojektowania przyszłych działań w 
ramach projektu, takich jak analiza potrzeb, a ostatecznie sylabusy, które będą wykorzystywane na 
kursach GBL i EGD.

2. Cele i zadania

Cele: Ocena aktualnego stanu wdrożenia i skuteczności GBL, GT i EGD w instytucjach szkolnictwa 
wyższego w celu ukierunkowania projektowania i oceny kolejnych działań w ramach projektu.
Zadania:

1. Przeanalizowanie obecnych praktyk w zakresie podejścia opartego na nauczaniu przez gry 
(GBL), techniki gamifikacji (GT) oraz programów tworzenia gier edukacyjnych (EGD) w 
instytucjach szkolnictwa wyższego.

2. Przeanalizować dokumenty instytucjonalne (np. programy studiów, sylabusy przedmiotów – tj. 
programy nauczania na uniwersytetach oferujących kursy GBL lub EDG – oraz wytyczne dotyczące 
GBL, GT i EGD, a także inne istotne dokumenty).

3. Przeanalizuj prace naukowe dotyczące skuteczności uczenia się opartego na grach.

3. Pytania badawcze

Niniejsza sekcja dotyczy pytań badawczych, które będą stanowić wytyczne dla analizy bazowej. 
Najpierw przedstawiono główne pytania badawcze wraz ze szczegółowym wyjaśnieniem każdego z 
nich, a w dalszej części dokonano rozróżnienia między partnerami reprezentującymi różne 
środowiska (pedagogika i tworzenie gier), aby analiza była bardziej ukierunkowana i mniej ogólna.
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Pytanie badawcze 1. Jaki jest obecny stan integracji GBL, GT i EGD z programami nauczania szkolnictwa 
wyższego w krajach partnerskich oraz jakie polityki i ramy instytucjonalne wspierają obecnie ich 
wdrażanie?

Celem niniejszego pytania jest ocena zarówno praktycznego zastosowania nauczania opartego na 

grach (GBL), technik grywalizacji (GT) oraz projektowania gier edukacyjnych (EGD) w programach 

nauczania szkolnictwa wyższego, jak i struktur instytucjonalnych, które sprzyjają lub utrudniają ich 

wdrażanie. Zapewnia ono całościowy obraz sytuacji edukacyjnej i administracyjnej w odniesieniu do 

GBL, GT i EGD.

Znaczenie w kontekście badawczym:

1. Zrozumienie wdrażania i wsparcia: Łącząc integrację programów nauczania z polityką 
instytucjonalną, pytanie to ocenia, czy istnieje spójność między praktykami pedagogicznymi a 
strategicznymi ramami, które je wspierają.

1. Identyfikacja luk i możliwości: Podkreśla rozbieżności między istnieniem innowacyjnych strategii 
nauczania w programach nauczania a gotowością instytucji do ich utrzymania, identyfikując 
obszary wymagające poprawy zarówno w nauczaniu, jak i w polityce.

1. Informowanie o interwencjach: Kompleksowe zrozumienie zarówno systemów wdrażania, jak i 
wsparcia pozwoli na sformułowanie ukierunkowanych zaleceń mających na celu poprawę 
wdrażania, skalowalności i trwałości programów nauczania GBL, GT i EGD.

Pytanie badawcze nr 2. Jakie są wspólne cechy kursów i programów nauczania wykorzystujących 
praktyki GBL i GT w postrzeganiu nauczycieli i interesariuszy oraz z jakimi wyzwaniami borykają się 
nauczyciele podczas opracowywania i wdrażania tych elementów?

Pytanie to ma na celu zidentyfikowanie wspólnych cech kursów i programów nauczania, które 
wykorzystują uczenie się oparte na grach (GBL) oraz techniki grywalizacji (GT). Skupiając się na 
postrzeganiu tych praktyk przez nauczycieli i interesariuszy (np. administratorów, decydentów, 
studentów), pytanie to dostarcza informacji na temat praktycznego projektowania i wdrażania tych 
praktyk, podkreślając zarówno ich skuteczność, jak i związane z nimi wyzwania.

Znaczenie w kontekście badawczym:

Ocena skuteczności: Badanie postrzegania tych wspólnych cech przez interesariuszy pomaga ocenić, 
w jakim stopniu elementy te są zgodne z celami edukacyjnymi. Obejmuje to ocenę ich wpływu na 
zaangażowanie uczniów, motywację, rozwój umiejętności i ogólne wyniki nauczania.
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Spostrzeżenia interesariuszy:

Nauczyciele: Przedstawiają relacje z pierwszej ręki na temat pedagogicznych przesłanek wdrażania 
GBL i GT, ich skuteczności w osiąganiu celów kursu oraz praktycznych aspektów stosowania.

Administracja i decydenci: Dostarczają informacji na temat wsparcia instytucjonalnego, 
dostosowania programów nauczania oraz możliwości skalowania.

Uczniowie (pośrednio): Refleksje interesariuszy często zawierają ukryte informacje zwrotne na temat 
doświadczeń i wyników uczniów.

Identyfikacja luk:

Analiza wspólnych cech ujawnia rozbieżności między teoretycznymi ramami GBL/GT a ich 
praktycznym wdrożeniem.

Podkreśla to również wyzwania, takie jak: ograniczony dostęp do zasobów lub technologii; trudności 
w pogodzeniu innowacyjnych metod z ustandaryzowanymi celami programowymi; oraz 
niewystarczający rozwój zawodowy nauczycieli.

RQ 3. Jakie najlepsze praktyki można zidentyfikować, aby wykorzystać je przy opracowywaniu przyszłych 
kursów i programów nauczania?

To pytanie ma na celu wydobycie praktycznych wniosków i skutecznych strategii z istniejących 
praktyk w zakresie projektowania kursów i programów nauczania, w szczególności tych 
uwzględniających GBL, GT i EGD. Poprzez zidentyfikowanie najlepszych praktyk, badania dostarczają 
ram dla usprawnienia przyszłego opracowywania kursów, zapewniając zgodność z innowacyjnymi 
celami pedagogicznymi i celami instytucjonalnymi.

Znaczenie w kontekście badawczym:

1. Wybór sprawdzonych strategii: Najlepsze praktyki wskazują skuteczne metody i podejścia, które, 
jak wykazano, pozwalają osiągnąć pożądane efekty kształcenia, takie jak zwiększenie 
zaangażowania uczniów, zmniejszenie wskaźnika rezygnacji oraz poprawa umiejętności 
krytycznego myślenia. Praktyki te mogą pomóc twórcom programów nauczania i nauczycielom w 
skuteczniejszym wdrażaniu metod GBL, GT i EGD.

1. Skalowalność i elastyczność: poprzez identyfikację praktyk, które sprawdzają się w różnych 
kontekstach i dyscyplinach, badania potwierdzają skalowalność tych strategii w zróżnicowanych 
środowiskach edukacyjnych. Elastyczne praktyki mogą odpowiadać na zróżnicowane potrzeby 
instytucji, nauczycieli i uczniów.

1. Ulepszanie projektowania instruktażowego: Włączenie najlepszych praktyk do opracowywania 
kursów i programów nauczania gwarantuje, że proces projektowania opiera się na dowodach i 
praktycznych sukcesach. Przyczynia się to do uporządkowanej i celowej integracji innowacyjnych 
metodologii, takich jak GBL i GT.
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4. Narzędzia i metodologia

Pytanie badawcze nr 1 – Główny przedmiot badań

Zdokumentuj i przeanalizuj, w jaki sposób GBL, GT i EDG są obecnie wdrażane w instytucjach 
szkolnictwa wyższego w poszczególnych krajach.

Skup się na ustaleniu, jakie są kluczowe elementy udanych kursów uniwersyteckich, które koncentrują 

się na nauczaniu opartym na grach i tworzeniu gier edukacyjnych; w jaki sposób program nauczania 

jest skonstruowany, aby zachować równowagę między wiedzą teoretyczną a umiejętnościami 

praktycznymi w kursach nauczania opartego na grach lub jakie umiejętności i kompetencje są 

najczęściej nauczane na kursach tworzenia gier edukacyjnych na wiodących uniwersytetach; w jaki 

sposób uniwersytety integrują podejścia interdyscyplinarne (np. łącząc pedagogikę, psychologię, 

informatykę i projektowanie) w swoich programach nauczania opartego na grach; jakie metody 

pedagogiczne są stosowane w nauczaniu opartym na grach i tworzeniu gier edukacyjnych na poziomie 

uniwersyteckim?

RQ 1 – Odpowiedzialność

Wszyscy partnerzy są odpowiedzialni za zbadanie zastosowania GBL, Gt i EDG w swoich instytucjach 
edukacyjnych poprzez analizę dostępnych wyników badań.

RQ 1 – Procedura

Przegląd literatury – zebranie i przegląd istniejących badań naukowych i dotyczących polityki w 
zakresie wykorzystania GBL i gamifikacji w instytucjach edukacyjnych.

RQ 1 – Działania

Zidentyfikowanie odpowiednich raportów rządowych, dokumentów politycznych i wytycznych 
Ministerstwa Edukacji lub odpowiednich organów w każdym kraju.
- Przegląd krajowych i regionalnych strategii edukacyjnych, które promują lub zniechęcają do 

stosowania GBL i grywalizacji, ze szczególnym uwzględnieniem szkolnictwa wyższego.

- Zidentyfikowanie uniwersytetów lub programów znanych z innowacyjnego wykorzystania GBL lub grywalizacji.

- Upewnienie się, że studia przypadków zawierają przykłady z poziomu szkolnictwa wyższego.
- Uzyskaj programy nauczania, zarysy programów oraz ramy pedagogiczne od wybranych instytucji.

- Przejrzyj dostępne raporty lub oceny dotyczące skuteczności GBL i grywalizacji.

- Przeanalizować polityki, wytyczne lub inicjatywy promujące GBL i grywalizację w tych instytucjach.

WYNIKI - Dokument, w którym mają zostać przedstawione wyniki, znajduje się w załączniku 
do raportu (ZAŁĄCZNIK 1)
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4. Narzędzia i metodologia

RQ 2 i 3 – Główny przedmiot badań
Przejrzyj artykuły naukowe dotyczące GBL, GT i EGD. Skoncentruj się na zidentyfikowaniu wyników 
dotyczących skuteczności oraz wyzwań związanych z wdrażaniem GBL, GT i EGD.

Skup się na ustaleniu, w jakim stopniu techniki uczenia się opartego na grach (GBL) i grywalizacji są 
wdrażane w środowiskach edukacyjnych oraz na ile są one zgodne z celami programowymi i 
dydaktycznymi; w jaki sposób gry edukacyjne są projektowane, aby spełniać konkretne cele nauczania 
w klasie oraz w jaki sposób zapewniają one zgodność z programami nauczania i integrację z 
istniejącymi systemami edukacyjnymi; jak skuteczne są techniki GBL i grywalizacji w zwiększaniu 
zaangażowania uczniów, motywacji i wyników nauczania oraz w jaki sposób ocenia się ich 
skuteczność?; jakie wskaźniki, ramy lub procesy są wykorzystywane do oceny skuteczności gier 
edukacyjnych w poprawie zaangażowania uczniów, wyników nauczania i zadowolenia nauczycieli?

RQ 2 i 3 – Odpowiedzialność

Wszyscy partnerzy są odpowiedzialni za analizę dostępnych wyników badań.

RQ 2 i 3 – Procedura

Przegląd literatury – zebranie i przeanalizowanie aktualnych i istotnych publikacji naukowych.

Pytania badawcze 2 i 3 – Działania

- Określ zakres i kryteria wyszukiwania – Użyj kombinacji słów kluczowych, takich jak „nauczanie oparte 
na grach”, „techniki grywalizacji”, „projektowanie gier edukacyjnych”, „skuteczność” i „wyzwania”.
- Poszukaj artykułów opublikowanych w ciągu ostatnich 5–10 lat, recenzowanych artykułów oraz 
badań dotyczących szkolnictwa wyższego. Wyklucz konteksty niezwiązane z edukacją, przestarzałe badania 
oraz artykuły o niejasnej metodologii.
-korzystaj z wiarygodnych baz danych, takich jak: Google Scholar; ERIC (Education Resources Information Center); 
JSTOR; PubMed (w zakresie zagadnień z dziedziny kognitywistyki i neuronauki); SpringerLink oraz 
Elsevier w przypadku badań interdyscyplinarnych. Zapisz dane bibliograficzne (autor, rok, tytuł, czasopismo, 
DOI) na potrzeby przyszłych cytowań.
- Przejrzyj streszczenie i wstęp każdego artykułu, aby ocenić jego przydatność. Skoncentruj się na 
wynikach i omówieniu, aby znaleźć dowody na: a) Skuteczność: zmierzone wyniki (np. wyniki uczniów, 
zaangażowanie, wskaźniki retencji). b) Wyzwania: przeszkody, takie jak ograniczenia technologiczne, 
stopień przyjęcia przez nauczycieli lub wady koncepcji pedagogicznej. Oceń jakość dowodów na podstawie: 
wielkości próby; rygoru metodologicznego (badania jakościowe vs. ilościowe); kontekstu wdrożenia (np. 
nauka w klasie, nauka online).
- Podziel wyniki badań na następujące kategorie: a) Skuteczność metod GBL, GT i EGD: co się sprawdziło, dla 
kogo i dlaczego? b) Wyzwania: Wskaż powtarzające się kwestie, takie jak brak szkoleń dla nauczycieli, możliwość 
skalowania lub opłacalność.
Wskaż luki w badaniach, które warto wypełnić w przyszłych badaniach lub analizach.

Narzędzia i instrumenty, które mogą okazać się pomocne: Narzędzia do cytowania: Zotero, Mendeley lub 
EndNote do porządkowania odniesień.

WYNIK – Dokument, w którym mają zostać przedstawione wyniki, jest załączony do raportu 
(ZAŁĄCZNIK 2)
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WYNIKI

Raport z analizy sytuacji wyjściowej:

1. Analiza porównawcza praktyk w zakresie GBL, GT i EGD w instytucjach partnerskich.
2. Określenie najlepszych praktyk, wyzwań i luk.
3. Zalecenia dotyczące opracowania analizy potrzeb i przygotowania programów nauczania.

Dokumenty uzupełniające:

a. Matryca sprawozdawcza dla pytania badawczego nr 1 jest dostępna tutaj
b. Matryca sprawozdawcza dla pytań badawczych 2 i 3 jest dostępna tutaj

Przedstawienie wyników:

Tutaj znajdziesz folder przeznaczony na zebrane dane. Znajdują się tam dwa foldery: jeden na 
dokumenty instytucjonalne, a drugi na materiały badawcze. Postaraj się utworzyć podfoldery w 
folderze badawczym, jeśli Twoje dokumenty sprawozdawcze dotyczą różnych zagadnień, np. 
wyzwań związanych z wdrażaniem lub przykładów udanych wdrożeń – ułatwi to analizę i 
sporządzanie sprawozdań.

Ta analiza bazowa zapewnia solidne podstawy dla projektu Learn2Play4Future, umożliwiając 
oparte na dowodach planowanie i podejmowanie decyzji dotyczących skutecznych interwencji w 
edukacji GBL i EGD.

15.12.2024 – 30.04.2025: ANALIZA POTRZEB

CEL: Przeprowadzenie analizy potrzeb w celu zidentyfikowania konkretnych potrzeb edukacyjnych i 
luk, które zostaną uwzględnione zarówno w programie nauczania opartym na grach, jak i w 
programie gier edukacyjnych.

ZADANIA:

Przeprowadzenie ankiet wśród uczniów i nauczycieli w celu oceny ich potrzeb edukacyjnych, 

oczekiwań i gotowości do GBL, GT i EGD (min. 200 respondentów)

Przeanalizowanie dokumentów programowych w celu dostosowania efektów uczenia się do celów 
instytucjonalnych

Przeprowadź wywiady lub zorganizuj grupy fokusowe z nauczycielami, kadrą kierowniczą i 

uczniami w celu zebrania szczegółowych danych jakościowych.

REZULTAT: Raport z analizy potrzeb, który posłuży jako wytyczne do opracowania programu nauczania.

https://drive.google.com/drive/folders/1ObJPCccEUYemzuKyqkNqSAxGwn1EPFSI?usp=drive_link


STRONA 
14

TERMINY:

Dodatkowe dokumenty dotyczące tego etapu:
1. Analiza potrzeb – szczegółowy plan.

WP 4 – ANALIZA POTRZEB
Skuteczność i wpływ gier w zróżnicowanych środowiskach edukacyjnych

Celem analizy potrzeb, szczególnie przed opracowaniem programu nauczania, jest zapewnienie, że 
program nauczania lub treści edukacyjne są ściśle dostosowane do rzeczywistych wymagań, umiejętności 
i zainteresowań docelowych odbiorców, a także do celów instytucjonalnych i szerszych celów 
edukacyjnych. Przeprowadzenie analizy potrzeb pomaga uczynić program nauczania adekwatnym, 
skutecznym i skoncentrowanym na uczniu (Nation & Macalister, 2010).

Analiza potrzeb pomaga w szczególności w określeniu potrzeb i oczekiwań osób uczących się, dzięki 
czemu treść kursu nie jest ani zbyt zaawansowana, ani zbyt uproszczona, a tym samym ma większe 
szanse na zaangażowanie uczestników i ułatwienie osiągnięcia skutecznych efektów uczenia się, np. 
poprzez zwiększenie ich motywacji do nauki. Ponadto pomaga zapewnić, że cele dydaktyczne kursu są 
dostosowane do pożądanych efektów uczenia się. Analiza potrzeb pomaga w określeniu konkretnych 
kompetencji, umiejętności i wiedzy, które uczniowie muszą nabyć do końca kursu. Wreszcie, może ona 
pomóc w ustaleniu, czy program nauczania nie tylko zaspokaja indywidualne potrzeby uczniów, ale także 
jest zgodny z szerszymi celami instytucjonalnymi lub polityki edukacyjnej; ma ona również na celu 
określenie odpowiedniej struktury i kolejności tematów w oparciu o istniejącą wiedzę uczniów, tak aby 
zachować logiczny przebieg tematów i zadań (Brown, 1995; Nation & Macalister, 2005). W kontekście 
projektu celem analizy potrzeb przed stworzeniem programu nauczania jest zapewnienie, że treści 
edukacyjne są zaprojektowane tak, aby zaspokajały rzeczywiste potrzeby uczniów, były zgodne z celami 
instytucjonalnymi oraz były przekazywane w najbardziej efektywny i angażujący sposób. Proces ten 
prowadzi do bardziej ukierunkowanego, trafnego i udanego doświadczenia edukacyjnego zarówno dla 
uczniów, jak i nauczycieli.

W kontekście projektu Learn2Play4Future analiza potrzeb pozwoli ocenić:
 konkretne potrzeby edukacyjne i luki, które zostaną uwzględnione zarówno w programie nauczania 

opartym na grach, jak i w programie nauczania z wykorzystaniem gier edukacyjnych.

Wyniki będą stanowić podstawę do opracowania programów nauczania, które będą wykorzystywane na 
kursach GBL i EGD.
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Pakiet roboczy 4 – ANALIZA POTRZEB

Skuteczność i wpływ gier w zróżnicowanych środowiskach edukacyjnych

Liczne badania (np. Deterding i in., 2011; Plass i in., 2015) potwierdziły pozytywny wpływ grywalizacji 
na motywację uczniów, ich zaangażowanie oraz wyniki w nauce. Grywalizacja wprowadza elementy 
takie jak nagrody, śledzenie postępów i rywalizacja, które zwiększają zaangażowanie uczniów i 
sprawiają, że nauka staje się bardziej interaktywna. Jednak sukces inicjatyw GBL w dużym stopniu 
zależy od szkolenia nauczycieli. Kebritchi i in. (2010) stwierdzili, że nauczyciele, którzy przechodzą 
specjalistyczne szkolenie z zakresu GBL, skuteczniej wdrażają tę metodę w swoich klasach i osiągają 
lepsze wyniki w nauce uczniów. Z drugiej strony brak szkolenia może prowadzić do nieskutecznego 
wdrażania i oporu ze strony nauczycieli. Chociaż GBL ma potencjał, by zmienić edukację, jego 
wdrażanie często utrudnia brak gotowości instytucjonalnej, niewystarczające szkolenie nauczycieli i 
brak solidnych ram oceny. Wczesne zidentyfikowanie tych luk poprzez badania podstawowe może 
pomóc w opracowaniu skuteczniejszych działań.

W tej fazie przystępujemy do testowania i oceny wpływu szkoleń z zakresu GBL, GT i EGD.

2. Cele

Określenie potrzeb edukacyjnych uczniów, ich oczekiwań oraz gotowości do GBL, GT i EGD (min. 
200 respondentów w badaniach mieszanych)

Określenie postrzegania przez nauczycieli i kadrę pedagogiczną wdrażania kursów GBL, GT i EDG.

Cele:

1. Przeprowadzenie badania ankietowego (mieszanego) z udziałem min. 200 respondentów z krajów 
partnerskich w celu zidentyfikowania potrzeb, oczekiwań i gotowości uczniów i nauczycieli w 
zakresie GBL, GT i EGD (min. 200 respondentów w badaniu mieszanym)

1. Przeprowadzenie wywiadów lub grup fokusowych z nauczycielami i administratorami w celu 
zebrania danych jakościowych dotyczących wdrażania kursów GBL, GT i EDG (w celu uzyskania 
dogłębnego zrozumienia ich postrzegania GBL, GT i EDG).

3. Pytania badawcze

W niniejszej sekcji omówiono pytania badawcze, które będą stanowić wytyczne dla analizy potrzeb. 
Pytania zawarte w tej części podzielono na te dotyczące metodologii GBL i GT oraz te dotyczące 
kursów EDG; mają one na celu zebranie opinii nauczycieli i twórców treści, a także informacji na temat 
postrzegania tych zagadnień przez uczniów.



STRONA 
16

Pytanie badawcze 1 – Wyzwania i bariery związane z GBL i 

gamifikacją dla nauczycieli (UBB i CUBA):

Jakie wyzwania i bariery w integracji GBL i gamifikacji z praktykami edukacyjnymi (np. czas, 
ograniczenia techniczne) dostrzegają nauczyciele i jakie luki w zakresie treści, użyteczności lub 
dostępności są widoczne w obecnych narzędziach?
Opis: To pytanie bada perspektywy nauczycieli na temat praktycznych trudności, z jakimi borykają 
się przy wdrażaniu metod GBL i grywalizacji w nauczaniu. Bada również luki w obecnie dostępnych 
narzędziach i zasobach.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Wskazuje konkretne przeszkody, takie jak brak czasu, szkoleń lub wsparcia instytucjonalnego, 
które uniemożliwiają skuteczne wdrożenie.
Zapewnia wgląd w użyteczność i inkluzywność obecnych narzędzi GBL, gwarantując, że przyszłe 
zmiany uwzględnią te niedociągnięcia.

Dla twórców (XAMK, UCM i IG):

Jakie wyzwania stoją przed programistami, którzy chcą zapewnić, że ich gry edukacyjne są 
przyjazne dla użytkownika, łatwe do zintegrowania z systemami szkolnymi i kompatybilne z 
istniejącą infrastrukturą technologiczną?

Opis: To pytanie dotyczy wyzwań technicznych i projektowych, z jakimi borykają się twórcy 
podczas tworzenia gier edukacyjnych dostosowanych do różnych środowisk edukacyjnych.

Znaczenie w kontekście badawczym:
Podkreśla kwestie kompatybilności z infrastrukturą szkolną oraz potrzebę płynnej integracji.

Podkreśla znaczenie projektowania zorientowanego na użytkownika w celu poprawy doświadczeń 
nauczycieli i uczniów związanych z grami edukacyjnymi.
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Dla nauczycieli (UBB i CUBA):

W jakim stopniu nauczyciele czują się odpowiednio przeszkoleni i wspierani w zakresie wdrażania 
nauczania opartego na problemach (GBL) oraz w jakim stopniu stosowane przez nich strategie 
pedagogiczne są zgodne z uznanymi najlepszymi praktykami?
Opis: To pytanie dotyczy poziomu szkoleń i wsparcia instytucjonalnego zapewnianego nauczycielom 
w zakresie wdrażania GBL. Ocenia ono również, czy stosowane przez nich strategie nauczania są 
zgodne z ustalonymi ramami pedagogicznymi.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Wskazuje luki w rozwoju zawodowym i szkoleniach, które mogą utrudniać skuteczne wdrożenie 
GBL.
Ocenia, w jakim stopniu podejścia nauczycieli są zgodne z najlepszymi praktykami, zapewniając 
skuteczność i spójność edukacji.

Dla twórców (XAMK, UCM i IG):

W jaki sposób twórcy gier zbierają i uwzględniają opinie nauczycieli dotyczące braków w treści, użyteczności i 
funkcjonalności oraz w jaki sposób informacje te są wykorzystywane do ulepszania projektu gry?
Opis: To pytanie dotyczy mechanizmów stosowanych przez twórców w celu uzyskania opinii od 
nauczycieli oraz tego, w jaki sposób informacje te wpływają na iteracyjny proces projektowania.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Wzmacnia współpracę między nauczycielami a twórcami w celu tworzenia bardziej skutecznych 
narzędzi.
Gwarantuje, że gry odpowiadają na rzeczywiste wyzwania dydaktyczne i zapewniają praktyczną 
wartość.

RQ 3: Mechanizmy informacji zwrotnej i zrównoważony 

rozwój dla nauczycieli (UBB i CUBA):

Jakie mechanizmy informacji zwrotnej istnieją między nauczycielami a twórcami w celu ulepszania gier 
edukacyjnych i na ile techniki GBL i grywalizacji są zrównoważone w długoterminowych strategiach 
nauczania?
Opis: Niniejsze pytanie dotyczy istniejących kanałów komunikacji między nauczycielami a twórcami 
oprogramowania oraz ocenia długoterminową opłacalność wykorzystania gier edukacyjnych (GBL) i 
gamifikacji w edukacji.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Zachęca do tworzenia skutecznych pętli informacji zwrotnej w celu udoskonalania narzędzi edukacyjnych.
Analizuje potencjał trwałego wdrożenia metod GBL, zapewniając ich aktualność i skuteczność w 
dłuższej perspektywie.

Dla twórców (XAMK, UCM i IG):

Jakie szkolenia i wsparcie są zapewniane nauczycielom korzystającym z gier edukacyjnych oraz jakie 
strategie zostały wdrożone, aby zapewnić długoterminową aktualność i trwałość gier edukacyjnych w 
zmieniających się środowiskach edukacyjnych?
Opis: To pytanie dotyczy tego, w jaki sposób twórcy pomagają nauczycielom w skutecznym 
korzystaniu z ich narzędzi oraz planują dostosowywanie gier edukacyjnych do zmieniających się 
potrzeb edukacyjnych.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Podkreśla znaczenie wsparcia po wdrożeniu, które pozwala zmaksymalizować użyteczność i 
skuteczność narzędzi.
Koncentruje się na strategiach zapewniających przyszłościowość gier edukacyjnych, 
podtrzymujących ich aktualność w dynamicznym środowisku edukacyjnym.
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Dla uczniów

Pytanie badawcze 1: Jakie są potrzeby edukacyjne, oczekiwania i gotowość uczniów w zakresie 
uczenia się opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz projektowania gier edukacyjnych 
(EGD)?

Opis:

To pytanie bada, w jakim stopniu studenci są przygotowani i otwarci na wykorzystanie GBL, GT i 
EGD w swoich doświadczeniach edukacyjnych. Analizuje również ich oczekiwania dotyczące tych 
innowacyjnych metodologii nauczania oraz to, jak postrzegają ich potencjalne korzyści.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Dostosowanie narzędzi edukacyjnych: Pomaga zapewnić, że narzędzia GBL i EGD są 
dostosowane do rzeczywistych potrzeb i gotowości uczniów, poprawiając zaangażowanie i 
skuteczność.
Identyfikacja luk w przygotowaniu: Wskazuje obszary, w których studentom może brakować 
doświadczenia lub przygotowania, co pomaga w opracowywaniu materiałów wprowadzających 
lub szkoleń.
Zwiększanie motywacji i zaangażowania: Dostarcza informacji przydatnych przy opracowywaniu 
programu nauczania dostosowanego do oczekiwań studentów, sprzyjając entuzjazmowi i 
uczestnictwu w zajęciach edukacyjnych.

Pytanie badawcze 2: Z jakimi rodzajami gier lub mechanikami rozgrywki uczniowie są najbardziej 
zaznajomieni i w jaki sposób te preferencje wpływają na ich zaangażowanie w przyswajanie treści 
edukacyjnych?
Opis:
To pytanie dotyczy doświadczeń i preferencji uczniów związanych z grami, skupiając się na 
konkretnych mechanizmach, takich jak nagrody, wyzwania czy współpraca. Ma ono na celu 
zrozumienie, w jaki sposób te znane elementy wpływają na ich zaangażowanie w środowiskach 
edukacyjnych wykorzystujących elementy gier.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Zwiększenie trafności projektu: Pomaga włączyć preferowane mechanizmy gry do treści 
edukacyjnych, tworząc poczucie znajomości i przyjemności.
Zwiększenie zaangażowania: pozwala zidentyfikować elementy, które uczniowie uważają za 
najbardziej motywujące, co pomaga w projektowaniu bardziej wciągających gier edukacyjnych.

Dostosowywanie treści: Pozwala na dostosowanie narzędzi edukacyjnych do preferencji uczniów, 
co sprzyja większemu zaangażowaniu i lepszym wynikom w nauce.
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Pytanie badawcze 3: Jak bardzo uczniowie są przekonani o swojej zdolności do skutecznego wykorzystywania 
technologii w ramach GBL, GT i EGD?
Opis:
To pytanie ocenia umiejętności cyfrowe uczniów oraz ich pewność w poruszaniu się po platformach 
technologicznych wymaganych do GBL, GT i EGD. Wskazuje potencjalne bariery, takie jak brak 
umiejętności lub swobody w korzystaniu z technologii, które mogą utrudniać skuteczne zaangażowanie.

Znaczenie w kontekście badawczym:
Wypełnianie luk cyfrowych: Wskazuje obszary, w których uczniowie potrzebują wsparcia, aby 
efektywnie korzystać z narzędzi opartych na gamifikacji lub grach.
Maksymalizacja dostępności: Gwarantuje, że narzędzia są zaprojektowane w sposób intuicyjny i 
dostępny dla użytkowników o różnym poziomie biegłości technologicznej.
Usprawnienie wdrażania: Ułatwia płynniejszą integrację GBL i EGD poprzez uwzględnienie obaw 
uczniów dotyczących ich gotowości technologicznej.

RQ 4: Jakie są preferowane przez uczniów tryby interakcji (indywidualne vs. oparte na współpracy) w 
środowiskach nauczania opartych na grach lub wykorzystujących elementy gier?
Opis:
W niniejszym pytaniu badamy, czy studenci preferują interakcje indywidualne, oparte na rywalizacji czy 
oparte na współpracy podczas udziału w zajęciach opartych na nauczaniu przez gry (GBL) lub w zadaniach 
wykorzystujących elementy gier. Ma to na celu dostosowanie projektu gry do preferowanych przez nich 
form uczestnictwa.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Optymalizacja zaangażowania: Gwarantuje, że mechanika gry jest zaprojektowana tak, aby 
odzwierciedlać preferowane style interakcji uczniów, zwiększając motywację i zaangażowanie.
Wspieranie zróżnicowanych potrzeb: Uwzględnia zróżnicowane preferencje uczniów, umożliwiając 
opracowanie elastycznych i integracyjnych narzędzi edukacyjnych.
Poprawa wyników nauczania: Dostosowuje tryby interakcji do celów pedagogicznych, 
maksymalizując skuteczność środowisk nauczania opartych na gamifikacji.

Dla studentów pedagogiki (UBB i CUBA)

Pytanie badawcze 5: Jak studenci postrzegają skuteczność GBL i GT w poprawie ich doświadczeń 
edukacyjnych?
Opis:
To pytanie ma na celu zrozumienie opinii studentów na temat tego, w jakim stopniu GBL i GT poprawiają 
ich wyniki w nauce, w tym zaangażowanie, zrozumienie i zapamiętywanie. Służy ono również zbadaniu 
ograniczeń lub obszarów, w których studenci uważają, że metody te nie spełniają oczekiwań.
Znaczenie w kontekście badawczym:

Potwierdzenie wpływu: Dostarcza dowodów na postrzeganą wartość edukacyjną GBL i GT, 
wzmacniając ich stosowanie w programach nauczania.
Wskazówki dotyczące ulepszeń: Identyfikuje konkretne aspekty GBL i GT, które przemawiają do 
uczniów lub wymagają udoskonalenia w celu maksymalizacji efektywności nauczania.
Zwiększanie zaangażowania: Przedstawia strategie, które zdaniem studentów sprawiają, że nauka 
staje się bardziej interaktywna i przyjemniejsza, co przekłada się na lepsze wyniki.
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Pytanie badawcze 5: Jakie kompetencje i umiejętności studenci kierunków związanych z tworzeniem 
gier uważają za niezbędne do tworzenia skutecznych gier edukacyjnych?

Opis:
To pytanie dotyczy umiejętności technicznych, twórczych i pedagogicznych, które studenci 
kierunków związanych z tworzeniem gier postrzegają jako kluczowe dla projektowania gier 
edukacyjnych zapewniających równowagę między zaangażowaniem a skutecznością nauczania.

Znaczenie w kontekście badawczym:
Dostosowanie programu nauczania: Gwarantuje, że program nauczania wypełnia wszelkie luki 
w umiejętnościach lub wiedzy, przygotowując studentów do konkretnych wymagań związanych 
z projektowaniem gier edukacyjnych.
Rozwijanie umiejętności interdyscyplinarnych: Podkreśla równowagę między biegłością 
techniczną a zrozumieniem zasad edukacyjnych.
Przygotowanie do potrzeb branży: Dostarcza informacji na temat umiejętności, które studenci 
uważają za najbardziej istotne, zapewniając zgodność z oczekiwaniami rynku pracy.

Odpowiadając na te pytania, analiza dostarcza praktycznych informacji na temat potrzeb, 
preferencji i kompetencji studentów, zapewniając, że narzędzia edukacyjne i programy nauczania są 
zarówno trafne, jak i skuteczne.
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4. Narzędzia i dokumenty uzupełniające

Ankieta jakościowa i procedura jej stosowania znajdują się tutaj – w załączniku do raportu 
(ZAŁĄCZNIK 3)

Badanie ilościowe oraz procedura jego przeprowadzenia znajdują się tutaj – w załączniku do 
raportu (ZAŁĄCZNIK 4)

Raport z analizy potrzeb służący jako wytyczne do opracowania programu nauczania.
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WYTYCZNE DOTYCZĄCE WŁĄCZENIA W RAMACH METODYKI „ ”

A. W swoich badaniach postaraj się zweryfikować dane dotyczące różnych instytucji edukacyjnych 
(np. publicznych, prywatnych, miejskich, wiejskich), aby zapewnić ocenę skuteczności programów 
nauczania GBL i EGD w różnych środowiskach i kontekstach edukacyjnych.
B. Uwzględnij uczniów z różnych środowisk społeczno-ekonomicznych, kulturowych i 
językowych, aby zapewnić, że programy nauczania i gry edukacyjne są dostępne i skuteczne dla 
wszystkich.
C. Podejmij konkretne wysiłki, aby uwzględnić uczniów o różnych potrzebach edukacyjnych, w 
tym uczniów niepełnosprawnych, aby ocenić, w jakim stopniu programy nauczania wspierają 
praktyki edukacji włączającej.
D. Zaangażować nauczycieli o różnym doświadczeniu dydaktycznym (np. pod względem stażu 
pracy, wiedzy przedmiotowej, znajomości GBL), aby zrozumieć, w jaki sposób różne poziomy 
doświadczenia wpływają na wdrażanie programów nauczania GBL i EGD.
E. W miarę możliwości należy zadbać o różnorodność płciową wśród nauczycieli biorących 
udział w badaniu, aby uzyskać wyważony obraz wyzwań i sukcesów związanych z wdrażaniem 
programów nauczania.
F. Należy uwzględnić twórców gier o zróżnicowanym poziomie doświadczenia w projektowaniu 
gier edukacyjnych, od nowicjuszy po ekspertów, aby zrozumieć, w jaki sposób różne podejścia do 
tworzenia gier wpływają na ich oddziaływanie edukacyjne.
G. Należy zadbać o zaangażowanie twórców gier w cały proces badawczy, od etapu projektowania 
po zbieranie opinii po zakończeniu interwencji, aby ich spostrzeżenia przyczyniły się do 
udoskonalenia produktu końcowego.
H. Należy zapewnić dostępność gier i narzędzi edukacyjnych na szerokiej gamie urządzeń 
technologicznych, w tym w środowiskach o ograniczonych zasobach, aby uwzględnić szkoły o 
różnym poziomie infrastruktury technologicznej.
I. Należy uwzględnić uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i niepełnosprawnościami, 
aby ocenić funkcje dostępności gier oraz to, jak dobrze integrują się one z integracyjnymi 
środowiskami klasowymi.
J. Należy uzyskać świadomą zgodę wszystkich uczestników (uczniów i twórców) oraz zapewnić, że 
udział jest dobrowolny, a uczestnicy rozumieją swoje prawa, w tym prawo do wycofania się z 
badania w dowolnym momencie.
K. Należy zadbać o to, by wszystkie zebrane dane były zanonimizowane i bezpiecznie 
przechowywane w celu ochrony prywatności i poufności uczestników, zgodnie z etycznymi 
standardami badań naukowych.
L. Należy zadbać o uwzględnienie różnorodnych perspektyw w iteracyjnym procesie 
udoskonalania programów nauczania i gier, zwracając szczególną uwagę na grupy niedostatecznie 

reprezentowane.

Te wytyczne dotyczące inkluzywności gwarantują, że badania są zarówno kompleksowe, jak i 
reprezentatywne dla szerokiego grona uczestników, zapewniając bogatszą i bardziej miarodajną 
ocenę działań w ramach projektu.
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SPRAWOZDAWCZOŚĆ I UPOWSZECHNIANIE W RAMACH PROJEKTU „  ”

W trakcie trwania projektu będą sporządzane regularne raporty okresowe w celu monitorowania i 
śledzenia postępów, zapewniając terminową realizację kluczowych etapów oraz możliwość 
wprowadzania zmian w razie potrzeby. Na zakończenie projektu zostanie opublikowany 
kompleksowy raport końcowy, podsumowujący wyniki, kluczowe ustalenia oraz długoterminowe 
skutki stosowania zestawu narzędzi Edu Game Maker Toolbox oraz metod uczenia się opartych na 
grywalizacji.

Działania upowszechniające w ramach projektu będą koncentrować się na udostępnianiu tych 
wyników za pośrednictwem różnych kanałów, w tym poprzez publikacje naukowe w recenzowanych 
czasopismach oraz prezentację wyników na odpowiednich konferencjach. Działania te mają na celu 
dotarcie zarówno do środowiska naukowców zajmujących się edukacją, jak i do praktyków, 
zapewniając szeroki dostęp do zdobytej wiedzy oraz możliwość jej zastosowania w różnych 
kontekstach edukacyjnych.

WIZUALIZACJA DZIAŁAŃ W RAMACH PAKIETU ROBOCZEGO 4 ( )

GROMADZENIE DANYCH I NARZĘDZIA ZBIORU DANYCH

W trakcie realizacji projektu wykorzystane zostaną różnorodne narzędzia służące do gromadzenia 
cennych informacji. Ankiety dotyczące zaangażowania pomogą nam zrozumieć, na ile uczniowie są 
zmotywowani i zaangażowani, natomiast kwestionariusze opinii nauczycieli dadzą nam wyobrażenie 
o tym, jak pedagodzy oceniają zestaw narzędzi Edu Game Maker Toolbox i jak dobrze sprawdza się 
on w praktyce.

Na różnych etapach przeprowadzimy również wywiady w grupach fokusowych, aby zebrać bardziej 
osobiste i szczegółowe opinie od uczestników. Ponadto analiza dokumentów i przegląd literatury 
pozwolą nam zapoznać się z istniejącymi badaniami i zidentyfikować luki w obecnych metodach 
nauczania, co pomoże nam w kształtowaniu naszego podejścia.

Aby śledzić postępy, przeprowadzimy testy wstępne i końcowe w celu oceny poziomu wiedzy i 
rozwoju umiejętności uczniów, a arkusze obserwacji zajęć pozwolą nam monitorować takie aspekty 
jak interakcje, współpraca i rozwiązywanie problemów w środowisku szkolnym

ANALIZA DANYCH

- Analiza dokumentów: systematyczny przegląd badań

- Analiza statystyczna: ANOVA, testy t-Studenta oraz modele regresji do analizy danych z ankiet i 
testów.

- Analiza tematyczna: Identyfikacja kluczowych tematów na podstawie transkrypcji wywiadów i grup 
fokusowych.

- Analiza UX: Ocena interakcji nauczycieli i uczniów z zestawem narzędzi Edu Game Maker.



STRONA 
24

BIBLIOGRAFIA

1. Brown, J. D. (1995). Elementy programu nauczania języków: systematyczne podejście do 
opracowywania programów. Wydawnictwo Heinle & Heinle.

2. Chen, H. T. (2005). Praktyczna ocena programów: ocena i usprawnianie planowania, 
wdrażania oraz skuteczności. SAGE Publications.

3. Cohen, L., Manion, L. i Morrison, K. (2007). Metody badawcze w edukacji (wyd. 6). 
Routledge.

4. Connolly, T. M., Boyle, E. A., MacArthur, E., Hainey, T. i Boyle, J. M. (2012). Systematyczny 
przegląd literatury dotyczącej dowodów empirycznych na temat gier komputerowych i gier 
poważnych. Computers & Education, 59(2), 661-686.

5. Creswell, J. W. (2009). Projektowanie badań: podejścia jakościowe, ilościowe i mieszane 
(wyd. 4). SAGE Publications.

6. Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R. i Nacke, L. (2011). Od elementów projektowania gier do 
„gamefulness”: definiowanie „gamifikacji”. W: Materiały z 15. Międzynarodowej Konferencji 
Akademickiej MindTrek: Wizja przyszłych środowisk medialnych (s. 9-15).

7. Gee, J. P. (2003). Czego gry wideo mogą nas nauczyć o uczeniu się i umiejętności czytania i 
pisania. Palgrave Macmillan.

8. Kebritchi, M., Hirumi, A. i Bai, H. (2010). Wpływ nowoczesnych gier komputerowych z 
matematyki na wyniki w nauce i motywację w klasie. Computers & Education, 55(2), 427–
443.

9. Nation, I. S. P. i Macalister, J. (2010). Projektowanie programów nauczania języków obcych. Routledge.
10. Plass, J. L., Homer, B. D. i Kinzer, C. K. (2015). Podstawy uczenia się opartego na grach. 

Educational Psychologist, 50(4), 258-283.
11. Rossi, P. H., Lipsey, M. W. i Freeman, H. E. (2004). Ocena: podejście systematyczne (wyd. 

7). SAGE Publications.
12. Schön, D. A. (1983). Praktyk refleksyjny: jak profesjonaliści myślą w działaniu. Basic Books.
13. Westera, W. (2019). Dlaczego i w jaki sposób gry poważne mogą stać się znacznie bardziej 

skuteczne: dostosowanie do produktywnych doświadczeń edukacyjnych, motywacji 
uczących się i monitorowania postępów w nauce. Educational Technology & Society, 22 (1), 
113– 123.



STRONA 
25

ZAŁĄCZNIK 2
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Schemat wywiadu częściowo ustrukturyzowanego

Wywiady częściowo ustrukturyzowane mają na celu zbadanie doświadczeń, postrzegania i 
spostrzeżeń dwóch kluczowych grup: pedagogów (nauczycieli) oraz programistów. Wywiady te 
będą opierać się na zestawie z góry ustalonych pytań, które będą kierować dyskusją, pozostawiając 
jednocześnie swobodę poruszania pojawiających się tematów.

Celem jest zidentyfikowanie:
W przypadku nauczycieli: wyzwania, luki i systemy wsparcia związane z wdrażaniem nauczania 
opartego na grach (GBL) oraz grywalizacji w praktyce dydaktycznej.
W przypadku programistów: wyzwań wyzwania, informacja zwrotna

mechanizmów mechanizmy, oraz strategie zrównoważonego rozwoju w 
tworzeniu gier edukacyjnych.

Procedura
Rekrutacja uczestników:
Wybór uczestników:
Nauczyciele: Nauczyciele i administratorzy zaangażowani w GBL, gamifikację lub wykorzystanie gier 
edukacyjnych.
Twórcy gier: Projektanci , kierownicy , oraz programiści

zajmujący się nad grami edukacyjnymi.

Zadbaj o zróżnicowaną próbę pod względem lokalizacji geograficznej, poziomu doświadczenia i kontekstu 
instytucjonalnego.

Przygotowanie do wywiadów:
Opracuj wytyczne dotyczące rozmów kwalifikacyjnych w oparciu o pytania badawcze.
Przeszkol ankieterów, aby zachowali spójność i podążali za pojawiającymi się tematami.
Zdobądź świadomą zgodę, zapewniając uczestnicy zrozumieli cel cel, 
poufność i dobrowolny charakter ich udziału.
Przeprowadzanie wywiadów:
Czas trwania: 15–30 minut na wywiad.
Sposób: Online lub osobiście, w zależności od dostępności uczestnika.
Narzędzia: Nagranie audio (za zgodą) oraz sporządzanie notatek w celu zapewnienia dokładnego 
zebrania danych.
Przetwarzanie po wywiadzie:
Transkrypcja nagrań słowo w słowo.
Przeprowadzenie analizy tematycznej w celu zidentyfikowania kluczowych tematów, wzorców i powiązań.
Przedstawienie wyników:
Wykorzystaj kodowanie tematyczne, aby uporządkować dane w kategorie zgodne z pytaniami 
badawczymi.
Przedstaw wyniki w formie narracyjnej, popartej ilustrującymi cytatami.
Podkreśl praktyczne wnioski i implikacje dla projektowania i wdrażania programu nauczania.
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Schemat wywiadów dla nauczycieli Wprowadzenie:,
Krótki przegląd celu badania.
Zapewnij o poufności i dobrowolnym charakterze udziału.

Pytania rozgrzewkowe:
1. Czy mogą Państwo opowiedzieć o swojej obecnej roli nauczyciela oraz doświadczeniach związanych z GBL lub 

gamifikacją?
2. Jakich narzędzi lub metod używasz, aby włączyć technologie do swojego nauczania?

Pytania kluczowe:
Wyzwania i bariery (RQ 1):

1. Z jakimi wyzwaniami spotkałeś się podczas wdrażania GBL lub grywalizacji w swojej praktyce 
dydaktycznej?

2. Czy są jakieś konkretne narzędzia lub zasoby, które trudno jest Panu/Pani wykorzystać lub dostosować do swoich 
potrzeb?

3. W jaki sposób ograniczenia czasowe lub techniczne wpływają na Państwa zdolność do skutecznego 
stosowania tych metod?

Szkolenia i wsparcie (RQ 2):
4. Czy czujesz się odpowiednio przeszkolony i wspierany w zakresie korzystania z GBL i grywalizacji? Jeśli nie, 
jakie wsparcie byłoby pomocne?
5. W jaki sposób stosowane przez Ciebie strategie pedagogiczne wpisują się w najlepsze praktyki w zakresie uczenia się 

opartego na grach (GBL) lub gamifikacji?
Mechanizmy informacji zwrotnej i trwałość (RQ 3):
6. W jaki sposób przekazujesz deweloperom lub administratorom informacje zwrotne na temat używanych 
narzędzi lub gier?
7. Czy uważasz, że te metody (GBL, grywalizacja) są trwałe w perspektywie długoterminowej? Dlaczego tak lub dlaczego 

nie?
Pytania końcowe:
8. Jakie ulepszenia lub zmiany sprawiłyby, że GBL i grywalizacja byłyby bardziej skuteczne w Pana/Pani 
nauczaniu?
9. Czy jest coś jeszcze, czym chciałbyś się podzielić na temat swoich doświadczeń z tymi metodami? 
Inne uwagi:

Schemat wywiadu dla twórców

Wprowadzenie:
Przegląd badań i celów wywiadu.
Podkreśl znaczenie ich wiedzy specjalistycznej dla ulepszania projektowania gier edukacyjnych.

Pytania na rozgrzewkę:
1. Czy może Pan/Pani opisać swoją rolę i doświadczenie w tworzeniu gier edukacyjnych?
2. Nad jakimi rodzajami gier edukacyjnych pracowałeś i kto jest Twoją główną grupą docelową?

Pytania główne:
Wyzwania i bariery (RQ 1):

1. Jakie są największe wyzwania, przed którymi stajesz, tworząc gry przyjazne dla użytkownika i łatwe do 
wdrożenia w środowiskach edukacyjnych?

2. W jaki sposób zapewniacie zgodność z istniejącą infrastrukturą techniczną szkół?
3. Czy są jakieś szczególne aspekty użyteczności, dostępności lub projektowania treści, które są szczególnie 

trudne do rozwiązania?
Wdrażanie opinii (RQ 2):
4. W jaki sposób zbieracie opinie od nauczycieli na temat waszych narzędzi lub gier?
5. Czy możecie opisać, w jaki sposób uwzględniacie te opinie w procesie rozwoju?
Zrównoważony rozwój i długoterminowa przydatność (RQ 3):
6. Jakie strategie stosujecie, aby zapewnić długoterminową przydatność i możliwość dostosowania waszych 
gier do zmieniających się warunków edukacyjnych?
7. W jaki sposób szkolicie lub wspieracie nauczycieli w korzystaniu z tworzonych przez Państwa gier?

Pytania końcowe:
8. Co Twoim zdaniem jest najważniejszym czynnikiem decydującym o sukcesie gier edukacyjnych w szkołach?
9. Czy jest jeszcze coś, czym chciałbyś się podzielić na temat swoich doświadczeń związanych z 
projektowaniem gier edukacyjnych?
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1. Organizacja danych:
Transkrypcja wywiadów i podział danych na tematy przy użyciu narzędzi do analizy jakościowej (np. NVivo, 
ATLAS.ti).

2. Analiza tematyczna:
Koduj dane zgodnie z tematami powiązanymi z pytaniami badawczymi:

Wyzwania i bariery.
Szkolenia i wsparcie.
Mechanizmy informacji zwrotnej.
Zrównoważony rozwój.

3. Raport narracyjny:
Przedstaw szczegółowy raport zawierający:

Podsumowania kluczowych ustaleń dla każdej grupy.
Analiza porównawcza perspektyw nauczycieli i twórców oprogramowania.
Bezpośrednie cytaty ilustrujące spostrzeżenia i potwierdzające wnioski.

4. Cel zorientowany na projekt:
Synteza wyników w praktyczne zalecenia dotyczące tworzenia skutecznych i ukierunkowanych programów 
nauczania w zakresie GBL, grywalizacji i projektowania gier edukacyjnych.

Wskazanie strategii współpracy między nauczycielami a twórcami gier.

Formularz zgody na udział w wywiadzie

Zapraszamy Państwa do udziału w wywiadzie w ramach projektu badawczego Learn2Play4Future prowadzonego 
przez [nazwa instytucji/organizacji]. Celem wywiadu jest poznanie Państwa poglądów i doświadczeń związanych z 
GBL, GT i EGD. Udział w wywiadzie jest całkowicie dobrowolny.

Celem tego badania jest zbadanie wyzwań, możliwości i mechanizmów informacji zwrotnej związanych z 
wykorzystaniem i rozwojem metod uczenia się opartych na grach i gamifikacji. Wyniki badania przyczynią się do 
opracowania i wdrożenia skutecznych narzędzi edukacyjnych oraz programów nauczania.

Państwa udział polega na wzięciu udziału w wywiadzie, który potrwa około 20–30 minut i może odbyć się 
osobiście lub online. Zostaną Państwu zadane pytania dotyczące Państwa doświadczeń, spostrzeżeń i wyzwań 
związanych z GBL, GT lub EGD. Za Państwa zgodą wywiad zostanie nagrany, aby zapewnić dokładność zebranych 
danych.

Twoje odpowiedzi pozostaną poufne i anonimowe, a Twój udział w całym wywiadzie jest całkowicie dobrowolny. 
Wszelkie informacje umożliwiające identyfikację zostaną usunięte lub zanonimizowane w końcowej analizie i 
raporcie. Dostęp do surowych danych będzie miał wyłącznie zespół badawczy. Wyniki zostaną przedstawione w 
formie zbiorczej w celu ochrony tożsamości poszczególnych osób.
Proszę przeczytać poniższe oświadczenia i wyrazić zgodę, podpisując się poniżej:

1. Przeczytałem(-am) i zrozumiałem(-am) informacje zawarte w niniejszym formularzu.
2. Rozumiem, że mój udział jest dobrowolny i że mogę się z niego wycofać w dowolnym momencie bez żadnych 

konsekwencji.
3. Wyrażam zgodę na nagranie wywiadu w celach badawczych.
4. Wyrażam zgodę na udział w niniejszym badaniu. Imię i 

nazwisko uczestnika:  
Podpis uczestnika:  
Data:  
Oświadczenie badacza:
Potwierdzam, że wyjaśniłem uczestnikowi charakter i cel badania oraz odpowiedziałem na wszelkie pytania 
najlepiej jak potrafiłem.
Imię i nazwisko badacza:  
Podpis badacza:  
Data: 
Dziękujemy za udział! Państwa wkład jest nieoceniony dla tych badań.
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ZAŁĄCZNIK 4

CZĘŚĆ ILOŚCIOWA
Istnieją cztery rodzaje guxipów, których cechy musimy szczegółowo zbadać w ramach analizy. Oznacza to, że 

stworzyliśmy cztery narzędzia, z których y‹xi może korzystać.

RflfAR€H 6ORRC5PONR8G
[tUESPOMS [tUESGOMN4RE NJENN
Jakie wyzwania i bariery istnieją w opinii nauczycieli 6, 7, 8, 11, 12, 13, 14, 
w zakresie włączania GBL i grywalizacji do edukacji 15 17 
praktyki (np. czas, ograniczenia techniczne) oraz jakie
luki w treści, użyteczności lub dostępności są widoczne w obecnych 
narzędziach?

W jakim stopniu nauczyciele czują się odpowiednio przeszkoleni i wspierani
we wdrażaniu GBL oraz w jakim stopniu stosowane strategie 
pedagogiczne są zgodne z uznanymi najlepszymi praktykami?

Pytanie badawcze 3: Jakie mechanizmy informacji zwrotnej istnieją 
między nauczycielami a twórcami w celu ulepszania gier 
edukacyjnych i na ile techniki GBL i grywalizacji są trwałe w 
długoterminowych strategiach nauczania?

J.   Kwestionariusz dla nauczycieli akademickich z UBB i CUBA znajduje się tutaj
  2. Arkusz Excel z pytaniami do ankiety można znaleźć tutaj

10 21
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RQ2

RCt3

ODPOWIEDNIE
QUE5T1C›‹•iMAJar iTEM5

Z jakimi wyzwaniami borykają się programiści, dbając o 4, 5, 1Q11, 12, 13, 1J, 1S, 20
ich gry edukacyjne były przyjazne dla użytkownika, 
łatwe do zintegrowania z systemami szkolnymi oraz 
kompatybilne z istniejącą infrastrukturą 
technologiczną?
W jaki sposób twórcy gier zbierają i uwzględniają 
opinie nauczycieli dotyczące luk w treści, 
użyteczności i funkcjonalności oraz w jaki sposób 
opinie te są wykorzystywane do ulepszania projektów 
gier?
Jakie szkolenia i wsparcie są zapewniane 
nauczycielom korzystającym z gier edukacyjnych 
oraz jakie strategie są wdrażane, aby zapewnić 
długoterminową przydatność i trwałość gier 
edukacyjnych w zmieniających się środowiskach 
edukacyjnych?

1. Questkxsnaira dla zespołu uniwersyteckiego ersarxl zajmującego się tworzeniem gier w XAMK, UMC aru3 ¥2 to

2. Arkusz Excal dla œdir   można znaleźć tutaj
3. Wyjaśnienie schematu œding to æ be fourul 

RfifiEfiENCŒ-
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szkolnictwie wyższym. orx/rprepn”nt or iv:23zz.1g&9g.

O’Neill, T. M., Bc›yle, E. A., MacArthur, E Hairey, T., 8 Boylp, J. M. ]2oLz). Systematyczny przegląd literatury dotyczącej 
dowodów empirycznych na temat gier komputerowych i gier strategicznych. „Computers & Education”, 59(2), 61-6B6.

J. Hams •i. J. Koi'z”stc i H. *arsa, „0o=s Garb ification \•'crk? — Przegląd literatury w zakresie studiów nad językiem angielskim”. 
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communîœti”ons ond ¢echnoàsgy (str. 277-Z94[. Lawrence Erlbaum Associates.

Wouterc P., ib van Oostendorp, H. (2012). Analiza retrospektywna roli wsparcia dydaktycznego w nauczaniu opartym na grach
. Cb rtptrteu g CducozIPr\, 6B(1\ 4LZ-4Z5.
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Kwestionariusz dla nauczycieli akademickich 

PEDAGOGIKA I KSZTAŁCENIE NAUCZYCIELI

•L I rt wiele kursów/warsztatów związanych z certyfikacją lub nauczaniem opartym na grach; czy brałeś w nich udział   :... ...... ...... ...... 

... ... ... ... ..... ...... ...... ...

Wiele kursów/warsztatów prowadzonych przez panią dotyczy korzystania z narzędzi cyfrowych. Proszę 

ocenić, w jakim stopniu wykorzystali Państwo te narzędzia do tej pory: zaznaczając odpowiednią opcję w 

poniższym menu w skali od „0 – w ogóle” do „5 – w bardzo dużym stopniu”

1   2 3 4 5
1   Z 3 4 5



STRONA 
35

9. Czy znasz następujące pojęcia?
a, Gawification Ier, usa cI la- mecha-”« ike Punkty, odznaki, Ieaderbaa"dsl 1 2 d 4 5
h) Ga æsec zarabia le.g, us'rg fùll gamœ æ uczy pojęć lub umiejętności) 12 d 4 s cl 
Projektowanie gier edukacyjnych (np. tworzenie gry uczącej konkretnych pojęć/umiejętności) 1 2 Z 4 d

ID. Czy uczniowie czują się docenieni? iôl w swoim nauczaniu
a)   oparte na karierze IBar-i -g 1 2 5 4 5
bl Techniki gamifikacji 1 2 3 4 5
c,   EduœE'o-al game cesig- acôv'ties 1 2 3 4 s

1 1. Jakie są twoje cnncefns bc kg gavid\caLic›n lub GBL w nauczaniu,
brak „integracji” z programem nauczania. .w 1 2 d 4 5
b) Nieodpowiedni ou • I•a.technologia, szkolenia * » • •

Trudności w pogodzeniu celów finansowych i edukacyjnych 1 2 Z 4 d
d) Zapewnienie dostępności dla różnorodnych uczniów (np. uczniów ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,

1 2 d 4 6
e,- 1 2 5 4 5

£2. Co sprawia, że uczniowie cevtgrg lub t Js7

b) Analiza obecnych trendów w kontekście 
trendów historycznych
Ç Wzrost gospodarczy w poszczególnych krajach
d)

1 2 Z 45
1 2 3 4 5
1 2 d 4 5

1 2 fl 4 5

b) Postępujące wyzwania
Nagrody, np. odznaki, certyfikaty,

d) Narracja
e) Pozytywna atmosfera w klasie
I); Współpraca z rówieśnikami

1 2 3 4 5
1 2 Z 4 d
1 2 3 4 5
1 2 Z 4 d
1 2 3 4 5

14. f‹xms of e e senc, czy są znzsz ważne, więc przymocuj
al Affcct”x'e np. *Nerkowy łącznik entuzjazm 1 2 d 4 5
b) Behawioralne (np. motywacja do zabawy, wykonywanie zadań

GogniLise, np. krytyczne myślenie o•ob ewso Eng] 1
* • • *
2 3 4 5

IS. Czego nigdy nie osiąga się w grach opartych na zem?srgt

•l '   / 1 2 8 4 5
b) Bo mama 1 2 8 4 5

Enjcy”WM 1 2 °I 4 5
d) F-Ion 1 2 8 4 5

e,- IvOtrvat”on 1 2 3 4 5
I'; PosiLixe c ass•oom atrrosphere 1 2 Z 4 d

BI Engagern=-t 1 2 3 4 5
h) Zainteresowanie 1 2 3 4 5

16. Czy dialogi uświadamiają Lhe elYeczi eness cd ning7 1 2 3 4 5
17. Czy gone-baseJ teai• Ing enhwu::e tbe effez:ti»ers•ss of left?' 12d 4 fi.
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Kwestionariusz dla nauczycieli akademickich

TWÓRCY GIER

Rodzaj piwa: Fern ale h1aIe Preñer net to say Płeć niebinarna,*Inna tożsamość płciowa

na   Nauczanie projektowania gier
b} Opracowywanie programów nauczania 
projektowania gier c} Inne: 

2. Czym jeszcze z edukacji, ale uczysz projektowania gier na
na studiach 
licencjackich b} 
magisterskich
c}   Szkolenia zawodowe/techniczne

3. Jakie masz doświadczenie w nauczaniu projektowania gier? a) 0–2 lata
b} 3–5 lat c} 10 
lat
d} Ponad 10 lat

Oceń wszystkie stwierdzenia w skali od 1 – wcale do 5 – bardzo

„Które obszary projektowania gier interesują Cię najbardziej?”

wsz
ystk
ie

Mechanika gry (zasady, wyzwania) 1 2 3 4 5

b} Mechanika gry (rywalizacja, współpraca, konkurencja) 1 2 3 4 5
c} Estetyczny projekt (wizualne opowiadanie historii, angażowanie emocjonalne) 1 2 3 4 5
d} Doświadczenie użytkownika (UX) i dostępność l 2 3 4 5
e) Inne: 1 2 3 4 5

5. Jakie metody nauczania uważasz za najbardziej odpowiednie do nauki języka 
angielskiego? Wszystkie warsztaty i zajęcia praktyczne
b} Projekty grupowe i współpraca c} 
Indywidualne projekty twórcze
d} Wykłady i wprowadzenie teoretyczne

a/I Informacja zwrotna od rówieśników
b} Informacja zwrotna od 
nauczyciela c} Informacja 
zwrotna od wychowawcy
d} Informacje zwrotne od użytkowników/testerów

7. Kiedy podczas projektowania gry należy konsultować swoje pomysły z nauczycielami? Wszystkie 
Bardzo często
b} Tylko na początku projektu

c} Tylko na końcu projektu d} Inne: 

8. Współpraca z nauczycielami jest niezbędna podczas tworzenia gry
9. Feed6aCk ft-oITI Ehe 9cI Mcatcx-S jest niezbędny ¥¥heo Nortirlg lub a r e» ga lTIe

1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
S 2 3 4 5
1 2 3 4 5

1 2 3 45
1 2 3 4 5
I 2 3 4 5
l 2 3 4 5

I 2 3 4 5
12 345
1 2 3 4 5
1 2 3 4 S
1 2 3 4 S
1 2 3 4 S

1D. Jestem przekonany, że nauczanie zasad gier i GBL studentom projektowania gier 1 2 3 4 5
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Pytania dla studentów PEDAGOGIKA I 

KSZTAŁCENIE NAUCZYCIELI

a} |dndisgrvduv o

u)   Nauczyciel cag'•n£I•d [lec ur eg gLéded I rñig|

D1   Student-o4g'•ntcd [intcrw1?re, s+'II-dirI•¢dcñJ I r&ig|
D3cndcd laarnirg |sniK ul oHlino aid bi-perk+ai <onigiunusif ¥|

o) k/Io¥£ly opłata ureu wiLh Ieac3ia giJidanEe

b1   lwrm1?re w¢aksh kwaśne dyskusje
c| Połączenie zajęć teoretycznych, ćwiczeń praktycznych oraz 

samodzielnych zadań d1 -

u)   Phy Obsługuję i wx\b
â•1 DII rauurEcs |e   ., PDFg cailine $›tztlorrra)

Imerit *• curftenL [np. quir¥zs. u[ya, gtanits)

d1   Scfi-par:cd k•arHing biput

a1 F>ani7lir:aL?•zn |np. Użyj fałszywych znaków, aby puñi95, borsuk k'ader[A+ardu1 b| ramka -

âxaI•d k'd44ifiig {o. Loing lull ga4nw fu Lcu¢Ji oznlz•uL¥ ¢a 5ki&}

r:) EduEa£iur+at g,sne desâgsi {e. Ms irg a Nazwa £uE ‹Ji speEifiE rzair:zyl4s ur s¥Ms

1 7 3 4 II

1 ? 3 4 II
1 2 3 g 5

1 2 3 g S
1 2 3 4 II
1 2 3 4 li

1 7 3 4 5
G Z 3 4 5
G 2 3 4 5
1 2 3 g 5

G Z 8 4 5
1 2 3 4 5
G Z 2 4 5
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21. Jakie są najważniejsze aspekty nauki, które pomogą Ci osiągnąć sukces?

. :: . .! i:. ” . . il 1

2y. Które gry najlepiej sprawdzają się w kontekście edukacyjnym?

2Z. Jakie formy zaangażowania uważasz za najważniejsze do wspierania?
i 1 .:. i ”.-:.! ::”

21. Czy czapka jest zbyt luźna, gdy wykonujesz różne czynności?

z . h t r« r ostrzeżenie w grze opartej na end ronrr em, co wolisz*

1*. Jak ważna jest interakcja z rówieśnikami w Twoim procesie uczenia się?
17. Czy gry edukacyjne wzmacniają uczenie się oparte na współpracy*
28. Jakie aspekty edukacyjne można wzmocnić dzięki nauczanie oparte na grach?

29. Co można poprawić podczas korzystania z nauczania opartego na grach*
'.1
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Najlepsze praktyki dla studentów 

TWORZENIE GIER

É$i•Øi$EP – FeŒaIe Hale Preies IxJL Łu say hž+ai-bir¥ary/AlxJŁfies $nides ùAriLiLv

aI   UnlArgzuduaLe

b) Absolwent

a I Œ-1 rok
b}

a I Gansu nieLhară¢z [zasada, Ehallerłęw) 1 ? 7 Ã 5

b) Gansu IJyr›aniics |snL:ßžraLiiai. LxÆak<auLiLai. cxaTg>eLiLiunl 1 ? 7 Ã 5

c) Aesãiil=tiu desăgn țvžsual uLŁ:ayLeÆaip errs:dšonal eI-gagenient| 1 2 fl 0

d) Usr   eŁ¥>eriniœ |MX) and aEEwŒ+Bńy 1 ? 7 Ã 5

Inne: 1 ? 3 á 5

aI   I lamb-uri wurkdiop¥ ur<ł Lsko

b)   GruLgs şirojøLlz aid Eullaüurałàan

d}   Lo¢flur eu und łiio¢aeL iuaI üiuLruutšcai

aI   Gansu nigùie¥ țe. Urdty, Uraeal Engİnel

b) Prututyş+ùig 1z>alu {np. Figsna, Adobe XD|

c) CullaburaLšon ç€sLÍ¢asn¥ țe. Tsellu, 5Ls:gal

d) Othes: 

1 2 3 ß 5
1 2 3 è 5
I Z 4 5
I Z 3 è S

1 2 3 Æ 5
1 2 3 Æ 5
I Z 3 i 5

1 2 3 i 5
1 2 3 4 5
1 2 3 i 5

aI   Physical Iiaiduutz aid tern <iuks

b) DigìLal ses¢Hisœ¥ (np. PDF5, urÆie plaLf La mol

c) IsiLn aELíve IzaiLnit țe.   quixzol, aUps+ garIsual

d) 5øIf uac›et1 leæ rńu irgrJL

Inne: 

1 ? 3 # 5
1 2 3 ß 5
1 2 3 ß 5
1 ? 3 # 5
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