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Projekt Learn2Play4Future ma na celu ocene wptywu i skutecznosci uczenia sie
opartego na grach (GBL) oraz grywalizacji w roznych 3$rodowiskach
edukacyjnych. Projekt dazy do:

( N

zwiekszenie zaggomia motywacji 1 kreatywnosci wzmocnienie szkolenia nauczycieli poprzez
ucznidw poprzez whaczenie gier edukacyjnych wlgczenie gier cyfrowych do programu nauczania,
i technik grywalizacji do doswiadczen wyposaiajac  przyszlych  pedagogow w  umiejetnosci
edukacyjnych. skutecznego wdrazania GBL w ich klasach.

J

przeprowadzenie badan dotyczacych stworzy¢ zestaw narzedzi Edu Game Maker
diugoterminowego wplywu GBL na wyniKki Toolbox - praktyczny zasob, ktory ma
W nauce i1 rozwdj umiejetnosci ucznidw. pomoc nauczycielom w tworzeniu 1

wykorzystywaniu gier edukacyjnych.

WP 4 — CELE, ZADANIA | REZULTATY N\

R4.1.: Kompleksowy plan metodologiczny dotyczacy realizacji dzialan badawczych w ramach
projektu, zawierajacy jasno okreSlone cele, zadania badawcze, harmonogram, podziat zadai oraz kamienie
milowe. Zostanie on opublikowany w Internecie i bedzie dostepny bezplatnie.

R4.2_: Pordwnawczy raport bazowy przedstawiajacy najlepsze miedzynarodowe praktyki w
zakresie wdrazania kursow uniwersyteckich skupionych na nauczaniu opartym na grach i
tworzeniu gier edukacyjnych. Raport ten bedzie kluczowym Zrédiem informacji dla partnerdw
projektu w procesie projektowania nowych kursow powstalych w ramach tego projektu w WP2 i
wdrazanych w ramach WP3

R4.3.: Analiza potrzeb wsrdd wyktadowcow i studentéw na kazdej z uczestniczacych uczelni.
Wyniki tej analizy beda rowniez kluczowym zrédiem informacji dla partnerdw projektu przy opracowywaniu
programéw nauczania dla kurséw stworzonych 1 wdrozonych w ramach pakietéw roboczych 2 i 3.

R44.: Raporty dotyczace skutecznosci kursow, ktére beda podkreslaé zadowolenie studentéw z wdrozonych kursow na
réznych etapach realizacji w trakcie trwania projektu. Analiza tych zbioréw danych umozliwi partnerom projektu
ulepszanie kursow pomiedzy etapem pilotazowym, gidwnym i utrzymania.

R4.5.: Raport z analizy danych dotyczacych do$wiadczen uzytkownika (UX), ktéry postuzy jako
podstawa do opracowania zestawu narzedzi Edu Game Maker Toolbox w ramach dziatania 5.

R4.6.: Obszerne badanie naukowe (w postaci szeregu opublikowanych artykutbw naukowych)
przedstawiajace wptyw gier edukacyjnych na motywacje uczniow, efekty uczenia sie, integracyjne
zaangazowanie oraz rozwéj umiejetnosci w poréwnaniu z tradycyjnymi metodami nauczania,
zZwlaszcza w edukacji szkolnej.

PRZEWIDYWANA LICZBA | PROFIL UCZESTNIKOW

50  zewnetrznych  uczelni,  indywidualni 9 pracownikow uczelni 250 studentéw bioracych udzial w grupach
eksperci, do ktorych dotrg partnerskich fokusowych, zbieraniu danych

opublikowane badania ankietowych lub sa@hkursach,
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01.09.2024 — 30.11.2024: WP 4 OPRACOWANIE PLANU

CEL: Opracowanie planu z harmonogramem dostosowanym do wynikéw projektu dotyczacych pakietu
badawczego (WP4)

ZADANIA:
* Opracowanie dokumentu zawierajacego wytyczne dotyczgce dziatarh w ramach projektu
® Stworzenie harmonogramu  harmonogram dla gromadzenia

gromadzenia w  roznych etapach wdrazania realizacji kursu.
® Zaproponowanie metod (wraz z pytaniami badawczymi i narzedziami do pomiaru zaangazowania
oraz efektow uczenia sie, np. kwestionariuszy i kategorii analitycznych dotyczgcych korzystania z

ry).
REZL?L'IY,)AT: Kompleksowy plan badawczy dotyczacy celéw badawczych, zadan i przewidywanych
wynikéw.
TERMINY:
TASKS DATES Who's responsible
1. First draft of the document 01.09.2024 -15.10.2024 uBB
2 Feedback from partners 16.10.2024 - 15.11.2024 ALL PARTNERS
3. Document refinement 16.11.2024 - 29.11.2024 UBB
4 Document publication 30.11.2024 UBB & UCM

01.12.2024 — 28.02.2025: ANALIZA WYJSCIOWA

CEL: Przeprowadzenie analizy wyjsciowej w krajach partneréw projektu w celu ustalenia aktualnego
stanu nauczania opartego na grach i doswiadczen zwigzanych z gamifikacja, a takze tworzenia gier
edukacyjnych w kontekscie szkolnictwa wyzszego.

ZADANIA:

* Przeanalizowanie aktualnych praktyk w zakresie podejscia opartego na nauczaniu opartym na
grach (GBL), techniki gamifikacji (GT) oraz gier edukacyjnych; programéw rozwoju (EGD) w
instytucjach szkolnictwa wyzszego;

* Analiza dokumentéw dotyczacych skutecznosci nauczania opartego na grach;

* Analiza dokumentéw instytucjonalnych (np. programéw studiow, sylabuséw przedmiotéw, czyli
programOw nauczania na uniwersytetach, ktore oferujg kursy GBL oraz polityki zwigzane z GBL,
GT i EGD;

REZULTAT: Przygotowanie poréwnawczego raportu bazowego przedstawiajagcego najlepsze praktyki
w zakresie wdrazania kursow uniwersyteckich skupionych na nauczaniu opartym na grach oraz
tworzeniu gier edukacyjnych w krajach partnerskich.

TERMINY:
TASKS DATES Who's
responsible

1. | Preparing a detailed plan for the baseline analysis with 01.12.2024 -15,12,2024 UEB
instruments to be used and reporting chart to be employed
by the partners

2. | Gathering data 15.12.2024 - 30.01.2025 ALL PARTNERS

3. | Analyzing the gathered data and preparing the comparative 01.02.2025 - 20.02.2025 ALL PARTNERS &
report UEB

4. | Document publication 28.02.2025 UBB & UCM

Dodatkowe dokumenty dotyczace tego etapu:
1. Szczeg6towy plan analizy porownawczej
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01.09.2025-31.01.2026 — KURS | — ETAP PILOTAZOWY

CEL:

Zbadanie postrzegania przez studentéw metod GBL, GT i EDG; ocena poziomu ich motywacji w

odniesieniu do mozliwosci zastosowania metod GBL, GT i EDG.

ZADANIA:

Przeprowadzenie testow wstepnych i koncowych (120 kwestionariuszy) w celu oceny
postrzegania przez studentéw nauczania opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz
tworzenia edukacyjnych gier cyfrowych (EDG), a takze ich motywacji i innych elementéw
afektywnych (np. poziomu leku, zaangazowania lub nastawienia). Testy te zostana
przeprowadzone przed i po kursie w celu zmierzenia zmian i oceny wptywu tych metodologii na
postawy studentow i ich reakcje emocjonalne.

Prowadzenie dziennikbw obserwacji i dziennikow refleksyjnych — dokumentujacych
doswiadczenia uczniow w Kklasie, praktyczne wyzwania oraz strategie ich pokonywania w
zwigzku z prowadzeniem kurséw dotyczacych GBL, GT i EDG (dla nauczycieli).

Badania UX: _https://docs.google.com/document/d/1A6gPDdfLnU15Ic6iQFDIUIdSRPI6vs0JgzabyG
cLTy8/edit?tab=t.0

WYNIK: Raport przedstawiajacy wyniki analiz jakos$ciowych i ilo$ciowych

TERMINY:
TASKS DATES | Who's responsible
1. Preparing a detailed plan for the pilot stage 01.04.2025-30.06.2025 UBB
research together with the instruments to be
used
2. Gathering data 01.09.2025 - 31.01.2026 ALL PARTNERS
3. Coding the data for the analysis 01.02.2026 - 28.02.2026 ALL PARTNERS
4, Analysing the gathered data 01.03.2026 - 30.04.2026 ALL PARTNERS
5. Preparing the report regarding qualitative and 01.05.2026 - 30.05.2026 UBB
quantitative analyses
6. Document publication 31.05.2026 UBB
7. Syllabi refinement phase 01.06.2026 - 31.07.2026 ALL PARTNERS

Dodatkowe dokumenty dotyczace tego etapu:

1. Badania dotyczace fazy pilotazowej — szczegétowy plan
2. Dokument dotyczacy metodologii UX

1.02.2026 — 28.02.2026: PIERWSZE KOLOKWIUM | SESJE GRUPY
FOKUSOWEJ,, ”

® & 6 o o o o

.

2

L 4
L 4

CEL: Zebranie opinii uczniéw, nauczycieli i ekspertéw na temat skutecznosci kurséw GBT ie EGD oraz ocena

wplywu programu nauczania opartego na grach po jego wstepnym wdrozeniu W
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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

Ramy czasowe badania

ZADANIA:
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e Zorganizowanie i przeprowadzenie kolokwium w celu przedstawienia wstepnych wynikow prac konsorsjurm

®
® Zebranie opinii i spostrzezen od uczestnikdw na temat ich do$wiadczen z programami
nauczania i kursami poprzez grupy fokusowe w celu udoskonalenia programow nauczania
e Omowienie potencjalnych wyzwan i strategii dotyczacych opracowywania programow
nauczania (w celu uzupetnienia wiedzy zebranej w fazie pilotazowej)

WYNIK: Raport z opinii, ktéry zostanie wykorzystany na etapie dopracowywania programéw nauczania

TERMINY:
TASKS DATES Who's responsible
1. Preparing the colloguium & focus groups with | 01.01.2026 - 31.01.2026 CUBA & UBB
instruments
2. Conducting the colloquium & focus groups 01.02.2026 - 15.02.2026 | CUBA & ALL PARTNERS

together with data collection

3. Coding the data for the analysis 16.02.2026 - 28.02.2026 ALL PARTNERS

4, Analysing the gathered data 01.03.2026 - 30.04.2026 ALL PARTNERS

5. Preparing the report regarding qualitative 01.05.2026 - 30.05.2026 UBB
and quantitative analyses

6. Document publication 31.05.2026 UBB & UCM

7. Syllabi refinement phase 01.06.2026 - 31.07.2026 ALL PARTMNERS

Dodatkowe dokumenty dotyczace tego etapu:

1. Plan przygotowania kolokwium i grup fokusowych

01.09.2026 — 30.01.2027 — KURS Il — ETAP GLOWNY

CEL: Ocena postrzegania przez studentéw metod GBL, GT i EDG; ocena poziomu ich motywacji w
odniesieniu do mozliwosci zastosowania metod GBL, GT i EDG na etapie gtéwnym.

ZADANIA:
® Przeprowadzenie testow wstepnych i koricowych (120 kwestionariuszy) w celu oceny
postrzegania przez studentéw nauczania opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz
tworzenia edukacyjnych gier cyfrowych (EDG), a takze ich motywacji i innych elementéw
afektywnych (np. poziomu leku, zaangazowania Ilub nastawienia). Testy te zostang
przeprowadzone przed i po kursie w celu zmierzenia zmian oraz oceny wplywu tych metodologii

na postawy uczniéw i ich reakcje emocjonalne podczas gtéwnego etapu badan.

® Prowadzenie dziennikbw obserwacji i dziennikéw refleksyjnych dokumentujgcych
doswiadczenia ucznidw w klasie, praktyczne wyzwania oraz strategie ich pokonywania w
zwigzku z prowadzeniem kurséw dotyczacych GBL, GT i EDG (dla nauczycieli).

REZULTAT: Raport przedstawiajacy wyniki analiz jakoSciowych i ilosciowych
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TASKS DATES | Who's responsible ¢ o
1. Preparing a detailed plan for the main stage 01.04.2026-30.06.2026 UBB o o
research together with the instruments to be o o
used
2. Gathering data 01.09.2026 - 31.01.2027 ALL PARTNERS ¢
3. Coding the data for the analysis 01.02.2027 - 28.02.2027 ALL PARTNERS ¢
4, Analysing the gathered data 01.03.2027 - 30.04.2027 UBB ¢ ¢
5. Preparing the report regarding qualitative 01.05.2027 - 30.05.2027 UBB ¢ o
and quantitative analyses
6. Document publication 31.05.2027 UBB & UCM
7. Syllabi refinement phase 01.06.2027 - 31.07.2027 ALL PARTNERS
Dodatkowe dokumenty dotyczace tego etapu:
1. Badania do etapu gtéwnego — szczegdtowy plan
01.02.2027 — 28.02.2027: DRUGIE KOLOKWIUM | GRUPY FOKUSOWE
CEL: Zebranie opinii uczniéw, nauczycieli i ekspertow na temat skutecznosci kurséw GBT i EGD o o
oraz ocena wplywu programu nauczania opartego na grach po jego wstepnym wdrozeniu.
ZADANIA: . o

® Zorganizowanie i przeprowadzenie drugiego kolokwium w celu przedstawienia postepow w
badaniach i prac konsorcjum

® Zebranie opinii i spostrzezen uczestnikdw dotyczacych ich doswiadczen z programami
nauczania i kursami poprzez grupy fokusowe w celu udoskonalenia programow nauczania

¢ Omowienie potencjalnych wyzwan i strategii dotyczacych opracowywania programow
nauczania (w celu uzupetnienia wiedzy zebranej w fazie pilotazowej)

REZULTAT: Raport z opinii wykorzystany na etapie udoskonalania programow nauczania po zakonczeniu etapu

gtéwnego
TERMINY:
TASKS DATES Who's responsible
1. Preparing the colloguium & focus 01.01.2027 - 31.01.2027 UBB
groups with instruments
2. Conducting the colloquium & focus 01.02.2027 - 15.02.2027 UBBE & ALL PARTNERS
groups together with data collection
3 Coding the data for the analysis 16.02.2027 - 28.02.2027 ALL PARTNERS
4. Analysing the gathered data 01.03.2027 - 15.03.2027 UBB
5. Preparing the report regarding 16.03.2027 - 30,03.2027 UBB
qualitative and gquantitative analyses
6. Document publication 31.03.2027 UBB & UCM
7. Syllabi refinement phase 01.04.2026 - 30.04.2027 ALL PARTMNERS

STRONA
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01.05.2027 — 31.07.2027 — KURS Il — ETAP ZROWNOWAZONEGO ROZWOJU

CEL:
odni

Ocena postrzegania przez studentéw metod GBL, GT i EDG; ocena poziomu ich motywacji w
esieniu do mozliwosci zastosowania metod GBL, GT i EDG.

ZADANIA:

Przeprowadzenie testéw wstepnych i konicowych (120 kwestionariuszy) w celu oceny
postrzegania przez studentéw nauczania opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz
tworzenia edukacyjnych gier cyfrowych (EDG), a takze ich motywacji i innych elementéw
afektywnych (np. poziomu leku, zaangazowania Iub nastawienia). Testy te zostang
przeprowadzone przed i po kursie w celu zmierzenia zmian i oceny wptywu tych metodologii na
postawy studentOw i reakcje emocjonalne podczas gtéwnego etapu badan.

Prowadzenie dziennikbw obserwacji i dziennikéw refleksyjnych dokumentujacych
doswiadczenia uczniéw w klasie, praktyczne wyzwania oraz strategie ich pokonywania w
kontekscie prowadzenia zaje¢ z zakresu GBL, GT i EDG (dla nauczycieli).

Przeprowadzenie szczeg6towej analizy uzytecznosci kursow.

REZULTAT: Raport przedstawiajacy wyniki analiz jakosciowych i ilosciowych

TERMINY:
TASKS DATES Who's
responsible
1. Preparing a detailed plan for the 01.05.2027-15.05.2027 UBB
sustainability stage research together
with the instruments to be used
2. Gathering data — grd cycle — Summer 16.05.2027 - 15.06.2027 ALL PARTNERS
school course
3. Coding the data for the analysis 16.06.2027 - 30.06.2027 ALL PARTNERS
4, Analysing the gathered data 01.07.2027 - 15.07.2027 UBB
5. Preparing the final report 16.07.2027 - 31.07.2027 UBB
6. Document publication 01.08.2027 UBB & UCM

Dodatkowe dokumenty dotyczace tego etapu:

1. Badania dotyczgce fazy zréwnowazonego rozwoju — szczegdtowy plan
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WP 4 — ANALIZA WYJSCIOWA
Skutecznos¢ i wptyw gier w zréznicowanych srodowiskach edukacyjnych

1. Wprowadzenie

Analiza bazowa zapewnia oparte na danych zrozumienie aktualnego stanu konkretnej dziedziny lub
przedmiotu przed wdrozeniem interwencji lub zmian (Chen, 2005; Rossi i in., 2004). Wyznacza ona
punkt odniesienia, identyfikuje luki i mozliwosci oraz stuzy jako punkt odniesienia do oceny
skutecznosci kolejnych interwencji. Ponadto wspiera podejmowanie decyzji opartych na dowodach,
dostarczajgc podstawowych informacji na temat istniejgcych praktyk i wyzwan.

W kontekscie projektu Learn2Play4Future analiza bazowa obejmie:
* obecne wdrazanie kursdw opartych na nauczaniu opartym na grach (GBL),
* wdrazanie metodologii nauczania opartego na grach i grywalizacji w instytucjach szkolnictwa
wyzszego oraz ich postrzegana skutecznosc;
programy tworzenia gier edukacyjnych (EGD) w instytucjach szkolnictwa wyzszego
podreczniki dotyczace projektowania gier;
artykuty oceniajgce projekt, wptyw i skutecznosc¢ gier edukacyjnych;
karty, oprogramowanie lub inne narzedzia wykorzystywane do projektowania gier (posiadamy karty
Game Design, UNITY, Minecraft);

Analiza ta obejmie réwniez przeglad dokumentéw instytucjonalnych (np. programéw studiéw,
sylabuséw przedmiotéw). Wyniki bedg stanowi¢ podstawe do zaprojektowania przysztych dziatan w
ramach projektu, takich jak analiza potrzeb, a ostatecznie sylabusy, ktére beda wykorzystywane na
kursach GBL i EGD.

2. Cele i zadania

Cele: Ocena aktualnego stanu wdrozenia i skutecznosci GBL, GT i EGD w instytucjach szkolnictwa
wyzszego w celu ukierunkowania projektowania i oceny kolejnych dziatan w ramach projektu.
Zadania:

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

2. Przeanalizowa¢ dokumenty instytucjonalne (np. programy studiéw, sylabusy przedmiotéw - tj.
programy nauczania na uniwersytetach oferujacych kursy GBL lub EDG - oraz wytyczne dotyczace
GBL, GT i EGD, a takze inne istotne dokumenty).

3. Przeanalizuj prace naukowe dotyczace skutecznosci uczenia sie opartego na grach.

3. Pytania badawcze

Niniejsza sekcja dotyczy pytan badawczych, ktére beda stanowi¢ wytyczne dla analizy bazowej.
Najpierw przedstawiono gtéwne pytania badawcze wraz ze szczegétowym wyjasnieniem kazdego z
nich, a w dalszej czesci dokonano rozrdznienia miedzy partnerami reprezentujgcymi rdzne
Srodowiska (pedagogika i tworzenie gier), aby analiza byfa bardziej ukierunkowana i mniej ogdélna.

STRONA 8
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Pytanie badawcze 1. Jaki jest obecny stan integracji GBL, GT i EGD z programami nauczania szkolnictwa
wyzszego W krajach partnerskich oraz jakie polityki i ramy instytucjonalne wspierajg obecnie ich
wdrazanie?

Celem niniejszego pytania jest ocena zaréwno praktycznego zastosowania nauczania opartego na
grach (GBL), technik grywalizacji (GT) oraz projektowania gier edukacyjnych (EGD) w programach
nauczania szkolnictwa wyzszego, jak i struktur instytucjonalnych, ktére sprzyjaja lub utrudniajg ich
wdrazanie. Zapewnia ono catosciowy obraz sytuacji edukacyjnej i administracyjnej w odniesieniu do
GBL, GT i EGD.

Znaczenie w kontekscie badawczym:

1. Zrozumienie wdrazania i wsparcia: taczac integracje programéw nauczania z politykg
instytucjonalng, pytanie to ocenia, czy istnieje spéjnos¢ miedzy praktykami pedagogicznymi a
strategicznymi ramami, ktére je wspieraja.

1. Identyfikacja luk i mozliwosci: Podkresla rozbieznosci miedzy istnieniem innowacyjnych strategii
nauczania w programach nauczania a gotowoscig instytucji do ich utrzymania, identyfikujac
obszary wymagajgce poprawy zar6wno w nauczaniu, jak i w polityce.

1. Informowanie o interwencjach: Kompleksowe zrozumienie zaréwno systeméw wdrazania, jak i
wsparcia pozwoli na sformutowanie ukierunkowanych zaleceh majacych na celu poprawe
wdrazania, skalowalnosci i trwatosci programow nauczania GBL, GT i EGD.

Pytanie badawcze nr 2. Jakie sg wspolne cechy kurséw i programow nauczania wykorzystujacych
praktyki GBL i GT w postrzeganiu nauczycieli i interesariuszy oraz z jakimi wyzwaniami borykajg sie
nauczyciele podczas opracowywania i wdrazania tych elementéw?

Pytanie to ma na celu zidentyfikowanie wspdlnych cech kurséw i programéw nauczania, ktére
wykorzystujg uczenie sie oparte na grach (GBL) oraz techniki grywalizacji (GT). Skupiajac sie na
postrzeganiu tych praktyk przez nauczycieli i interesariuszy (np. administratoréw, decydentow,
studentow), pytanie to dostarcza informacji na temat praktycznego projektowania i wdrazania tych
praktyk, podkreslajac zaréwno ich skutecznosc¢, jak i zwigzane z nimi wyzwania.

Znaczenie w kontekscie badawczym:

Ocena skutecznosci: Badanie postrzegania tych wspélnych cech przez interesariuszy pomaga ocenic,
w jakim stopniu elementy te sg zgodne z celami edukacyjnymi. Obejmuje to ocene ich wplywu na
zaangazowanie ucznidéw, motywacje, rozwéj umiejetnosci i ogélne wyniki nauczania.
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Spostrzezenia interesariuszy:

Nauczyciele: Przedstawiajg relacje z pierwszej reki na temat pedagogicznych przestanek wdrazania
GBL i GT, ich skutecznosci w osigganiu celdw kursu oraz praktycznych aspektow stosowania.

Administracja i decydenci: Dostarczajg informacji na temat wsparcia instytucjonalnego,
dostosowania programéw nauczania oraz mozliwosci skalowania.

Uczniowie (posrednio): Refleksje interesariuszy czesto zawierajg ukryte informacje zwrotne na temat
doswiadczen i wynikéw uczniow.

Identyfikacja luk:

Analiza wspdlnych cech ujawnia rozbieznosci miedzy teoretycznymi ramami GBL/GT a ich
praktycznym wdrozeniem.

Podkresla to réwniez wyzwania, takie jak: ograniczony dostep do zasobow lub technologii; trudnosci
W pogodzeniu innowacyjnych metod z ustandaryzowanymi celami programowymi; oraz
niewystarczajacy rozwoj zawodowy nauczycieli.

RQ 3. Jakie najlepsze praktyki mozna zidentyfikowac, aby wykorzystac je przy opracowywaniu przysztych
kursow i programOw nauczania?

To pytanie ma na celu wydobycie praktycznych wnioskOw i skutecznych strategii z istniejacych
praktyk w zakresie projektowania kurséw i programOow nauczania, w szczegélnosci tych
uwzgledniajgcych GBL, GT i EGD. Poprzez zidentyfikowanie najlepszych praktyk, badania dostarczajg
ram dla usprawnienia przysztego opracowywania kurséw, zapewniajgc zgodnos$¢ z innowacyjnymi
celami pedagogicznymi i celami instytucjonalnymi.

Znaczenie w kontekscie badawczym:

1. Wybor sprawdzonych strategii: Najlepsze praktyki wskazujg skuteczne metody i podejscia, ktore,
jak wykazano, pozwalaja osiagng¢é pozadane efekty ksztatcenia, takie jak zwiekszenie
zaangazowania uczniéw, zmniejszenie wskaznika rezygnacji oraz poprawa umiejetnosci
krytycznego myslenia. Praktyki te mogg poméc tworcom programdw nauczania i nauczycielom w
skuteczniejszym wdrazaniu metod GBL, GT i EGD.

1. Skalowalnos$é¢ i elastycznosé: poprzez identyfikacje praktyk, ktére sprawdzajg sie w réznych
kontekstach i dyscyplinach, badania potwierdzaja skalowalno$¢ tych strategii w zréznicowanych
srodowiskach edukacyjnych. Elastyczne praktyki moga odpowiadaé¢ na zréznicowane potrzeby
instytucji, nauczycieli i uczniéw.

1. Ulepszanie projektowania instruktazowego: Wigczenie najlepszych praktyk do opracowywania
kursOw i programdw nauczania gwarantuje, ze proces projektowania opiera sie na dowodach i
praktycznych sukcesach. Przyczynia sie to do uporzadkowanej i celowej integracji innowacyjnych
metodologii, takich jak GBL i GT.
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4. Narzedzia i metodologia

Pytanie badawcze nr 1 — Gtéwny przedmiot badan

Zdokumentuj i przeanalizuj, w jaki sposéb GBL, GT i EDG sg obecnie wdrazane w instytucjach
szkolnictwa wyzszego w poszczeg6lnych krajach.

Skup sie na ustaleniu, jakie sg kluczowe elementy udanych kurséw uniwersyteckich, ktére koncentrujg
sie na nauczaniu opartym na grach i tworzeniu gier edukacyjnych; w jaki sposdb program nauczania
jest skonstruowany, aby zachowaé réwnowage miedzy wiedzg teoretyczng a umiejetnosciami
praktycznymi w kursach nauczania opartego na grach lub jakie umiejetnosci i kompetencje sa
najczesciej nauczane na kursach tworzenia gier edukacyjnych na wiodacych uniwersytetach; w jaki
sposéb uniwersytety integruja podejscia interdyscyplinarne (np. taczac pedagogike, psychologie,
informatyke i projektowanie) w swoich programach nauczania opartego na grach; jakie metody
pedagogiczne sg stosowane w nauczaniu opartym na grach i tworzeniu gier edukacyjnych na poziomie

uniwersyteckim?

RQ 1 — Odpowiedzialnos¢

Wszyscy partnerzy sa odpowiedzialni za zbadanie zastosowania GBL, Gt i EDG w swoich instytucjach
edukacyjnych poprzez analize dostepnych wynikow badan.

RQ 1 — Procedura

Przeglad literatury — zebranie i przeglad istniejgcych badan naukowych i dotyczacych polityki w
zakresie wykorzystania GBL i gamifikacji w instytucjach edukacyjnych.

RQ 1 - Dziatania

Zidentyfikowanie odpowiednich raportéw rzagdowych, dokumentdéw politycznych i wytycznych
Ministerstwa Edukacji lub odpowiednich organéw w kazdym kraju.

- Przeglad krajowych i regionalnych strategii edukacyjnych, ktdre promuja lub zniechecajg do
stosowania GBL i grywalizacji, ze szczegdlnym uwzglednieniem szkolnictwa wyzszego.

® & o o
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- Zidentyfikowanie uniwersytetéw lub programoéw znanych z innowacyjnego wykorzystania GBL lub grywalizacji.

- Upewnienie sie, ze studia przypadkéw zawierajg przyktady z poziomu szkolnictwa wyzszego.

- Uzyskaj programy nauczania, zarysy programow oraz ramy pedagogiczne od wybranych instytucji.
- Przejrzyj dostepne raporty lub oceny dotyczgce skutecznosci GBL i grywalizaciji.
- Przeanalizowac polityki, wytyczne lub inicjatywy promujace GBL i grywalizacje w tych instytucjach.

WYNIKI - Dokument, w ktorym majg zostac¢ przedstawione wyniki, znajduje sie w zatgczniku
do raportu (ZALACZNIK 1)

STRONA

11

[ 4

( 2 4

L 1 J



4. Narzedzia i metodologia

RQ 2 i 3 — Gtdwny przedmiot badan

Przejrzyj artykuty naukowe dotyczace GBL, GT i EGD. Skoncentruj sie na zidentyfikowaniu wynikow
dotyczacych skutecznosci oraz wyzwan zwigzanych z wdrazaniem GBL, GT i EGD.

Skup sie na ustaleniu, w jakim stopniu techniki uczenia sie opartego na grach (GBL) i grywalizacji sg
wdrazane w $rodowiskach edukacyjnych oraz na ile sg one zgodne z celami programowymi i
dydaktycznymi; w jaki spos6b gry edukacyjne sg projektowane, aby spetnia¢ konkretne cele nauczania
w klasie oraz w jaki sposGb zapewniaja one zgodno$¢ z programami nauczania i integracje z
istniejgcymi systemami edukacyjnymi; jak skuteczne sg techniki GBL i grywalizacji w zwiekszaniu
zaangazowania uczniéw, motywacji i wynikdw nauczania oraz w jaki sposOb ocenia sie ich
skuteczno$¢?; jakie wskazniki, ramy lub procesy sg wykorzystywane do oceny skutecznosci gier
edukacyjnych w poprawie zaangazowania uczniéw, wynikéw nauczania i zadowolenia nauczycieli?

RQ 2 i 3 — Odpowiedzialnos¢

Wszyscy partnerzy sga odpowiedzialni za analize dostepnych wynikéw badan.

RQ 2 i 3 —Procedura

Przeglad literatury — zebranie i przeanalizowanie aktualnych i istotnych publikacji naukowych.

Pytania badawcze 2 i 3 — Dziatania

- Okresl zakres i kryteria wyszukiwania — Uzyj kombinacji stdbw kluczowych, takich jak ,,nauczanie oparte
na grach”, ,techniki grywalizacji”, ,,projektowanie gier edukacyjnych”, ,skutecznos$¢” i ,,wyzwania”.

- Poszukaj artykutdow opublikowanych w ciggu ostatnich 5-10 lat, recenzowanych artykutéw oraz
badan dotyczacych szkolnictwa wyzszego. Wyklucz konteksty niezwiazane z edukacja, przestarzate badania
oraz artykuly o niejasnej metodologii.

-korzystaj z wiarygodnych baz danych, takich jak: Google Scholar; ERIC (Education Resources Information Center);
JSTOR; PubMed (w zakresie zagadnien z dziedziny kognitywistyki i neuronauki); SpringerLink oraz
Elsevier w przypadku badan interdyscyplinarnych. Zapisz dane bibliograficzne (autor, rok, tytut, czasopismo,
DOI) na potrzeby przysztych cytowan.

- Przejrzyj streszczenie i wstep kazdego artykutu, aby oceni¢ jego przydatnos$é. Skoncentruj sie na
wynikach i omoéwieniu, aby znalez¢ dowody na: a) Skutecznos$¢: zmierzone wyniki (np. wyniki uczniow,
zaangazowanie, wskazniki retencji). b) Wyzwania: przeszkody, takie jak ograniczenia technologiczne,
stopien przyjecia przez nauczycieli lub wady koncepcji pedagogicznej. Ocen jakos¢ dowoddw na podstawie:
wielkosci proby; rygoru metodologicznego (badania jakosciowe vs. ilosciowe); kontekstu wdrozenia (np.
nauka w klasie, nauka online).

- Podziel wyniki badan na nastepujace kategorie: a) Skuteczno$¢ metod GBL, GT i EGD: co sie sprawdzito, dla
kogo i dlaczego? b) Wyzwania: Wskaz powtarzajace sie kwestie, takie jak brak szkoleni dla nauczycieli, mozliwos¢
skalowania lub optacalno$¢.

Wskaz luki w badaniach, ktére warto wypetni¢ w przysztych badaniach lub analizach.

Narzedzia i instrumenty, ktére moga okazac sie pomocne: Narzedzia do cytowania: Zotero, Mendeley lub
EndNote do porzadkowania odniesien.

WYNIK — Dokument, w ktorym majg zostaé przedstawione wyniki, jest zataczony do raportu
(ZALACZNIK 2)
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WYNIKI

Raport z analizy sytuacji wyjsciowej:

1. Analiza poréwnawcza praktyk w zakresie GBL, GT i EGD w instytucjach partnerskich.
2. Okreslenie najlepszych praktyk, wyzwan i luk.
3. Zalecenia dotyczace opracowania analizy potrzeb i przygotowania programéw nauczania.

Dokumenty uzupetniajgce:

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

Przedstawienie wynikow:

Tutaj znajdziesz folder przeznaczony na zebrane dane. Znajdujg sie tam dwa foldery: jeden na
dokumenty instytucjonalne, a drugi na materiaty badawcze. Postaraj sie utworzy¢é podfoldery w
folderze badawczym, jesli Twoje dokumenty sprawozdawcze dotycza réznych zagadnien, np.
wyzwan zwigzanych z wdrazaniem lub przyktadéw udanych wdrozen — ulatwi to analize i
sporzadzanie sprawozdan.

Ta analiza bazowa zapewnia solidne podstawy dla projektu Learn2Play4Future, umozliwiajac
oparte na dowodach planowanie i podejmowanie decyzji dotyczgcych 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, ktore zostang uwzglednione zaréwno w programie nauczania opartym na grach, jak i w
programie gier edukacyjnych.

ZADANIA:

* Przeprowadzenie ankiet wsréd ucznidéw i nauczycieli w celu oceny ich potrzeb edukacyjnych,
oczekiwan i gotowosci do GBL, GT i EGD (min. 200 respondentéw)

* Przeanalizowanie dokumentow programowych w celu dostosowania efektéw uczenia sie do celow
instytucjonalnych

* PrzeprowadZ wywiady lub zorganizuj grupy fokusowe z nauczycielami, kadrg kierowniczg i

uczniami w celu zebrania szczegétowych danych jakosciowych.

REZULTAT: Raport z analizy potrzeb, ktéry postuzy jako wytyczne do opracowania programu nauczania.
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https://drive.google.com/drive/folders/1ObJPCccEUYemzuKyqkNqSAxGwn1EPFSI?usp=drive_link

TERMINY:
TASKS DATES Who's responsible
1. Preparing a detailed plan for the needs analysis 15.12.2024 - 30.01.2025 UBB

with instruments to be used and reporting
chart to be employed by the partners

2. Gathering data 30.01.2025 - 31.03.2025 ALL PARTNERS
3. Analysing the gathered data and preparing the 01.04.2025 - 29.04.2025 ALL PARTNERS & UBB
needs analysis report
4, Document publication 30.04.2025 UBB & UCM

Dodatkowe dokumenty dotyczgce tego etapu:
1. Analiza potrzeb — szczegétowy plan.

WP 4 — ANALIZA POTRZEB
Skutecznosc i wpkyw gier w zroznicowanych srodowiskach edukacyjnych

Celem analizy potrzeb, szczegdlnie przed opracowaniem programu nauczania, jest zapewnienie, ze
program nauczania lub tresci edukacyjne sg Scisle dostosowane do rzeczywistych wymagan, umiejetnosci
i zainteresowan docelowych odbiorcéw, a takze do celéw instytucjonalnych i szerszych celéw
edukacyjnych. Przeprowadzenie analizy potrzeb pomaga uczynié¢ program nauczania adekwatnym,
skutecznym i skoncentrowanym na uczniu (Nation & Macalister, 2010).

Analiza potrzeb pomaga w szczeg6lnosci w okresleniu potrzeb i oczekiwan osob uczacych sie, dzieki
czemu tre$¢ kursu nie jest ani zbyt zaawansowana, ani zbyt uproszczona, a tym samym ma wieksze
szanse ha zaangazowanie uczestnikdéw i utatwienie osiagniecia skutecznych efektéw uczenia sie, np.
poprzez zwiekszenie ich motywacji do nauki. Ponadto pomaga zapewnié, ze cele dydaktyczne kursu sg
dostosowane do pozgdanych efektéw uczenia sie. Analiza potrzeb pomaga w okre$leniu konkretnych
kompetencji, umiejetnosci i wiedzy, ktore uczniowie musza naby¢ do kornca kursu. Wreszcie, moze ona
pomac w ustaleniu, czy program nauczania nie tylko zaspokaja indywidualne potrzeby uczniéw, ale takze
jest zgodny z szerszymi celami instytucjonalnymi lub polityki edukacyjnej; ma ona réwniez na celu
okreslenie odpowiedniej struktury i kolejnosci tematéw w oparciu o istniejgca wiedze uczniéw, tak aby
zachowac logiczny przebieg tematéw i zadan (Brown, 1995; Nation & Macalister, 2005). W kontekscie
projektu celem analizy potrzeb przed stworzeniem programu nauczania jest zapewnienie, ze tresci
edukacyjne sg zaprojektowane tak, aby zaspokajaty rzeczywiste potrzeby uczniéw, byly zgodne z celami
instytucjonalnymi oraz byly przekazywane w najbardziej efektywny i angazujacy sposéb. Proces ten
prowadzi do bardziej ukierunkowanego, trafnego i udanego doswiadczenia edukacyjnego zaréwno dla
ucznidw, jak i nauczycieli.

W kontekscie projektu Learn2Play4Future analiza potrzeb pozwoli ocenic:
¢ konkretne potrzeby edukacyjne i luki, ktére zostang uwzglednione zaréGwno w programie nauczania
opartym na grach, jak i w programie nauczania z wykorzystaniem gier edukacyjnych.

Wyniki bedg stanowi¢ podstawe do opracowania programdw nhauczania, ktore bedag wykorzystywane na
kursach GBL i EGD.
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Pakiet roboczy 4 — ANALIZA POTRZEB

Skutecznosc i wptyw gier w zroznicowanych srodowiskach edukacyjnych

Liczne badania (np. Deterding i in., 2011; Plass i in., 2015) potwierdzity pozytywny wptyw grywalizacji
na motywacje ucznioéw, ich zaangazowanie oraz wyniki w nauce. Grywalizacja wprowadza elementy
takie jak nagrody, Sledzenie postepéw i rywalizacja, ktdre zwiekszajg zaangazowanie uczniow i
sprawiajg, ze nauka staje sie bardziej interaktywna. Jednak sukces inicjatyw GBL w duzym stopniu
zalezy od szkolenia nauczycieli. Kebritchi i in. (2010) stwierdzili, ze nauczyciele, ktérzy przechodza
specjalistyczne szkolenie z zakresu GBL, skuteczniej wdrazajg te metode w swoich klasach i osiggajg
lepsze wyniki w nauce ucznidw. Z drugiej strony brak szkolenia moze prowadzi¢ do nieskutecznego
wdrazania i oporu ze strony nauczycieli. Chociaz GBL ma potencjat, by zmieni¢ edukacje, jego
wdrazanie czesto utrudnia brak gotowo$ci instytucjonalnej, niewystarczajace szkolenie nauczycieli i
brak solidnych ram oceny. Wczesne zidentyfikowanie tych luk poprzez badania podstawowe moze
pomac w opracowaniu skuteczniejszych dziatan.

W tej fazie przystepujemy do testowania i oceny wptywu szkolen z zakresu GBL, GT i EGD.
2. Cele

® QOkreslenie potrzeb edukacyjnych ucznidw, ich oczekiwan oraz gotowosci do GBL, GT i EGD (min.
200 respondentow w badaniach mieszanych)

® Qkreslenie postrzegania przez nauczycieli i kadre pedagogiczna wdrazania kurséw GBL, GT i EDG.
Cele:

1. Przeprowadzenie badania ankietowego (mieszanego) z udziatem min. 200 respondentéw z krajéw
partnerskich w celu zidentyfikowania potrzeb, oczekiwan i gotowosci uczniéw i nauczycieli w
zakresie GBL, GT i EGD (min. 200 respondentéw w badaniu mieszanym)

1. Przeprowadzenie wywiadéw lub grup fokusowych z nauczycielami i administratorami w celu
zebrania danych jakosciowych dotyczacych wdrazania kurséw GBL, GT i EDG (w celu uzyskania
dogtebnego zrozumienia ich postrzegania GBL, GT i EDG).

3. Pytania badawcze

W niniejszej sekcji omowiono pytania badawcze, ktore bedg stanowi¢ wytyczne dla analizy potrzeb.
Pytania zawarte w tej czesci podzielono na te dotyczace metodologii GBL i GT oraz te dotyczace
kursdw EDG; majg one na celu zebranie opinii nauczycieli i twdrcow tresci, a takze informacji na temat
postrzegania tych zagadnien przez uczniow.
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UBB & CUBA

XAMK, UCM & 1G

RQ1

In teachers' opinions, what challenges
and barriers exist in integrating GBL and
gamification into educational practices
(e.g., time, technical limitations), and
what gaps in content, usability, or
accessibility are evident in current
tools?

What challenges do developers face in
ensuring their educational games are
user-friendly, easily integrated into
school systems, and compatible with
existing technological infrastructures?

RQ 2

To what extent do educators feel
trained and supported in implementing
GBL, and how do the pedagogical
strategies used align with recognized
best practices?

How do developers gather and
incorporate feedback from educators
regarding gaps in content, usability, and
functionality, and how is this feedback
used to improve game design?

RQ3

What feedback mechanisms exist
between educators and developers to
improve educational games, and how

What training and support are provided
to educators using educational games,
and what strategies are in place to

sustainable are GBL and gamification ensure the long-term relevance and
techniques in long-term teaching sustainability of educational games in
strategies? changing educational environments?

Pytanie badawcze 1 — Wyzwania i bariery zwigzane z GBL i

gamifikacjg dla nauczycieli (UBB i CUBA):

Jakie wyzwania i bariery w integracji GBL i gamifikacji z praktykami edukacyjnymi (np. czas,
ograniczenia techniczne) dostrzegaja nauczyciele i jakie luki w zakresie tresci, uzytecznosci lub
dostepnosci sg widoczne w obecnych narzedziach?
Opis: To pytanie bada perspektywy nauczycieli na temat praktycznych trudnosci, z jakimi borykaja
sie przy wdrazaniu metod GBL i grywalizacji w nauczaniu. Bada rowniez luki w obecnie dostepnych
narzedziach i zasobach.
Znaczenie w kontekscie badawczym:
* \Wskazuje konkretne przeszkody, takie jak brak czasu, szkolen lub wsparcia instytucjonalnego,
ktére uniemozliwiaja skuteczne wdrozenie.
¢ Zapewnia wglad w uzytecznosc i inkluzywno$¢ obecnych narzedzi GBL, gwarantujac, ze przyszie
zmiany uwzglednig te niedociggniecia.

Dla tworcow (XAMK, UCM i IG):

Jakie wyzwania stojg przed programistami, ktérzy chca zapewni¢, ze ich gry edukacyjne sag
przyjazne dla uzytkownika, fatwe do zintegrowania z systemami szkolnymi i kompatybilne z
istniejgcy infrastrukturg technologiczng?

* Opis: To pytanie dotyczy wyzwan technicznych i projektowych, z jakimi borykajg sie tworcy

podczas tworzenia gier edukacyjnych dostosowanych do r6znych srodowisk edukacyjnych.

Znaczenie w kontekscie badawczym:

* Podkresla kwestie kompatybilnosci z infrastruktura szkolng oraz potrzebe ptynnej integraciji.
Podkresla znaczenie projektowania zorientowanego na uzytkownika w celu poprawy doswiadczen

nauczycieli i ucznidéw zwigzanych z grami edukacyjnymi.
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Dla nauczycieli (UBB i CUBA):

W jakim stopniu nauczyciele czujg sie odpowiednio przeszkoleni i wspierani w zakresie wdrazania
nauczania opartego na problemach (GBL) oraz w jakim stopniu stosowane przez nich strategie
pedagogiczne sg zgodne z uznanymi najlepszymi praktykami?
Opis: To pytanie dotyczy poziomu szkolen i wsparcia instytucjonalnego zapewnianego nauczycielom
w zakresie wdrazania GBL. Ocenia ono réwniez, czy stosowane przez nich strategie nauczania sg
zgodne z ustalonymi ramami pedagogicznymi.
Znaczenie w kontekscie badawczym:
* \Wskazuje luki w rozwoju zawodowym i szkoleniach, ktére mogg utrudnia¢ skuteczne wdrozenie
GBL.
* (Qcenia, w jakim stopniu podejscia nauczycieli sg zgodne z najlepszymi praktykami, zapewniajgc
skutecznos$é i spojnosc edukacii.
*

Dla twdrcow (XAMK, UCM i IG):

W jaki spos6b tworcy gier zbierajg i uwzgledniajg opinie nauczycieli dotyczace brakéw w tresci, uzytecznosci i
funkcjonalnosci oraz w jaki sposdb informacje te sg wykorzystywane do ulepszania projektu gry?
Opis: To pytanie dotyczy mechanizmoéw stosowanych przez tworcow w celu uzyskania opinii od
nauczycieli oraz tego, w jaki sposéb informacje te wptywaja na iteracyjny proces projektowania.
Znaczenie w kontekscie badawczym:
* \Wzmacnia wspotprace miedzy nauczycielami a tworcami w celu tworzenia bardziej skutecznych
narzedzi.
* Gwarantuje, ze gry odpowiadajg na rzeczywiste wyzwania dydaktyczne i zapewniajg praktycznag
wartosc.

*

RQ 3: Mechanizmy informacji zwrotnej i zrownowazony
rozwoj dla nauczycieli (UBB i CUBA):

Jakie mechanizmy informacji zwrotnej istniejg miedzy nauczycielami a twércami w celu ulepszania gier
edukacyjnych i na ile techniki GBL i grywalizacji sa zrownowazone w dtugoterminowych strategiach
nauczania?

Opis: Niniejsze pytanie dotyczy istniejgcych kanatow komunikacji miedzy nauczycielami a tworcami
oprogramowania oraz ocenia dtugoterminowa optacalno$¢ wykorzystania gier edukacyjnych (GBL) i
gamifikacji w edukaciji.

Znaczenie w kontekscie badawczym:

¢ Zacheca do tworzenia skutecznych petli informacji zwrotnej w celu udoskonalania narzedzi edukacyjnych.

* Analizuje potencjat trwalego wdrozenia metod GBL, zapewniajac ich aktualnosé i skuteczno$é w
dtuzszej perspektywie.
*

Dla tworcow (XAMK, UCM i 1G):

Jakie szkolenia i wsparcie sg zapewniane nauczycielom korzystajacym z gier edukacyjnych oraz jakie
strategie zostaty wdrozone, aby zapewni¢ diugoterminowg aktualno$¢ i trwato$¢ gier edukacyjnych w
zmieniajacych sie sSrodowiskach edukacyjnych?
Opis: To pytanie dotyczy tego, w jaki sposdb tworcy pomagajg nauczycielom w skutecznym
korzystaniu z ich narzedzi oraz planujg dostosowywanie gier edukacyjnych do zmieniajgcych sie
potrzeb edukacyjnych.
Znaczenie w kontekscie badawczym:
® Podkre$la znaczenie wsparcia po wdrozeniu, ktére pozwala zmaksymalizowa¢ uzyteczno$¢ i
skuteczno$¢ narzedzi.
* Koncentruje sie na strategiach zapewniajgcych przysztosciowo$é gier edukacyjnych,
podtrzymujacych ich aktualnos¢ w dynamicznym srodowisku edukacyjnym.
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~ uBB&CUBA ] XAMK, UCM & IG . B _

RQ1 What are students’ learning needs, expectations, and readiness for Game-Based
Learning (GBL), Gamification Techniques (GT), and Educational Game Design
(EGD)?

RQ2 What types of games or game mechanics are students most familiar with, and how
do these preferences influence their engagement with the leaming content?

RQ3 How confident are students in their ability to use technology effectively for GBL,
GT, and EGD?

RQ4 What are students’ preferred modes of interaction (individual vs. collaborative) in
game-based or gamified learning environments?

RQ5 How do students perceive the What competencies and skills do game
effectiveness of GBL, GT in enhancing development students believe are
their learning experience? necessary for  creating effective

educational games?

Dla uczniow

Pytanie badawcze 1: Jakie sa potrzeby edukacyjne, oczekiwania i gotowos$é uczniow w zakresie
uczenia sie opartego na grach (GBL), technik gamifikacji (GT) oraz projektowania gier edukacyjnych
(EGD)?

Opis:

To pytanie bada, w jakim stopniu studenci sg przygotowani i otwarci na wykorzystanie GBL, GT i
EGD w swoich doswiadczeniach edukacyjnych. Analizuje rowniez ich oczekiwania dotyczgce tych
innowacyjnych metodologii nauczania oraz to, jak postrzegajg ich potencjalne korzysci.

Znaczenie w kontekscie badawczym:

¢ Dostosowanie narzedzi edukacyjnych: Pomaga zapewni¢, ze narzedzia GBL i EGD sg
dostosowane do rzeczywistych potrzeb i gotowos$ci ucznidbw, poprawiajgc zaangazowanie i
skutecznosc.

* |dentyfikacja luk w przygotowaniu: Wskazuje obszary, w ktdérych studentom moze brakowa¢
doswiadczenia lub przygotowania, co pomaga w opracowywaniu materiatdbw wprowadzajacych
lub szkolen.

* Zwiekszanie motywacji i zaangazowania: Dostarcza informacji przydatnych przy opracowywaniu
programu nhauczania dostosowanego do oczekiwan studentéw, sprzyjajac entuzjazmowi i
uczestnictwu w zajeciach edukacyjnych.

Pytanie badawcze 2: Z jakimi rodzajami gier lub mechanikami rozgrywki uczniowie sg najbardziej
zaznajomieni i w jaki sposob te preferencje wpltywajg na ich zaangazowanie w przyswajanie tresci
edukacyjnych?
Opis:
To pytanie dotyczy doswiadczen i preferencji ucznibw zwigzanych z grami, skupiajac sie na
konkretnych mechanizmach, takich jak nagrody, wyzwania czy wspoétpraca. Ma ono na celu
zrozumienie, w jaki sposéb te znane elementy wplywaja na ich zaangazowanie w $rodowiskach
edukacyjnych wykorzystujacych elementy gier.
Znaczenie w kontekscie badawczym:
® Zwiekszenie trafnosci projektu: Pomaga wiaczy¢é preferowane mechanizmy gry do tresci
edukacyjnych, tworzac poczucie znajomosci i przyjemnosci.
* Zwiekszenie zaangazowania: pozwala zidentyfikowaé elementy, ktére uczniowie uwazajg za
najbardziej motywujgce, co pomaga w projektowaniu bardziej wciggajacych gier edukacyjnych.
Dostosowywanie tresci: Pozwala na dostosowanie narzedzi edukacyjnych do preferencji uczniow,
€O sprzyja wiekszemu zaangazowaniu i lepszym wynikom w nauce.
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Pytanie badawcze 3: Jak bardzo uczniowie sg przekonani o swojej zdolnosci do skutecznego wykorzystywania
technologii w ramach GBL, GT i EGD?

Opis:

To pytanie ocenia umiejetnosci cyfrowe uczniéw oraz ich pewno$é w poruszaniu sie po platformach
technologicznych wymaganych do GBL, GT i EGD. Wskazuje potencjalne bariery, takie jak brak
umiejetnosci lub swobody w korzystaniu z technologii, ktére moga utrudnia¢ skuteczne zaangazowanie.

Znaczenie w kontekscie badawczym:
* Wypeknianie luk cyfrowych: Wskazuje obszary, w ktérych uczniowie potrzebujg wsparcia, aby
efektywnie korzystac z narzedzi opartych na gamifikacji lub grach.
* Maksymalizacja dostepnosci: Gwarantuje, ze narzedzia sg zaprojektowane w sposéb intuicyjny i
dostepny dla uzytkownikéw o r6znym poziomie biegtosci technologicznej.
®* Usprawnienie wdrazania: Utatwia ptynniejszg integracje GBL i EGD poprzez uwzglednienie obaw
uczniow dotyczacych ich gotowosci technologiczne;.

RQ 4: Jakie sg preferowane przez uczniéw tryby interakcji (indywidualne vs. oparte na wspétpracy) w
srodowiskach nauczania opartych na grach lub wykorzystujacych elementy gier?
Opis:
W niniejszym pytaniu badamy, czy studenci preferujg interakcje indywidualne, oparte na rywalizacji czy
oparte na wspétpracy podczas udziatu w zajeciach opartych na nauczaniu przez gry (GBL) lub w zadaniach
wykorzystujgcych elementy gier. Ma to na celu dostosowanie projektu gry do preferowanych przez nich
form uczestnictwa.
Znaczenie w kontekscie badawczym:
* Optymalizacja zaangazowania: Gwarantuje, Ze mechanika gry jest zaprojektowana tak, aby
odzwierciedla¢ preferowane style interakcji uczniéw, zwiekszajac motywacije i zaangazowanie.
® \Wspieranie zr6znicowanych potrzeb: Uwzglednia zr6znicowane preferencje uczniéw, umozliwiajac
opracowanie elastycznych i integracyjnych narzedzi edukacyjnych.
® Poprawa wynikdw nauczania: Dostosowuje tryby interakcji do celéw pedagogicznych,
maksymalizujgc skutecznos$¢ Srodowisk nauczania opartych na gamifikacii.

Dla studentéw pedagogiki (UBB i CUBA)

Pytanie badawcze 5: Jak studenci postrzegajg skuteczno$¢ GBL i GT w poprawie ich do$wiadczen
edukacyjnych?
Opis:
To pytanie ma na celu zrozumienie opinii studentéw na temat tego, w jakim stopniu GBL i GT poprawiaja
ich wyniki w nauce, w tym zaangazowanie, zrozumienie i zapamietywanie. Stuzy ono réwniez zbadaniu
ograniczen lub obszaréw, w ktdrych studenci uwazaja, ze metody te nie spetniajg oczekiwan.
Znaczenie w kontekscie badawczym:
® Ppotwierdzenie wptywu: Dostarcza dowoddw na postrzegana wartos¢ edukacyjng GBL i GT,
wzmacniajgc ich stosowanie w programach nauczania.
* \WskazOowki dotyczace ulepszen: Identyfikuje konkretne aspekty GBL i GT, ktére przemawiajg do
uczniéw lub wymagaja udoskonalenia w celu maksymalizacji efektywnosci nauczania.
* Zwiekszanie zaangazowania: Przedstawia strategie, ktore zdaniem studentéw sprawiajg, ze nauka
staje sie bardziej interaktywna i przyjemniejsza, co przekitada sie na lepsze wyniki.
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Pytanie badawcze 5: Jakie kompetencje i umiejetnosci studenci kierunkéw zwiazanych z tworzeniem
gier uwazajg za niezbedne do tworzenia skutecznych gier edukacyjnych?

Opis:

To pytanie dotyczy umiejetnosci technicznych, tworczych i pedagogicznych, ktére studenci
kierunkdw zwigzanych z tworzeniem gier postrzegaja jako kluczowe dla projektowania gier
edukacyjnych zapewniajgcych rownowage miedzy zaangazowaniem a skutecznoscig nauczania.

Znaczenie w kontekscie badawczym:

* Dostosowanie programu nauczania: Gwarantuje, ze program nauczania wypetnia wszelkie luki
w umiejetnosciach lub wiedzy, przygotowujac studentéw do konkretnych wymagan zwigzanych
z projektowaniem gier edukacyjnych.

* Rozwijanie umiejetnosci interdyscyplinarnych: Podkre$la réwnowage miedzy biegtoscig
techniczng a zrozumieniem zasad edukacyjnych.

* Przygotowanie do potrzeb branzy: Dostarcza informacji na temat umiejetnosci, ktore studenci
uwazajg za najbardziej istotne, zapewniajac zgodnos¢ z oczekiwaniami rynku pracy.

Odpowiadajgc na te pytania, analiza dostarcza praktycznych informacji na temat potrzeb,
preferencji i kompetencji studentéw, zapewniajac, ze narzedzia edukacyjne i programy nauczania sa
zarowno trafne, jak i skuteczne.

Document Analysis for the mixed research part

Task Details

Research Focus Investigate the perceptions, challenges, and feedback mechanisms
associated with GBL, GT, and EGD implementation in educational institutions
and game development contexts.

Responsibility All partners are responsible for conducting guestionnaires and interviews
with educators and/or administrators, and game developers to analyze their
perspectives on GBL, GT, and EGD integration.

Procedure Semi-Structured Interviews and guestionnaires — Conduct qualitative.
interviews and quantitative questionnaires with key stakeholders to gather
insights on barriers, training needs, feedback processes, and sustainability
strategies.

Actions - Develop a semi-structured interview guide based on research guestions for
educators and developers and a questionnaire to gather both quantitative
and gualitative feedback
- ldentify and recruit participants from diverse educational and game
development contexts, ensuring representation from all partner countries.

- Schedule and conduct questionnaires/interviews using an agreed format
(online or in-person) and record the discussions with consent.

- Transcribe interviews verbatim and organize data for thematic analysis.

- Code the quantitative data and analyze it to identify key themes,
challenges, and opportunities for GBL, GT, and EGD implementation.

- Compare findings across countries and institutions to identify trends, gaps.
and unigque insights.

Deliverable A comprehensive mixed analysis report, detailing findings from interviews,
thematic categories, and actionable recommendations. Partners will

contribute their respective country-specific findings to a consolidated
document.
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Task
Research Focus

Document Analysis for Quantitative Part

Details
Gather measurable data on students’ perceptions, readiness, and
preferences regarding GBL, GT, and EGD in educational contexts.

(ZALACZNIK 3)

Responsibility All partners are responsible for designing and distributing surveys to target
groups (students and educators) and analyzing the quantitative data.

Procedure Survey Research — Develop, distribute, and analyze structured surveys to
collect quantitative data on key research questions.

Actions - Develop survey instruments based on the research guestions, ensuring
alignment with the goals of the study.
- Translate surveys into relevant languages for partner countries to ensure
accessibility.
- Pilot test surveys to ensure clarity and validity of questions.
- Distribute surveys to a representative sample (minimum of 200
respondents) using online tools (e.g.. Google Forms, CQualtrics, or
SurveyMonkey).
- Collect demographic data (age, academic field, prior experience with
GBL/GT/EGD) to enable segmentation and analysis.
- Analyze data using statistical tools (e.g., SPSS, PSPP, Excel] to generate
descriptive and inferential statistics.
- ldentify trends, gaps, and patterns in responses related to readiness,
effectiveness, preferences, and interaction modes.

Deliverable A& quantitative analysis report containing key findings, visual data

representations  (e.g., graphs, charts, tables), and actionable
recommendations based on the data. Partners will contribute their country-
specific survey results for a consolidated report.

4. Narzedzia i dokumenty uzupetniajgce

Ankieta jakoSciowa i procedura jej stosowania znajduja sie tutaj — w zatgczniku do raportu

Badanie ilosciowe oraz procedura jego przeprowadzenia znajduja sie tutaj — w zataczniku do
raportu (ZALACZNIK 4)

Raport z analizy potrzeb stuzacy jako wytyczne do opracowania programu nauczania.
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WYTYCZNE DOTYCZACE WLACZENIA W RAMACH METODYKI ,, ”

A. W swoich badaniach postaraj sie zweryfikowaé dane dotyczace réznych instytucji edukacyjnych
(np. publicznych, prywatnych, miejskich, wiejskich), aby zapewni¢ ocene skutecznosci programow
nauczania GBL i EGD w réznych srodowiskach i kontekstach edukacyjnych.

B. Uwzglednij ucznibw z réznych $rodowisk spoteczno-ekonomicznych, kulturowych i
jezykowych, aby zapewni¢, ze programy nauczania i gry edukacyjne sa dostepne i skuteczne dla
wszystkich.

C. Podejmij konkretne wysitki, aby uwzgledni¢ uczniéw o réznych potrzebach edukacyjnych, w
tym uczniéw niepetnosprawnych, aby oceni¢, w jakim stopniu programy nauczania wspieraja
praktyki edukacji wigczajacej.

D. Zaangazowaé nauczycieli o réznym doswiadczeniu dydaktycznym (np. pod wzgledem stazu
pracy, wiedzy przedmiotowej, znajomosci GBL), aby zrozumie¢, w jaki sposdb rézne poziomy
doswiadczenia wptywaja na wdrazanie programéw nauczania GBL i EGD.

E. W miare mozliwosci nalezy zadba¢ o réznorodno$é pitciowa wérdéd nauczycieli biorgcych
udziat w badaniu, aby uzyska¢ wywazony obraz wyzwan i sukcesow zwigzanych z wdrazaniem
programéw nauczania.

F. Nalezy uwzgledni¢ tworcéw gier o zréznicowanym poziomie do$wiadczenia w projektowaniu
gier edukacyjnych, od nowicjuszy po ekspertow, aby zrozumieé, w jaki sposéb rézne podejscia do
tworzenia gier wptywaja na ich oddziatywanie edukacyjne.

G. Nalezy zadba¢ o zaangazowanie twércow gier w caty proces badawczy, od etapu projektowania
po zbieranie opinii po zakohczeniu interwencji, aby ich spostrzezenia przyczynity sie do
udoskonalenia produktu koricowego.

H. Nalezy zapewni¢ dostepnos$¢ gier i narzedzi edukacyjnych na szerokiej gamie urzgdzen
technologicznych, w tym w $rodowiskach o ograniczonych zasobach, aby uwzgledni¢ szkoly o
réznym poziomie infrastruktury technologicznej.

[. Nalezy uwzgledni¢ uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi i niepetnosprawnosciami,
aby oceni¢ funkcje dostepnosci gier oraz to, jak dobrze integrujg sie one z integracyjnymi
srodowiskami klasowymi.

J. Nalezy uzyska¢ sSwiadoma zgode wszystkich uczestnikow (uczniéw i twércéw) oraz zapewnic, ze
udziat jest dobrowolny, a uczestnicy rozumiejg swoje prawa, w tym prawo do wycofania sie z
badania w dowolnym momencie.

K. Nalezy zadba¢ o to, by wszystkie zebrane dane byly zanonimizowane i bezpiecznie
przechowywane w celu ochrony prywatnosci i poufnosci uczestnikéw, zgodnie z etycznymi
standardami badan naukowych.

L. Nalezy zadba¢ o uwzglednienie réznorodnych perspektyw w iteracyjnym procesie
udoskonalania programéw nauczania i gier, zwracajac szczeg6lng uwage na grupy niedostatecznie

reprezentowane.

Te wytyczne dotyczace inkluzywnosci gwarantujg, ze badania sg zarowno kompleksowe, jak i
reprezentatywne dla szerokiego grona uczestnikéw, zapewniajac bogatszg i bardziej miarodajna
ocene dziatan w ramach projektu.
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SPRAWOZDAWCZOSC | UPOWSZECHNIANIE W RAMACH PROJEKTU ,, ”

W trakcie trwania projektu beda sporzadzane regularne raporty okresowe w celu monitorowania i
Sledzenia postepow, zapewniajac terminowg realizacje kluczowych etapow oraz mozliwosé
wprowadzania zmian w razie potrzeby. Na zakonczenie projektu zostanie opublikowany
kompleksowy raport kohcowy, podsumowujacy wyniki, kluczowe ustalenia oraz dtugoterminowe
skutki stosowania zestawu narzedzi Edu Game Maker Toolbox oraz metod uczenia sie opartych na

grywalizacji.

Dziatania upowszechniajgce w ramach projektu beda koncentrowaé sie na udostepnianiu tych
wynikéw za posrednictwem rdznych kanatéw, w tym poprzez publikacje naukowe w recenzowanych
czasopismach oraz prezentacje wynikdw na odpowiednich konferencjach. Dziatania te majg na celu
dotarcie zaréwno do S$rodowiska naukowcéw zajmujgcych sie edukacjg, jak i do praktykow,
zapewniajac szeroki dostep do zdobytej wiedzy oraz mozliwos¢ jej zastosowania w réznych
kontekstach edukacyjnych.

WIZUALIZACJA DZIALAN W RAMACH PAKIETU ROBOCZEGO 4 ()

GROMADZENIE DANYCH | NARZEDZIA ZBIORU DANYCH

W trakcie realizacji projektu wykorzystane zostang roznorodne narzedzia stuzagce do gromadzenia
cennych informacji. Ankiety dotyczace zaangazowania pomoga nam zrozumie¢, na ile uczniowie sg
zmotywowani i zaangazowani, natomiast kwestionariusze opinii nauczycieli dadzg nam wyobrazenie
0 tym, jak pedagodzy oceniajg zestaw narzedzi Edu Game Maker Toolbox i jak dobrze sprawdza sie
on w praktyce.

Na réznych etapach przeprowadzimy rowniez wywiady w grupach fokusowych, aby zebrac bardziej
osobiste i szczegOtowe opinie od uczestnikow. Ponadto analiza dokumentéw i przeglad literatury
pozwola nam zapoznaé sie z istniejagcymi badaniami i zidentyfikowa¢ luki w obecnych metodach
nauczania, co pomoze nam w ksztatltowaniu naszego podejscia.

Aby $ledzi¢ postepy, przeprowadzimy testy wstepne i koncowe w celu oceny poziomu wiedzy i
rozwoju umiejetnosci uczniow, a arkusze obserwacji zaje¢ pozwolg nam monitorowac takie aspekty
jak interakcje, wspotpraca i rozwigzywanie probleméw w Srodowisku szkolnym

ANALIZA DANYCH

- Analiza dokumentow: systematyczny przeglad badan

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

- Analiza tematyczna: Identyfikacja kluczowych tematéw na podstawie transkrypcji wywiadow i grup
fokusowych.

- Analiza UX: Ocena interakcji nauczycieli i ucznidw z zestawem narzedzi Edu Game Maker.
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Instrument for Document Analysis: Review of Study Programs, Subject Syllabi, and Institutional Policies Related to Game-Based
Learning (GBL), Gamification Techniques (GT), and Educational Game Design (EGD)

Document Identification Section
Type of Document (mark withx) | SmdyProgram | | SujsctSyllabus | | Policy documens | | Other - pleass spacify
Title
Author/Publisher
Date of Publication | Institute/organization |
Kevwords

Content Analysis Section
Are there explicit mentions of GBL, GT, or EGD in the document? YES | NO
If yes, specify the objectives or goals associated with GBL, GT, or EGD (e.g. The main objective
Are these objectives aligned with broader institutional educational goals? YES | NO
Methodologies

Are specific teaching or instructional methodologies related to GBL, GT, or EGD mentioned? YES | NO
Specify the methodologies described (e.g., project-based leaming, simulation, adaptive leaming),
Are methodologies supported by a rationale or evidence-based practices? YES NO
Are assessment mechanisms for these methodologies detarled in the document? YES NO

Institutional Support Structures
Are institutional policies or guidelines provided for implementing GBL, GT, or EGD? YES | NO
If yes, describe these policies or guidelines (e.z. Institutional prants are available for integrating
Are professional development opportunities for staff in GEL, GT, or EGD mentioned? YES NO
Are there references to technology, infrastructore, or tocls that suppert GBL, GT, or EGD? YES NO

General Evaluation Section

What is the overall emphasis on GBL, GT, and EGD in the document? LOW | MODERATE HIGH
Are there gaps or inconsistencies in addressing GBL, GT, or EGD? YES NO
If yes, specify:

Notes and Observations Section
Provide additional relevant observations or insights not covered above.
Identify recurring themes or patterns across multiple documents.

ZAtACZNIK 2

Instroment for Research Results Synthesis: Review of research papers regarding the effectiveness of and challenges connected with GBL, GT and
EGD programs. |

Publication Identification Section

Tvpe of the Empirical research Meta-analysis Literature review Case-study Conceptual framework
publication

Title

Author/Publisher/ IF

DOI

Date of Publication Author’s institute/organization

Keywords

Primary Focus of the Paper

(e.g., the effectiveness of GBEL in STEM education, ganification in

Righer educarion)

Daoes the paper explicitly state its objectives? | YES | NO
YWhat are they? |

Are RQ and/or hypotheses clearly defined? | YES | NO

List the key research questions/ hypotheses: |

Type of study Qualitative Quantitative | Mixed-methods

Population Students Teachers | | Institutions. Other

Sample characteristics Random Convenience Purposive

Data collection methods Surveys/Questionnaires; Interviews/Focus Groups; Observations; Experiments; Other (please specify):

Data analysis methods (e.g. thematic analysis, statistical festing, content analysis)
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Does the paper provide clear and concise findings?

YES

NO

If yes, please summarize the findings pertaining to

a) effectiveness of GBL/GT/EDG

b) challenges in implementation of GBL/GT/EGD

Does the paper discuss how GBL/GT influenced learning outcomes?

IYE

If yes, specify the outcomes:

Does the paper compare GBL/GT with traditional methods?

IYE

If yes, summarize the comparison; |

Are the implications of the findings clearly stated?

I YES

IND

If yes, summarize the implications pertaining to:

¢) Educational practice |

c) Policy development

¢) Future research

Are there any best practices for implementing BEL/GT/EDG mentioned?

l YES

INO

If ves, list the practices

Identify the key strength of the paper

List limitations (acknowledged by the Author, or identified)

Additional comments
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Schemat wywiadu czesciowo ustrukturyzowanego

Wywiady czesciowo ustrukturyzowane majg na celu zbadanie dos$wiadczenh, postrzegania i
spostrzezen dwoch kluczowych grup: pedagogéw (nauczycieli) oraz programistow. Wywiady te
bedg opierac sie na zestawie z gory ustalonych pytan, ktére bedg kierowaé dyskusja, pozostawiajgc
jednoczesnie swobode poruszania pojawiajgcych sie tematow.

Celem jest zidentyfikowanie:
* W przypadku nauczycieli: wyzwania, luki i systemy wsparcia zwigzane z wdrazaniem nauczania
opartego na grach (GBL) oraz grywalizacji w praktyce dydaktycznej.
* W przypadku programistow: wyzwan wyzwania, informacja zwrotna
mechanizméw mechanizmy, oraz strategie zréwnowazonego rozwoju w
tworzeniu gier edukacyjnych.
L 2

Procedura

Rekrutacja uczestnikow:

Wybor uczestnikow:

Nauczyciele: Nauczyciele i administratorzy zaangazowani w GBL, gamifikacje lub wykorzystanie gier

edukacyjnych.

Tworcy gier:  Projektanci , kierownicy oraz programisci
zajmujacy sie nad grami edukacyjnymi.

Zadbaj o zroznicowang prébe pod wzgledem lokalizacji geograficznej, poziomu doswiadczenia i kontekstu
instytucjonalnego.

Przygotowanie do wywiadow:

Opracuj wytyczne dotyczace rozmoéw kwalifikacyjnych w oparciu o pytania badawcze.

Przeszkol ankieterow, aby zachowali sp6jnos¢ i podazali za pojawiajgcymi sie tematami.

Zdobadz $wiadoma  zgode, Zapewniajgc uczestnicy zrozumieli cel cel,
poufnos¢ i dobrowolny charakter ich udziatu.

Przeprowadzanie wywiadow:

Czas trwania: 15-30 minut na wywiad.

Sposob: Online lub osobiscie, w zaleznos$ci od dostepnosci uczestnika.

Narzedzia: Nagranie audio (za zgodg) oraz sporzadzanie notatek w celu zapewnienia dokfadnego
zebrania danych.

Przetwarzanie po wywiadzie:

Transkrypcja nagran stowo w stowo.

Przeprowadzenie analizy tematycznej w celu zidentyfikowania kluczowych tematdw, wzorcow i powigzan.
Przedstawienie wynikow:

Wykorzystaj kodowanie tematyczne, aby uporzadkowac dane w kategorie zgodne z pytaniami
badawczymi.

Przedstaw wyniki w formie narracyjnej, popartej ilustrujagcymi cytatami.

Podkresl praktyczne wnioski i implikacje dla projektowania i wdrazania programu nauczania.
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Schemat wywiaddw dla nauczycieli Wprowadzenie:,
® Krotki przeglad celu badania.
® Zapewnij o poufnosci i dobrowolnym charakterze udziatu.
Pytania rozgrzewkowe:
1. Czy moga Panstwo opowiedzie¢ o swojej obecnej roli nauczyciela oraz doswiadczeniach zwigzanych z GBL lub
gamifikacjg?
2. Jakich narzedzi lub metod uzywasz, aby wiaczyé technologie do swojego nauczania?
Pytania kluczowe:
Wyzwania i bariery (RQ 1):
1. Z jakimi wyzwaniami spotkates sie podczas wdrazania GBL lub grywalizacji w swojej praktyce
dydaktycznej?
2. Czy sa jakie$ konkretne narzedzia lub zasoby, ktére trudno jest Panu/Pani wykorzystaé lub dostosowaé do swoich
potrzeb?
3. W jaki sposéb ograniczenia czasowe lub techniczne wplywaja na Pafstwa zdolno$¢ do skutecznego
stosowania tych metod?
Szkolenia i wsparcie (RQ 2):
4. Czy czujesz sie odpowiednio przeszkolony i wspierany w zakresie korzystania z GBL i grywalizacji? Jesli nie,
jakie wsparcie byloby pomocne?
5. W jaki sposob stosowane przez Ciebie strategie pedagogiczne wpisujg sie w najlepsze praktyki w zakresie uczenia sie
opartego na grach (GBL) lub gamifikacji?
Mechanizmy informacji zwrotnej i trwato$¢ (RQ 3):
6. W jaki spos6b przekazujesz deweloperom lub administratorom informacje zwrotne na temat uzywanych
narzedzi lub gier?
7. Czy uwazasz, ze te metody (GBL, grywalizacja) s trwate w perspektywie dtugoterminowej? Dlaczego tak lub dlaczego
nie?
Pytania koncowe:

8. Jakie ulepszenia lub zmiany sprawityby, ze GBL i grywalizacja bytyby bardziej skuteczne w Pana/Pani
nauczaniu?

9. Czy jest co$ jeszcze, czym chciatbys sie podzieli¢ na temat swoich doswiadczer z tymi metodami?
Inne uwagi:

Schemat wywiadu dla twdrcow

Wprowadzenie:

® Przeglad badan i celéw wywiadu.

¢ Podkresl znaczenie ich wiedzy specjalistycznej dla ulepszania projektowania gier edukacyjnych.
Pytania na rozgrzewke:

1. Czy moze Pan/Pani opisa¢ swojg role i do$wiadczenie w tworzeniu gier edukacyjnych?

2. Nad jakimi rodzajami gier edukacyjnych pracowate$ i kto jest Twojg gtéwna grupa docelowa?
Pytania gtéwne:
Wyzwania i bariery (RQ 1):

1. Jakie sg najwieksze wyzwania, przed ktorymi stajesz, tworzac gry przyjazne dla uzytkownika i tatwe do
wdrozenia w Srodowiskach edukacyjnych?
2. W jaki spos6b zapewniacie zgodno$¢ z istniejacg infrastrukturg techniczng szkot?
3. Czy sa jakies szczegolne aspekty uzytecznosci, dostepnosci lub projektowania treéci, ktére s szczegdlnie
trudne do rozwigzania?

Wdrazanie opinii (RQ 2):
4. W jaki sposa@b zbieracie opinie od nauczycieli na temat waszych narzedzi lub gier?
5. Czy mozecie opisaé, w jaki sposob uwzgledniacie te opinie w procesie rozwoju?
Zréwnowazony rozwaj i dlugoterminowa przydatnos¢ (RQ 3):
6. Jakie strategie stosujecie, aby zapewni¢ dtugoterminowa przydatno$¢ i mozliwo$¢ dostosowania waszych
gier do zmieniajacych sie warunkéw edukacyjnych?
7. W jaki sposéb szkolicie lub wspieracie nauczycieli w korzystaniu z tworzonych przez Panstwa gier?

Pytania koncowe:
8. Co Twoim zdaniem jest najwazniejszym czynnikiem decydujacym o sukcesie gier edukacyjnych w szkotach?

9. Czy jest jeszcze co$, czym chciatbys sie podzielié na temat swoich doswiadczen zwigzanych z
projektowaniem gier edukacyjnych?
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1. Organizacja danych:
Transkrypcja wywiaddw i podziat danych na tematy przy uzyciu narzedzi do analizy jakosciowej (np. NVivo,
ATLAS.ti).

2. Analiza tematyczna:
Koduj dane zgodnie z tematami powigzanymi z pytaniami badawczymi:
® \Wyzwania i bariery.
® Szkolenia i wsparcie.
® Mechanizmy informacji zwrotnej.
® Zréwnowazony rozwo;.

3. Raport narracyjny:

Przedstaw szczegdtowy raport zawierajacy:
® Podsumowania kluczowych ustalen dla kazdej grupy.
® Analiza poréwnawcza perspektyw nauczycieli i tworcéw oprogramowania.
® Bezposrednie cytaty ilustrujgce spostrzezenia i potwierdzajace wnioski.

4. Cel zorientowany na projekt:
Synteza wynikbw w praktyczne zalecenia dotyczace tworzenia skutecznych i ukierunkowanych programéw
nauczania w zakresie GBL, grywalizacji i projektowania gier edukacyjnych.

Wskazanie strategii wsp6tpracy miedzy nauczycielami a tworcami gier.
Formularz zgody na udziat w wywiadzie

Zapraszamy Panstwa do udziatu w wywiadzie w ramach projektu badawczego Learn2Play4Future prowadzonego
przez [nazwa instytucji/organizacji]. Celem wywiadu jest poznanie Panstwa pogladéw i doSwiadczen zwigzanych z
GBL, GT i EGD. Udziat w wywiadzie jest catkowicie dobrowolny.

Celem tego badania jest zbadanie wyzwan, mozliwosci i mechanizméw informacji zwrotnej zwigzanych z
wykorzystaniem i rozwojem metod uczenia sie opartych na grach i gamifikacji. Wyniki badania przyczynig sie do
opracowania i wdrozenia skutecznych narzedzi edukacyjnych oraz programéw nauczania.

Panstwa udziat polega na wzieciu udzialu w wywiadzie, ktory potrwa okoto 20-30 minut i moze odby¢ sie
osobiscie lub online. Zostang Panstwu zadane pytania dotyczace Panstwa doswiadczen, spostrzezen i wyzwan
zwigzanych z GBL, GT lub EGD. Za Panistwa zgoda wywiad zostanie nagrany, aby zapewni¢ doktadnos¢ zebranych
danych.

Twoje odpowiedzi pozostang poufne i anonimowe, a Twoj udziat w catym wywiadzie jest catkowicie dobrowolny.
Wszelkie informacje umozliwiajgce identyfikacje zostang usuniete lub zanonimizowane w korcowej analizie i
raporcie. Dostep do surowych danych bedzie miat wytacznie zespét badawczy. Wyniki zostang przedstawione w
formie zbiorczej w celu ochrony tozsamosci poszczegolnych oséb.

Prosze przeczyta¢ ponizsze o$wiadczenia i wyrazi¢ zgode, podpisujac sie ponizej:

1. Przeczytatem(-am) i zrozumiatem(-am) informacje zawarte w niniejszym formularzu.
2. Rozumiem, ze mdj udziat jest dobrowolny i ze moge sie z niego wycofa¢ w dowolnym momencie bez zadnych
konsekwencji.

3. Wyrazam zgode na nagranie wywiadu w celach badawczych.

4. Wyrazam zgode na udziat w niniejszym badaniu. Imig i
nazwisko uczestnika:
Podpis uczestnika:
Data:
Oswiadczenie badacza:
Potwierdzam, ze wyjasnitem uczestnikowi charakter i cel badania oraz odpowiedziatem na wszelkie pytania
najlepiej jak potrafitem.
Imie i nazwisko badacza:
Podpis badacza:
Data:

Dziekujemy za udzial! Pafstwa wkiad jest nieoceniony dla tych badan.
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® ZALACZNIK 4

\z -‘q

‘-'CL...——"""

CZESC ILOSCIOWA

Istnieja cztery rodzaje guxipow, ktorych cechy musimy szczegotowo zbadaé w ramach analizy. Oznacza to, ze
stworzylismy cztery narzedzia, z ktorych y<xi moze korzystac.

RIFAREH 60RRC5PONRSG
[tTUESPOMS [fTUESGOMNA4RE NJENN
Jakie wyzwania | bariery istniejg w opinii nauczycieli 6,7,8,11,12, 13, 14,
RQ1 w zakresie wiaczania GBL i grywalizacji do edukacii 15 17
praktyki (np. czas, ograniczenia techniczne) oraz jakie ;38 .18

luki w tresci, uzytecznosci lub dostepnosci sg widoczne w obecnych
narzedziach?

\W jakim stopniu nauczyciele czuja sie odpowiednio przeszkoleni i wspierani 10 21
RQ2 Ve wdrazaniu GBL oraz w jakim stopniu stosowane strategie

45,9, .19 20,
pedagogiczne sa zgodne z uznanymi najlepszymi praktykami?
Pytanie badawcze 3: Jakie mechanizmy informacji zwrotnej istniejg
miedzy-nauczycielami--a - tworcami-w-celu-ulepszania - gier
edukacyjnych i na ile techniki GBL i grywalizacji sa trwate W 22,23,24

diugoterminowych strategiach nauczania?

J. Kwestionariusz dla nauczycieli akademickich z UBB i CUBA znajduje sie tutaj
2. Arkusz Excel z pytaniami do ankiety mozna znalez¢ tutaj

3. Explanation of the coding scheme is to be found here

STRONA
31



RESEARCH QUESTIONS ODPOWIEDNIE
QUEST1Cx<eiMAJar iTEM5
rg1  ZJjakimiwyzwaniami borykajg sie programisci, dbajac o 4,5,10Q11, 12,13, 1), 1S, 20

ich gry edukacyjne byty przyjazne dla uzytkownika,
tatwe do zintegrowania z systemami szkolnymi oraz
kompatybilne z istniejaca infrastrukturg
technologiczng?
RQ2 W jaki sposob tworcy gier zbierajg ' uwzgledniajg £,7,8,9,18,19,21
opinie  nauczyciell dotyczace luk w tresci,
uzytecznosci i funkcjonalnosci w jaki sposéb
opinie te sa wykorzystywane do ulepszania projektow
gier?
Jakie szkolenia i wsparcie sg zapewniane 16,17,22
nauczycielom korzystajacym z gier edukacyjnych
jakie strategie sg wdrazane, aby zapewni¢
diugoterminowg  przydatnosc i trwalo$¢  gier
edukacyjnych w  zmieniajacych  sie  $rodowiskach
edukacyjnych?

RCt3

1. Questkxsnaira dla zespotu uniwersyteckiego ersarxl zajmujacego sie tworzeniem gier w XAMK, UMC aru3 ¥2 to

2. Arkusz Excal dla cedir  mozna znalez¢ tutaj
3. Wyjasnienie schematu ceding to & be fourul

RFIfiEIENCCE-

Brandl, L C, zord1s, @ & Schraler, A. {20Z3[. Wyzwania technologiczne powaznymi grami ambientowymi w
szkolnictwie wyzszym. orx/rprepn”nt

O'Neill, T. M., Besyle, E. A, MacArthur, E Hairey, T., 8 Boylp, J. M. ]20Lz). Systematyczny przeglad literatury dotyczacej

dowodéw na temat gier komputerowych | gier strategicznych. ,,Computers & Education”, 59(2), 61-6B6.
J. Hams ei. J. Koi'z"stc i H. *arsa, ,,00=s Garb \e'crk? — Przeglad literatury w zakresie studiéw nad jezykiem angielskim”.
formm /.are.moth.'zs. Co.'rfae. 0.0 hrrem Sciences, loicclca. H , J*A. 20£4, op. d0Z5-Z0Z4. @: 10.11CO,'~<c . 20L4.Z

Shute, V. ] & Zapata-Rivers D. (20ce]. Adaptive educetional systeme In /-fomféo0r gFresearch on ea'uceh”ono/
communiceti”ons ond ¢echnodsgy (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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QUESTIONNAIRE 3 — STUDENTS' PERCEPTIONS

UBB & CUBA
RESEARCH QUESTIONS CORRESPONDING
QUESTIONNAIRE ITEMS
RQ1 ‘What are students’ learning needs, expectations, and &,7.8, 10, 25

readiness for Game-Based Learming  (GBL],
Gamification Technigues [GT), and Educational Game
Design (EGD)?

ROQ2 ‘What types of games or game mechanics arg 9,11,12,13,14
students most familiar with, and how do thess
preferences influence their engagement with the
learning content?

RO3 How confident are students in their ability to use 20,21
technology effectively for GEL, GT, and EGD?
RO4 ‘What are students’ preferred modes of interaction 15, 16, 17

(individual ws. collaborative] in game-based or
gamified leaming environments?

ROS5S How do students perceive the effectiveness of GBL, 18,19, 22, 23,24
T in enhancing their learning experience?

1. Questionnaire for university teachers at UBE & CUBA is to be found here
2. Excel Sheet for coding is to be found here
3. Explanation of the coding scheme is to be found here

QUESTIONNAIRE 4 — STUDENTS' PERCEPTIONS
KAME, UMC

RESEARCH QUESTIONS CORRESPONDING
QUESTIONNAIRE ITEMS

RO1 What are students’ learning needs, expectations, and
regdiness for Game-Based Learning  [GBL},
Gamification Technigues (GT), and Educaticnal Game
Design (EGD)?

RO 2 What types of games or game mechanics are students
most familiar with, and how do these preferences
influence their engagement with the learning
content?

RQ3 How confident are students in their ability to use
technology effectively for GBL, GT, and EGD?

RO 4 ‘What are students’ preferred modes of interaction
[indnidual  ws. collaborstive) in game-based or
gamified learning environments?

RO5 What competencies and skills do game development
students believe are necessary for creating effective
educational games?

4. Questionnaire for university students at XAMK and UMC is to be found here
5. Excel Sheet for coding is to be found here
6. Explanation of the coding scheme is to be found here
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Kwestionariusz dla nauczycieli akademickich

PEDAGOGIKA | KSZTALCENIE NAUCZYCIELI

Wiele kursow/warsztatow prowadzonych przez panig dotyczy korzystania z narzedzi cyfrowych. Prosze
ocenié, w jakim stopniu wykorzystali Painstwo te narzedzia do tej pory: zaznaczajac odpowiednia opcje w

ponizszym menu w skali od ,0 — w ogdle” do ,5 — w bardzo duzym stopniu”

1 2345
1 72345
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9. Czy znasz nastepujace pojecia?

a, Gawification ler, usa cl la- mecha-"« ke Punkty, odznaki, leaderbaads| 12d45
h) Ga aesec zarabia le.g, us'rg full gamee e uczy pojec¢ lub umiejetnosci) 12d4scl
Projektowanie gier edukacyjnych (np. tworzenie gry uczacej konkretnych pojec/umiejetnosci) 1224 d
ID. Czy uczniowie czujg sie docenieni? i0l W Swoim nauczaniu
a) oparte na karierze |Bar-i -g 12545
bl Techniki gamifikaciji 12345
¢, EduceE'o-al game cesig- acov'ties 1234s
1 1. Jakie o twoje cnncefns bc kg av lub GBL w nauczaniu,
brak ,integracji” z programem nauczania. .w 12d45
b) Nieodpowiedni ou lea.technologia, szkolenia o
Trudnosci w pogodzeniu celow finansowych i edukacyjnych 1274d
d) Zapewnienie dostepnosci dla réznorodnych uczniéw (np. uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi,
12d46
e, 12545
£2. Co sprawia, ze uczniowie cevtgrg lubt Js7
12745
b) Analiza obecnych trenddw w kontekscie 12345
trendow historycznych 12d45
C  Wazrost gospodarczy w poszczegolnych krajach 12145
d)
b) Postepujace wyzwania 12345
Nagrody, np. odznaki, certyfikaty, 1274d
d) Narracja 12345
e) Pozytywna atmosfera w klasie 1274d
I); Wspotpraca z réwiesnikami 12345
14, fexms of e e senc, czy S zZNzsz wazne, Wiec przymocuj
al Affcct”x'e np. *Nerkowy tacznik entuzjazm 12d45
b) Behawioralne (np. motywacja do zabawy, wykonywanie zadan * o0k
GogniLise, np. krytyczne myslenie o+0b ewso Eng] 12345
IS. Czego nigdy nie osigga sie w grach opartych na zem?srgt
o " 128 45
b) Bomama 128 45
Enjcy"WM 12° 45
d) F-on 1 28 45
e- IvOtrvat'on 123 45
I PosiLixe ¢ asseoom atrrosphere 127 4d
Bl Engagem=-t 123 45
h) Zainteresowanie 123 45
16. Czy il Lhe elYeczi eness ning7 12345
17. Czy gone-basel enhwu::e the effez:tirersess of left?' 12d 4 fi.
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Kwestionariusz dla nauczycieli akademickich

TWORCY GIER

Rodzaj piwa: Fern ale hlale Prefier net to say Ple¢ niebinarna,*Inna tozsamos¢ piciowa

na Nauczanie projektowania gier
b} Opracowywanie programéw nauczania
projektowania gier c} Inne:
2. Czymijeszcze z edukacii, ale uczysz projektowania gier na
na studiach
licencjackich b}
magisterskich
c} Szkolenia zawodowe/techniczne
Jakie masz doswiadczenie v nauczaniu projektowania gier? a) 0-2 lata
b} 3-5latc} 10
lat
d} Ponad 10 lat
Ocen wszystkie stwierdzenia w skali od 1 — wecale do 5 — bardzo

,Ktore obszary projektowania gier interesuja Cie najbardziej?”

wsz Mechanika gry (zasady, wyzwania) 12345
ystk
ie
b} Mechanika gry (rywalizacja, wspotpraca, konkurencja) 12345
c} Estetyczny projekt (wizualne opowiadanie historii, angazowanie emocjonalne) 12345
d} Doswiadczenie uzytkownika (UX) i dostepno$é 12345
e) Inne:___ 12345
5. Jakie metody nauczania uwazasz za najbardziej odpowiednie do nauki jezyka
angielskiego? Wszystkie warsztaty i zajecia praktyczne 12345
b} Projekty grupowe i wspétpraca c} 12345
Indywidualne projekty twércze 52345
d} Wyktady i wprowadzenie teoretyczne 12345
a/l Informacja zwrotna od rowiesnikow 12 345
b} Informacja zwrotna od 12345
nauczyciela c} Informacja 12345
7wrotna od wychowawcy 12345
d} Informacje zwrotne od uzytkownikéw/testerow
7. Kiedy podczas projektowania gry nalezy konsultowac pomysty z nauczycielami? Wszystkie 12345
Bardzo czesto 12 345
b} Tylko na poczatku projektu 12345
c} Tylko na koncu projektu d} Inne: __ 12345
8. Wspotpracaz nauczycielami jest niezbedna podczas tworzenia gry 123458
9. Feed6aCk ft-olTI Ehe 9cl Mcatcx-S jest niezbedny ¥¥heo Nortirlg lub a r e» ga ITle 12348
1D. Jestem przekonany, ze nauczanie zasad gier i GBL studentom projektowania gier 12345
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Pytania dla studentow PEDAGOGIKA |

KSZTALCENIE NAUCZYCIELI
a} |dndisgrvduv o
u) Nauczyciel cag'sn£led gLéded | rhig|
D1  Student-o4g'entcd st'll-dirle¢dcii | r&ig|

D3cndcd laarnirg |sniK ul oHlino aid bi-perk+ai <onigiunusif ¥|

0)  k/lo¥£ly optata ureu wiLh leac3ia gilidanEe

bl  lwrm1?re weaksh kwasne dyskusje

c| zajec teoretycznych, cwiczen praktycznych oraz
samodzielnych zadan d1 -

u) Phy Obstuguje i wx\b

a<1Dll rauurkcs |[e $tztlorrra)
Imerit * curftenL quir¥zs. ufya, gtanits)
dl Scfi-par:cd biput

al F>ani7lir:al?ezn |np. Uzy] Tatszywych znakéw, aby pufii9s, borsuk k'ader[A+ardul b] ramka -
axaled k'd44ifiig Loing lull ga4nw fu Lcu¢Ji oznlzeul¥ ¢a 5ki&}
r:) EduEa£iur+at g,sne desagsi Ms irg a Nazwa £uE «Ji speEifiE ur s¥Ms

17341
1?2341
123

12395
12341l
1234

17345
234
2345

12395

1234
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21. Jakie sg najwazniejsze aspekty nauki, ktére pomoga Ci osiagna¢ sukces?
[epdback

Proprasuive ol lengae:

& whmios phiers i | FELR et i
i
2y. Ktére gry najlepiej sprawdzaja sie w kontekscie edukacyjnym?

Leader boards

| renwrancds

27. Jakie formy zaangazowania uwazasz za najwazniejsze do wspierania?
[ R

parlicip

21. Czy czapka jest zbyt luzna, gdy'{/llyl/ "(Slr%clljrj'e"sz rézne czy’r{'hlgéas

Crallak Lask:
al Lask:
mes will
z. htr« r ostrzezenie w grze opartej na end ronrr em, co wolisz*

1*. Jak wazna jest interakcja z rowiesnikami w Twoim procesie uczenia sie?
17. Czy gry edukacyjne wzmacniajg uczenie sie oparte na wspotpracy™
28. Jakie aspekty edukacyjne mozna wzmocni¢ dzieki nauzanie oparte na grach?

29. Co mozna poprawi¢ podczas korzystania z nauczania opartego na grach*
"1

slassraam sphera
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dj

nlerest 1234

200 | feel very confident In using

a) Digital tooks 1234

b Gamilicalion lechrigues 1234

o] Game-based leaching 1234
21. What forms of support (if any) would you like to get

a)  Irstilutional support 1234

bl  More hands-on experisenos 1234

c]  Collsboration wilh sxpers in Lhe fisld 12314
22. Do educational games enhance the effectivenass of leaming? 1234
23. Does game-based teaching enhance the effectivensss of leaming? 1234
24. Do digital tools enhance the effectiveness of learning? 1234

25. What are your expectations of educational games in terms of content and engagement?

aj
b}
cl
dj
e)
I'J

gl
k)
il

il

Coucational games should be aligned with Lhe content of my Sudies,
Coucational games should provide engaging and enjoyabile kaming experisnoss,
Coucational games should include real-warld Leaching soenarios.

Coucational games should enoourage aclive parlicipation and inleractivity.
Ciucational games should delieer structured and redesant conlent.

Coucational games should sdspt to differsenl lesrming syl

Coucational games should balanos educational value and entertainmeanl.
Ciucational games should praomate ortical thinking and probilem-wilving
Coucaticnal gamas should include collaborative leatures, such as Lesmwark-

Coucaticnal gamas should provide irmmediots feadback and progress tracking.

L LA

oL LOLA

L1 oLnon LA

1234
1234
1234
1234
1234
1234
1234
1234
1234
1234

LA Lo &1 LA LA

L b LT LA
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CODING SCHEME — QUESTIONMAIRE 3

DEMOGRAPHIC PROFILE - For guestions 1 to 3 aszign a numerical value to each of the identified categories, in

the following manner:

Gender:

MALE 1
FEMALE
PREFER MOT TO SAY

1. 'What is your area of study?

ENGLISH LANGUAGE TEACHING 1
GEMNERAL PEDAGOGY 2
OTHER Insert the response

0 2: What is your current level of education?

undergraduate 1
graduate 2
postgraduate 3

Q3: How many years have you been studying teaching-related subjects?
-1

2-3

Chwer 3 years

When coding the main questions, please make sure you code in an appropriate manner, so that answers
are sorted by research questions.

The Excel Sheet helps you with that.

For Likert Scale Question, you need to provide a number indicated by the respondents, for open-ended
guestions, please copy the answer- you can summarize it, if possible.

QUESTIONS RELATED TO RQ 1, ARE THE FOLLOWING: 6, 7, 8, 10, 25
QUESTIONS RELATED TO RQ 2, ARE THE FOLLOWING: 4, 5, 9, 11, 12, 13, 14
QUESTIONS RELATED TO RQ 3, ARE THE FOLLOWING: 20, 21

QUESTIONS RELATED TO RQ 4, ARE THE FOLLOWING: 15, 16, 17

QUESTIONS RELATED TO RO S, ARE THE FOLLOWING: 18, 19, 22, 23, 24
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Najlepsze praktyki dla studentow
TWORZENIE GIER

E$ieQi$EP - FeEale Hale Preies IxJL tu say hz+ai-bir¥ary/AlxJtfies $nides UAriLiLv

1. What leye] of education are you pursuing?

b) Absolwent

cl  Vocationalfechnicsl Lraining
Her foamygeears have you been studying game design?
b}
=3 years

cl  Cver 3 pears

many coursedworkshops related to gamification or game-based teaching have you participated <o far?

In b many courseyworkshops related to using digital tools have you participated so far?; _
Mark all staternents on a scale from 1- not a2 all to 5 -wery much

5. What Samay ologhmitdiigr infiriil ipod mast? 1?27A
b)  Gansu liyraniics |snL:RzraLiiai. 1?27A
€) desagn uLt:aylLe/Eaip errs:dsonal 210
d) Usr |MX) and aEEwE+Bny 1?27A5
Inne: 1?3a
e
What types of leiriflE FritiRods do you find . wsi eMective for game design® ©°
b)  Grulgs sirojelLlz aid Eullatiurataan 123e5
45
d}  Lo¢flur eu und tiio¢ael iual Ui es
cl  Individual crealive projects
123E5
How da you prefer to receive fsedback on your projects? 123E5
] Pewr leadback 3i5
bl Imstreclor leedback
5 Hsntiwiitepten feedbak o engine 2019
Wil ot L Riatiorms do.you, use fos game design projects? o
c) te. Tsellu, 5Ls:0al "
d) Othes:
al  Physical liaiduutz tern <iuks 123145
9. Wht format.of materials do voyarefer? . 1234
C) IsiLn aELive aUps+ garlsual 12333
d) 5olf uacsetl leee riu irgrlL 123R5
Inne: 1723#
e

10. How familiar are you with the following concepts?
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11.

11

13,

14

16.

17,
18
19

20.

g  Gamilication (eg., use ol game mechanics ke poins, badges, leaderboards|
bl Game-bawed learning (=, using lull games 1o teach conoegts or skills)
c) Cducational game desgn [e.g., designing a game Lo leach specific concepls ar skills]

How prepared do you fesl to design:

ci  Game-based leaming 123145
el Eamilication Lechinigues 12345
t)  [ducational game desgn aclivilies 12345
How important are the following aspects of gamification in motivating students to leam?
al  Irmamediale leedbadk 12345
bl Progressive dhallnges 12345
c) Rewards [#2.g., badges, certificates] 12345
di Hargelling or narralive 12345
& Positive atmosphere i the dasroom 12345
I} Collaboration with peers 12345
Which game cormponents would you find most engaging in an educational context?
al Poanis 12345
bl Lewels 13345
c)] DBadges 123145
di Leaderboards 123145
el Wirtual resards 12345
I Challenges 123145
gl Other 12345
Which farms of engagement do you believe are most important o fodter?
cl  Aflective e, emolional connection, enthusiasm) 12345
cl  Bebesigral (=g, paricipation, Laek completion) 12345
cl  Cogriliee (e, aritical thinking, problem-sohing| 12345
. What typed of activitied are the most sngaging?
] HMarylelling or role-playing garmes 12345
(] Salving real-warld problems 12345
] Collaborative group Lasks and games 133145
[i] Individual tasks and games 12345
] Competitive games wilh scores or leaderboards 13345
] Other: 12345
‘What formd of learning in a game-based emironmment do you prefer?
bl Individual learning 123145
by Collaboratiee learning 12345
How important is peer interaction in your keaming process? 12345
Do educational games enhance collaborative learming? 12345
Wihat is the ultimate outcome of education game design and garme-based teaching
d]l C[mhanced maolivalion 12345
dl Paositive dassroom atrmosphere 12345
dl [mhanced sngagemenl 12345
d] [nhanced imterest 12345
I feel very confident in using
c)  Drigital loals 13345
c) Garnilication technigues 12345
t) Game-based teasching 123145

1234
1234
1334

LnoLA

[}
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CODING SCHEME = QUESTIONNAIRE 4

DEMOGRAPHIC PROFILE - For guestions 1 to 3 assign & numerical value to each of the identified categories, in

the following manner:

Gender:

MALE 1
FEMALE 2
PREFER WOT TO S&Y 3

Q 1: What level of education are you pursuing?

undergraduate 1
sraduate 2
vocstional teacher training 3

02: How many years have you been studying game design?

0-1 1
2-3 2
Ower 3 years 3

When coding the main questions, please make sure you code in an appropriate manner, so that answers
are sorted by research questions.

The Excel Sheet helps you with that.

For Likert Scale Question, you need to provide a number indicated by the respondents, for open-ended
questions, please copy the answer- you can summarize it, if possible.

QUESTIONS RELATED TO RO 1, ARE THE FOLLOWING: 5, 6,7, 8,9
QUESTIONS RELATED TO RO 2, ARE THE FOLLOWING: 3, 4, 10, 12, 13, 14, 15, 19
QUESTIONS RELATED TO RO 3, ARE THE FOLLOWING: 11, 20, 21
QUESTIONS RELATED TO RO 4, ARE THE FOLLOWING: 16, 17, 18

QUESTIOMS RELATED TO RO 5, ARE THE FOLLOWING: 22, 23




