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Streszczenie

Niniejsze opracowanie dotyczy istotnej potrzeby

stworzenia kompleksowych ram oceny elek-

tronicznych zasobow edukacyjnych dla dzieci

w wieku szkolnym. Zwraca uwage na powierz-

chownosc dotychczasowych metod ewaluagji,

ktore czesto pomijajg kluczowe aspekty oceny,
takie jak projektowanie, interaktywnosc i do-

Swiadczenia uzytkownika - szczegolnie w kon-

tekscie edukacji gruzinskiej. Celem pracy jest

poprawa tej sytuacji poprzez opracowanie holi-
stycznego, hybrydowego narzedzia oceny, opar-
tego na interdyscyplinarnej syntezie badan nad
grami, nowymi mediami i psychologia edukacji.
KKorzystajac z klasycznej (Huizinga) i wspétcze-
snej (Juul) teorii gier, badanie tworzy solidne
podstawy teoretyczne analizy gier cyfrowych.
Gtownym zatozeniem projektu jest opraco-
wanie praktycznego narzedzia oceny, opartego
na czterech kategoriach i stuzacego do wielo-
aspektowej analizy. Kategoriami tymi sa:

1. Wartos¢ pedagogiczna, zapewniajaca, ze
z7asoby s3 oparte na teoriach uczenia sie,
takich jak konstruktywizm, i wspierajq in-
terakcje spoteczne.

2. Projekt i narracja wizualna, oceniajace sku-
tecznosc zasobu jako dziefa nowych me-
diow i komunikacji wizualne;j.

Artykut oparty na prezentacji przedstawionej

na konferencji C-IDEA Design Conference, ktora odbyia
sie 23-26.10.2025 na Shih Chien University, Kaohsiung
Campus, Taiwan, China.

3. Interakcja i grywalizacja, analizujace ja-
koS¢ ,sensownej zabawy” (ang. Meanin-
gful Play) i skutecznego projektowania
motywacyjnego opartego na teoriiprze-
ptywu (ang. Flow) i autodeterminacji (ang.
Self-Determination).

4. Uzytecznosc i doswiadczenie uzytkownika
(UX), obejmujace analize intuicyjnosci in-
terfejsow, poziomu zaangazowania emo-
cjonalnego uzytkownika oraz dostepnosci
technicznej.

Trafnos¢ modelu zostata potwierdzona poprzez
analize krajowych zasobow edukacyjnych Gru-
Zji. Ostatecznie badania te dostarczajg solidne-
g0, opartego na teorii narzedzia dla nauczycieli,
projektantow gier i tworcow polityki edukacyj-
nej. Celem jest podniesienie jakosci nauczania
cyfrowego poprzez zapewnienie, ze zasoby edu-
kacyjne sg nie tylko pedagogicznie uzasadnio-
ne, ale takze dobrze zaprojektowane, motywu-
jace i przyjazne w uzyciu.

#Technologia Edukacyjna (EdTech) #uczenie sie
oparte na grach #gry powazne #grywalizacja
#pedagogika cyfrowa #edukacja podstawowa
#kryteria oceny #narzedzie oceny #doswiadczenie
uzytkownika (UX) #projektowanie dydaktyczne
#nowe media #narracja interaktywna #ludologia
#analiza uczenia sie #gruzinski system edukacji
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1. Natura zabaw i gier

1.1. Historyczne i filozoficzne podstawy zabawy

Ludzie graja w gry od niepamietnych czaséw, co
podkresla uniwersalny i fundamentalny cha-
rakter zabawy. Potwierdzaja to znaleziska arche-
ologiczne, takie jak starozytne egipskie plansze
i pionki do gry Senet, datowane na okolo 3500
r. pne. [1]. W swojej przelomowej pracy Homo
Ludens (1938 r.) Johan Huizinga zwraca uwage, ze
zabawa nie jest jedynie forma rozrywki, lecz sta-
nowi integralny element ludzkiej cywilizacji i roz-
woju kultury. Réwniez zrédla z epoki starozytnej
Grecji opisuja roznorodne gry wymagajace zarow-
no aktywnosci fizycznej, jak i umyslowej. Przy-
kladowo, fragmenty dialogéw Platona (ok. 380 r.
p.n.e.) wskazuja, ze zabawa jako zjawisko kulturo-
we towarzyszy ludzkosci juz od starozytnosci.

1.2. R0Znica pomiedzy ,gr3" a ,graniem”

W jezyku gruzinskim slowo “0108080” (tamashi)

ma podwdjne znaczenie. Odnosi sie zaréwno do

konkretnej czynnosci (gry), jak i do procesu angazo-

wania sie w te czynnos$¢ (grania). Ten niuans jezyko-

wy nie jest charakterystyczny wylacznie dla jezyka

gruzinskiego. Niektore jezyki uzywaja podobnych

lub identycznych slow, inne natomiast, takie jak an-

gielski, wprowadzaja wyrazne rozréznienie:

e Gra: zorganizowana czynno$¢ posiadajaca
okreslone zasady i cele.

e Granie: proces lub czynnos¢ polegajaca na
angazowaniu sie w gre.

Rozrdznienie to znajduje odzwierciedlenie w r6z-
nych jezykach:

e Francuski: on joue d un jeu — gramy w gre.

e Niemiecki: man spielt ein Spiel — grasz w gre.

¢ Angielski: they play a game — graja w gre.

1.3. Teoretyczne ramy definicji gry

Termin ,gra” ma wiele definicji, ktére roéznig sie

w zaleznosci od dziedziny [2]. Historyk gier David

Parlett wyréznia gry formalne i nieformalne.

¢ Gry nieformalne — opisuja swobodny pro-
ces zabawy bez wczeSniej ustalonych zasad.
Elementy takiej zabawy mozna obserwowaé
u zwierzat oraz malych dzieci, ktére wykorzy-
stuja ja jako forme komunikacji [3].

e Gry formalne — posiadaja okreslona strukture
zasad i jasno zdefiniowany cel [3]. Czesto maja
charakter rywalizacyjny: gracze konkuruja ze
sobg, aby osiagnaé¢ zamierzony rezultat [3].
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Filozof Bernard Suits wprowadzil pojecie ,po-
stawy ludycznej”, opisujace specyficzny sposob
myS$lenia graczy. Polega ono na dobrowolnej
akceptacji sztucznie stworzonych zasad i ogra-
niczen. Ta $§wiadoma zgoda na uzywanie mniej
efektywnych $rodkéw odrdznia gre od zwyklego
zadania, w ktérym kluczowa jest maksymalna
skutecznosé [2] [4]. Wedlug Suitsa granie w gre
oznacza ,angazowanie sie w dzialalnos¢ zmie-
rzajaca do osiagniecia okreslonego stanu rzeczy,
przy uzyciu jedynie srodkéw dozwolonych przez
reguly — gdzie reguly te zabraniaja stosowania
srodkéw bardziej efektywnych na rzecz mniej
efektywnych, i ktore akceptuje sie tylko dlatego,
ze umozliwiaja taka czynno§¢” [2]. Przykladem
takiego ograniczenia jest zakaz uzywania drabiny
w skoku wzwyz czy zakaz skracania trasy poprzez
przebieganie §rodka toru przez biegacza [5].

Postawa ludyczna obejmuje:
¢ Dobrowolne uczestnictwo: gracze angazuja

sie w dzialania z wlasnej woli.

o Akceptacje zasad: gracze zgadzaja sie prze-
strzegac zasad gry, nawet jesli wydaja sie one
nielogiczne poza jej kontekstem.

e Dazenie do celu: gracze staraja sie osiagnaé
cel gry, ktory sam w sobie moze nie mieé zad-
nej wartoSci w Swiecie rzeczywistym.

e Tworzenie ,magicznego kregu”: postawa
ludyczna umozliwia powstanie odrebnej,
symbolicznej przestrzeni, w ktorej obowigzuja
zasady gry i w ktorej maja one sens.

vlwina3

Opierajac sie na ideach Huizingi, Roger Caillois
okresla gre jako fikcyjna i nieproduktywna aktyw-
nos¢, ograniczong zasadami oraz ramami czaso-
wo-przestrzennymi [6]. Zasady kieruja dzialania-
mi graczy w taki sposob, aby mialy one znaczenie
w obrebie gry — cho¢ z perspektywy zewnetrznej
moga wydawac sie calkowicie bezsensowne [5].

1.4. Zabawa jako do$wiadczenie estetyczne

i emocjonalne

U swej istoty zabawa jest dzialaniem au-
tonomicznym. Klasyczna definicja Hu-
izingi wskazuje, ze zabawa jest dobro-
wolnym dzialaniem, ktérego celem
jest samo dzialanie [7]. Frank Lan-
tz rozwija te koncepcje, podkre-
élajqc, ze uczestniczac w grze,
dzialamy przede wszystkim
dla samego procesu, co
czyni z gry forme este-
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tyczna [8]. Wedlug Lantza to wla$nie doswiadcze-
nie estetyczne jest najwazniejsze, a wszelkie prak-
tyczne rezultaty maja charakter drugorzedny.
Zwraca uwage, ze proby ,oswojenia” gier poprzez
ich nadmierne wyjasnianie w ramach pragma-
tycznych kategorii moga ostabic ich glowne zro-
dlo mocy — ,nieposkromiona dzikos¢” [8].

Dazenie do przyjemnosci stanowi kluczowy mo-
tor zabawy. Uczestnicy angazuja sie w nia, by do-
Swiadczy¢ specyficznych doznan, jakie oferuje gra
[2]. Przyjemno&c¢ ta jest wielowymiarowa: obejmuje
zardwno ,uczucie napiecia i radosci” opisywane
przez Huizinge, jak i ,pobudzenie, sprawczo3¢ oraz
aktywno$¢ wlasna” wyrdzniane przez Sutton-Smi-
tha [9] [10]. Nie ogranicza sie jednak wylacznie do
pozytywnych emocji. Caillois wyrdéznia gry typu
ilinx (,,vertigo”), ktorych celem jest wywolanie kon-
trolowanego zaburzenia percepcji — uczucia stra-
chu, podniecenia, zaskoczenia — ktore paradoksal-
nie staja sie zrodlem przyjemnosci [11]. Gry wideo,
dzieki swojej technologicznej naturze, doskonale
radza sobie z generowaniem tak szerokiego spek-
trum doznan, wykorzystujac ,racjonalne myslenie
i techniki instrumentalne do tworzenia piekna,
przyjemnosci i sensu” [8].

2. 0d gier do gier wideo

2.1. ,Magiczny krag” i ,potrzeczywista” natura gier wideo
~Magiczny krag” to podstawowa metafora opisu-
jaca przestrzen koncepcyjna gry, ktora oddziela ja
od Swiata rzeczywistego. Mechanizmem psycho-
logicznym umozliwiajacym wejscie do tej prze-
strzeni jest ,postawa ludyczna” [2]. Koncepcja ta
nabiera szczeg6lnego znaczenia w kontekscie gier
wideo. Jesper Juul okresla te szczegdélna relacje
jako ,polrzeczywisto$¢”. Wedlug badacza gry wi-
deo sa réwnocze$nie realne i fikcyjne: opieraja
sie na rzeczywistych, egzekwowalnych zasadach,
z ktorymi gracz faktycznie wchodzi w interakcje,
a ich wyniki (wygrana lub przegrana) maja realny
charakter. Jednocze$nie $wiat, w ktérym te zasady
obowiazuja — na przyklad smok, ktorego nalezy
pokonaé — pozostaje fikcyjny [5]. W ten sposob
»polrealny” charakter gry wideo mozna interpre-
towac jako wspoélczesna, technologiczna manife-
stacje ,magicznego kregu”.

2.2. Umowa spofeczna w zabawie

Kiedy gracze wspoélnie angazuja sie w gre, tworza
swoista ,umowe spoleczna”, polegajaca na wspol-
nej zgodzie na przestrzeganie zasad regulujacych
ich dzialania [2]. Taka umowa stanowi zbiorowy
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wyraz postawy ludycznej i pozwala uczestnikom
wspoltworzy¢ wspdlny, intersubiektywny ,magicz-
ny krag”, w ktérym reguly gry zyskuja moc obowia-
zujaca. Sila tej umowy staje sie najbardziej widocz-
na w momentach jej naruszenia. W zaleznosci od
tego, jak gracze odnosza sie do zasad, mozna wyrdz-
ni¢ nastepujace kategorie uczestnikow:

¢ Standardowy gracz: akceptuje postawe ludycz-
ng i przestrzega zasad, dazac do wygranej [2].

e Zaangazowany gracz: poszukuje specjali-
stycznej wiedzy na temat gry; analizuje zasady
i mechanizmy, aby zmaksymalizowa¢ swoje
szanse na sukces [2].

e Oszust: potajemnie lamie zasady, aby osiagnaé
cel gry (np. wygrana). Odrzuca zasady, lecz nie
sama gre ani jej ,magiczny krag” [2].

e Psuj-zabawe: w terminologii Huizingi spoil-
-sport to gracz, ktory calkowicie odrzuca umowe
spoleczna oraz postawe ludyczna. Jego celem nie
jest wygrana, lecz zniszczenie gry, co jednocze-
$nie sytuuje go poza,magicznym kregiem” [9].

2.3. Klasyczny model gry” Jespera Juula
Jesper Juul proponuje , klasyczny model gry”, kto-
ry sklada sie z szesciu elementow:

1. Zasady: gra opiera sie na jasno
okreslonych regulach.

2. Zmienny, mierzalny wynik: rezultat gry jest
zmienny i mierzalny (np. poprzez system
punktowy) oraz zalezy zaré6wno od decyzji
gracza, jak i od przypadku.

3. Waloryzacja wyniku: r6zne mozliwe wyniki
maja rézna warto$¢ — moga by¢ postrzegane
jako pozytywne lub negatywne.

4. Wrysilek gracza: gracz podejmuje wysilek, aby
wplynaé na rezultat gry.

5. Przywiazanie do wyniku: gracz jest emocjo-
nalnie zaangazowany, odczuwa rado$¢ w przy-
padku wyniku pozytywnego i frustracje lub
smutek w przypadku wyniku negatywnego.

6. Negocjowalne konsekwencje: wynik gry nie
musi pociagac za soba rzeczywistych konse-
kwencji w Swiecie poza gra.

Juul zauwaza, ze gry wideo wprowadzaja mo-
dyfikacje tego klasycznego modelu, poniewaz ich
zasady sa definiowane przez oprogramowanie
oraz wymagaja okreslonego sprzetu [12]. W tym
ujeciu ,sprzetem” moze by¢ komputer, fizyczny
przedmiot, a nawet ludzki moézg jako nosnik me-
chaniki gry [12].
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2.4. Definicja gry wideo
Okreslenie ,gra wideo”, ktdre upowszechnilo
sie w latach 70., pochodzi od lacinskiego slowa
videre (,widzie¢”), akcentujac wizualny sposob
prezentowania tre$ci na ekranie. Okreslenie ,gra
komputerowa” pojawilo sie p6zniej, wraz z popu-
laryzacja komputeréw osobistych. Cho¢ ,gra wi-
deo” jest pojeciem szerszym i obejmuje gry kom-
puterowe, oba terminy sa dzi$ czesto uzywane
zamiennie, poniewaz ich podstawowa cecha jest
interaktywna rozrywka realizowana za pomoca
urzadzen audiowizualnych.
Wedlug Juula gry wideo réznia sie od trady-
cyjnych gier w dwoch kluczowych aspektach [12]:
1. Automatyzacja zasad: komputer zarzadza re-
gulami gry, co umozliwia tworzenie znacznie
bardziej zlozonych systeméw, niz byloby to
mozliwe do zapamietania lub obsluzenia przez
czlowieka. Dzieki temu gracz nie musi martwi¢
sie o stosowanie zasad — czesto poznaje je stop-
niowo, w trakcie rozgrywki [12].

2. Szczegbdlowosé fikcyjnego §wiata: gry wideo
czesto prezentuja rozbudowane $wiaty fikcyj-
ne, ktére angazuja uwage i wyobraznie graczy.

To rozroznienie sklonilo niektérych badaczy —
takich jak Boluk i LeMieux — do twierdzenia, ze
przemysl gier wideo wprowadzil opinie publiczna
w blad, przedstawiajac gry wideo jako odpowied-
niki tradycyjnych gier i redukujac je do roli zwy-
klych produktéw konsumenckich [8].

3. Krotka historia gier wideo

Historia gier wideo nie rozwijala sie wzdluz jed-

nej prostej linii ewolucji, lecz powstala z polacze-

nia wielu réznych kierunkéw rozwoju technolo-
gii. Jej poczatki siegaja lat 50. XX wieku, kiedy
pojawily sie pierwsze komputery.

* Weczesne eksperymenty. Jednym z pierw-
szych projektow gier byl Tennis for Two
(1958 r.) autorstwa Williama Higinbothama —
prosta symulacja tenisa wySwietlana na ekra-
nie oscyloskopu. W 1952 roku Sandy Douglas
stworzyl gre OXO, komputerowa wersje kotka
i krzyzyka, w ramach swojej pracy doktorskiej
na Uniwersytecie Cambridge, na komputerze
EDSAC. Przez wiele lat OXO nie byla jednak
uznawana za ,pierwsza gre wideo”, ponie-
waz nie wykorzystywala grafiki ruchomej
w czasie rzeczywistym. W 1962 roku studenci
MIT opracowali Spacewar!, pierwsza szeroko

rozpowszechniona gre wideo, ktéra zyskala
popularnoé¢ w laboratoriach badawczych.
Wszystkie wezesne gry opieraly sie na zasa-
dzie rywalizacji.

¢ Salony gier i konsole domowe. Komercyjna
wersja Spacewar! przeznaczona do salonéw gier
nie odniosla sukcesu, jednak Pong firmy Atari
(1972 r.) stal sie natychmiastowym hitem w lo-
kalach publicznych, takich jak bary. Urzadze-
nia tego typu, dzialajace na monety, okreslano
jako ,gry zrecznosciowe”. W tym samym roku
wprowadzono na rynek pierwsza komercyjna
konsole domowa — Magnavox Odyssey, umozli-
wiajaca rozgrywke na ekranach telewizoréw. Jej
biblioteka gier obejmowala gléwnie symulacje
sportowe i strzelanki, ale réwniez nowopowsta-
le gatunki, m.in. symulacje hazardowe.

¢ Komputery osobiste i Internet. W latach
80. nastapil rozwdj komputerdw osobistych,
aw latach 90. postepy w zakresie sprzetu i do-
stepnoé¢ Internetu pobudzily rozwdj branzy,
prowadzagc do powstania gier internetowych
i mobilnych.

¢ Alternatywna linia rozwoju. Rownolegle do
gier graficznych rozwijala sie odmienna Sciez-
ka — gry tekstowe. W 1978 roku Roy Trubshaw
i Richard Bartle stworzyli Multi-User Dunge-
on (MUD), gre, w ktorej gracze sterowali po-
staciami i wchodzili ze soba w interakcje za
pomoca polecen tekstowych. MUD-y zapoczat-
kowaly nowy gatunek wspéldzielonych wirtu-
alnych $wiatéw: cze$¢ z nich miala charakter
gier fabularnych, inne umozliwialy graczom
tworzenie wlasnych obiektéw i przestrzeni,
wspoltworzac strukture Swiata gry. Kierunek
ten byl silnie inspirowany papierowymi gra-
mi RPG, takimi jak Dungeons & Dragons oraz
tworczoscia fantasy J.R.R. Tolkiena.

4. Narracja, klasyfikacja i gry powaine

4.1. Rola narracji: ludologia kontra narratologia

Od lat trwa dyskusja na temat roli narracji

w grach wideo. Cze$¢ badaczy argumentuje, ze fa-

bula stanowi integralny element do$wiadczenia

gry, podczas gdy inni uznaja ja za aspekt wtérny

wobec samej rozgrywki [5]. Wezesne badania nad

grami wideo czesto koncentrowaly sie na sporze

pomiedzy dwiema perspektywami:

e Narratologia: postrzega gry jako forma opo-
wiadania historii.

e Ludologia: V traktuje gry jako odrebna for-
me ludzkiej aktywnosci, koncentrujac sie na

Q@
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analizie zasad i mechaniki rozgrywki (od lac.
ludus — gra).

Termin ,ludologia” zostal spopularyzowany
przez Gonzalo Frasce w artykule Ludology Meets
Narratology (1999 r.) i bywa prezentowany jako
przeciwwaga dla podej$é narracyjnych w bada-
niach nad grami [5]. Podczas gdy niektore gry, ta-
kie jak Tetris (1985 r.), maja charakter calkowicie
abstrakcyjny i funkcjonuja bez warstwy fabular-
nej, inne wykorzystuja elementy narracyjne — hi-
storie, cutsceny, dialogi — aby nadawa¢ kontekst,
wzmacnia¢ motywacje i prowadzi¢ gracza przez
$wiat gry [7] [13]. Pojawienie si¢ zawodu ,projek-
tanta narracji” podkres$la rosnace znaczenie sto-
sowania narracji interaktywnych w grach.

4.2. Klasyfikacja gier wideo

Nie istnieje jeden, powszechnie akceptowany sys-

tem klasyfikacji gier wideo. Podzialy te sa czesto

subiektywne i zaleza od przyjetego celu — marke-
tingowego, projektowego lub badawczego. Tobias

i Fletcher (2012 r.) wyrdzniaja dwa popularne po-

dejécia do klasyfikacji — wedlug platformy oraz

wedlug gatunku:

e Platformy: obejmuja komputery osobiste
(PC), konsole (PlayStation, Xbox), urzadzenia
mobilne, automaty do gier, a w ostatnich la-
tach takze zestawy VR/AR.

e Gatunki: obejmuja gry akcji, przygodowe,
fabularne (RPG), strategiczne, symulacyjne,
logiczne oraz sportowe. Wiele wspolczesnych
tytuléw stanowi hybryde kilku gatunkéw,
co dodatkowo utrudnia ich jednoznaczna kla-
syfikacje [14].

4.3. Gry powazne

Istotnym sposobem klasyfikowania gier jest po-
dzial ze wzgledu na ich przeznaczenie. Termin
»gra powazna” odnosi sie do produkcji zaprojek-
towanych w celach wykraczajacych poza czysta
rozrywke — takich jak edukacja, szkolenia czy
podnoszenie $wiadomosci spolecznej [15]. Poje-
cie to zostalo wprowadzone przez Clarka C. Abta
w ksiazce Serious Games z 1970 r., w ktorej opisy-
wal on zastosowanie gier jako narzedzi szkolenio-
wych. Kluczowa cecha gier powaznych jest umie-
jetne polaczenie mechaniki gry z elementami
edukacyjnymi, wykorzystujace naturalna atrak-
cyjnos¢ rozgrywki, aby zwiekszy¢ zaangazowanie
i skutecznos¢ procesu uczenia sie.
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Badania potwierdzaja ich efektywnos¢. Meta-
analiza Woutersa i in. [16], obejmujaca 38 badan,
wykazala, ze gry powazne znaczaco poprawiaja
wyniki uczenia sie w poréwnaniu z tradycyjny-
mi metodami, zwlaszcza gdy sa laczone z innymi
materialami dydaktycznymi. Z kolei badanie doty-
czace gry ,Mijn naam is Haas”, stworzonej w celu
rozszerzania slownictwa dzieci w wieku 4—7 lat, po-
kazalo istotnie szybszy przyrost stownictwa w kla-
sach, ktore korzystaly z tej gry [17]. Pomimo duzego
potencjalu, gry powazne borykaja sie jednak z pew-
nymi problemami: zazwyczaj dysponuja nizszymi
budzetami, a ich zespoly projektowe maja mniejsze
doswiadczenie w tworzeniu gier niz zespoly pracu-
jace nad komercyjnymi tytulami [15].

5. Elektroniczne zasoby edukacyjne jako gry
Interaktywne zasoby edukacyjne mozna uzna¢ za
podgrupe gier wideo. Jesli przyjaé, ze gry wideo
sa interaktywnymi systemami cyfrowymi opar-
tymi na zasadach i celach [2], to zasoby eduka-
cyjne stanowia ich odmiane ukierunkowana na
osigganie celéow dydaktycznych. Wykorzystuja
one angazujace elementy charakterystyczne dla
gier, takie jak wyzwania, systemy nagréd czy in-
teraktywno$é, aby wspiera¢ i wzmacniaé proces
uczenia sie. Przyklady klasyczne, jak Oregon Trail
(nauczanie historii), oraz nowoczesne platformy,
takie jak Kahoot! czy Duolingo, pokazuja, ze inte-
gracja mechanizméw gier moze zwieksza¢ zaan-
gazowanie uczniéw, wzmacniaé motywacje oraz
pozytywnie wplywac na efekty uczenia sie.

6. Metodologia badan

i proponowane narzedzie oceny

6.1. Pytania badawcze i metody

Badania koncentruja sie wokél gléwnego pytania:

Co decyduje o skutecznosci elektronicznych zaso-

boéw edukacyjnych, biorac pod uwage zastosowane

metody pedagogiczne, narracje wizualna, elementy

interaktywne oraz projekt interfejsu uzytkowni-

ka? Zagadnienie to jest analizowane poprzez pyta-

nia szczegblowe dotyczace trzech etapéw: analizy

(identyfikacja mocnych i slabych stron gruzinskich

zasobow), syntezy (opracowanie kryteriow oceny)

oraz walidacji (testowanie narzedzia w praktyce).

Zastosowana metodologia obejmuje:

¢ poglebione wywiady z nauczycielami szkol
podstawowych, nauczycielami edukacji spe-
cjalnej, rodzicami i uczniami,
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® obserwacje ucznioéw korzystajacych z gier edu-
kacyjnych,

¢ analize poréwnawcza popularnych gier wideo
oraz elektronicznych zasobéw edukacyjnych.

Rame teoretyczng oparto na koncepcji Hirsh-
-Pasek i in. [18], ktora wskazuje pie¢ kluczowych
wladciwosci skutecznych aplikacji edukacyjnych:
aktywne uczestnictwo, wysoki poziom zaanga-
zowania, znaczeniotwdrczy charakter doswiad-
czenia, interaktywno$¢ spoleczna oraz ukierun-
kowanie na jasno sprecyzowany cel uczenia sie.

6.2. Ramy teoretyczne

proponowanego narzedzia oceny

Gléwnym rezultatem niniejszego badania sa ramy
teoretyczne sluzace ocenie elektronicznych zaso-
béw edukacyjnych. Ten hybrydowy model zostal
przedstawiony w formie szczegblowej tabeli i obej-
muje cztery gléwne kategorie, z ktérych kazda za-
wiera okreslone kryteria, pytania pomocnicze oraz
podstawe teoretyczna.

Kategoria 1: Warto$c pedagogiczna

e Cel uczenia sie: Czy cel edukacyjny jest jasny
i jednoznacznie okreslony? Podstawa: Hirsh-
-Pasek i in. [18].

e Uczenie aktywne: Czy zasob wymaga wysil-
ku poznawczego oraz myslenia strategicznego,
a nie jedynie biernej obserwacji? Podstawa:
konstruktywizm [19].

e Zaangazowanie: Czy interfejs jest wolny od
rozpraszaczy? Czy zadanie jest na tyle interesu-
jace, by utrzymac uwage uzytkownika? Podsta-
wa: teoria obciazenia poznawczego [20].

e Uczenie sie oparte na znaczeniu: Czy tresci na-
wiazuja do wczedniejszej wiedzy dziecka i jego
doswiadczen z rzeczywistosci? Podstawa: teoria
uczenia sie opartego na znaczeniu [21].

o Interakcja spoleczna: Czy zaséb wspiera
wspélprace lub wymiane miedzy uczestnika-
mi? Podstawa: spoleczna teoria rozwoju [22].

Kategoria 2: Projekt wizualny i narracja wizualna

e Zasady projektowania wizualnego: Czy pro-
jekt skutecznie wykorzystuje hierarchie, kon-
trast i rownowage? Podstawa: psychologia Ge-
stalt [23].

e Narracja wizualna: Czy elementy wizualne wy-
jasniaja pojecia, czy pelnia jedynie funkcje deko-
racyjna? Czy istnieje logiczna sekwencja wizual-
na? Podstawa: teorie komunikacji wizualnej [24].

e Typografia i czytelno§é: Czy rozmiar i kroj
czcionki sa odpowiednie dla grupy docelowej?
Czy tekst jest uzywany oszczednie? Podstawa:
badania nad czytelnoscia [25].

Kategoria 3: Interakcja i grywalizacja

e Jako$é interakcji: Czy informacja zwrotna
jest natychmiastowa i zrozumiala? Czy dziala-
nia gracza maja bezposredni i znaczacy wplyw
na rezultat? Podstawa: teoria réwnania me-
dialnego [26].

e Grywalizacja: Czy nagrody (punkty, odznaki)
sa powiazane z osiagnieciami edukacyjnymi,
czy tez staja sie czynnikiem rozpraszajacym?
Podstawa: teoria grywalizacji [27] [28].

¢ Motywacja i wyzwanie: Czy poziom trudnosci
dostosowuje sie do umiejetnosci gracza, utrzy-
mujac rownowage miedzy frustracja a nuda?
Podstawa: teoria przeplywu [29].

e Rodzaj motywacji: Czy zasob rozwija moty-
wacje wewnetrzng (satysfakcja z mistrzostwa),
czy opiera sie na nagrodach zewnetrznych? Czy
wspiera autonomie, kompetencje i relacyjnosc?
Podstawa: teoria autodeterminacji [30].

e Znaczaca rozgrywka (ang.meaningful play):
Czy zwiazek miedzy dzialaniem a wynikiem
jestjasny i natychmiastowy? Czy wybory gracza
realnie wplywaja na dzialanie systemu? Podsta-
wa: Rules of Play [2].

Kategoria 4: Uzytecznosc i doswiadczenie uzytkownika (UX)

e Heurystyki uzytecznosci: Czy interfejs zapew-
nia widoczno$¢ stanu systemu, kontrole uzyt-
kownika, spojnoé¢ oraz zapobieganie bledom?
Czy jest intuicyjny? Podstawa: 10 heurystyk
uzytecznosci Nielsena [31].

¢ Doswiadczenie uzytkownika (UX): Jakie sa 0gol-
ne wrazenia emocjonalne i sensoryczne zwigzane
z korzystaniem z zasobu? Podstawa: projektowa-
nie zorientowane na uzytkownika [32].

¢ Dostepno$é techniczna: Czy zasob dziala na
roznych urzadzeniach? Czy jest dostosowany
do potrzeb uzytkownikéw ze specjalnymi wy-
maganiami? Podstawa: wytyczne Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG)

1. Kontekst gruzinski

W Gruzji wiele dzieci rozpoczyna nauke w pierw-
szej klasie szkoly podstawowej, posiadajac juz
wiedze z zakresu jezykéw obcych lub matema-
tyki, czesto zdobyta samodzielnie dzieki zaso-
bom cyfrowym. Od 2010 r. rzad zapewnia kaz-
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demu pierwszoklasiscie w szkolach publicznych
osobisty notebook z zainstalowanymi zasobami
edukacyjnymi stworzonymi przez Ministerstwo
Edukacji. Autor niniejszego badania byl bezpo-
$rednio zaangazowany w tworzenie wielu z tych
zasobow, w tym:

¢ “3b6o30MMOM MOI>InM”
(Nauka poprzez zabawe): zasoby dla klas I-1V,
stworzone w 2019 r. we wspolpracy z UNICE-
F-em, obejmujace roézne przedmioty szkolne.
(Windows 64-bit, Windows 32-bit)

¢ “0bdgMogd3nymn 560060” (Interaktywny
alfabet): aplikacja do nauki alfabetu gruzin-
skiego, stworzona w 2018 roku przez GeoLab.
(Android, i0S, Windows)
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