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�� 3atura zabaw idgier
���� -istoryczne idfilozoficzne podstawy zabawy
Ludzie grają w gry od niepamiętnych czasów, co 
podkreśla uniwersalny i fundamentalny cha-
rakter zabawy. Potwierdzają to znaleziska arche-
ologiczne, takie jak starożytne egipskie plansze 
i pionki do gry Senet, datowane na około 3500 
r. p.n.e. [1]. W swojej przełomowej pracy Homo 
Ludens (1938 r.) Johan Huizinga zwraca uwagę, że 
zabawa nie jest jedynie formą rozrywki, lecz sta-
nowi integralny element ludzkiej cywilizacji i roz-
woju kultury. Również źródła z epoki starożytnej 
Grecji opisują różnorodne gry wymagające zarów-
no aktywności fizycznej, jak i umysłowej. Przy-
kładowo, fragmenty dialogów Platona (ok. 380 r. 
p.n.e.) wskazują, że zabawa jako zjawisko kulturo-
we towarzyszy ludzkości już od starożytności.

���� 7·Ėnica pomi×dzy ƚgrąƙ adƚgraniemƙ
W języku gruzińskim słowo “თამაში” (tamashi) 
ma podwójne znaczenie. Odnosi się zarówno do 
konkretnej czynności (gry), jak i do procesu angażo-
wania się w tę czynność (grania). Ten niuans języko-
wy nie jest charakterystyczny wyłącznie dla języka 
gruzińskiego. Niektóre języki używają podobnych 
lub identycznych słów, inne natomiast, takie jak an-
gielski, wprowadzają wyraźne rozróżnienie:

 • Gra: zorganizowana czynność posiadająca 
określone zasady i cele.  

 • Granie: proces lub czynność polegająca na 
angażowaniu się w grę.

Rozróżnienie to znajduje odzwierciedlenie w róż-
nych językach:  

 • Francuski: on joue à un jeu – gramy w grę.  
 • Niemiecki: man spielt ein Spiel – grasz w grę.  
 • Angielski: they play a game – grają w grę.

���� Teoretyczne ramy definicji gry
Termin „gra” ma wiele definicji, które różnią się 
w zależności od dziedziny [2]. Historyk gier David 
Parlett wyróżnia gry formalne i nieformalne.  

 • Gry nieformalne – opisują swobodny pro-
ces zabawy bez wcześniej ustalonych zasad. 
Elementy takiej zabawy można obserwować 
u zwierząt oraz małych dzieci, które wykorzy-
stują ją jako formę komunikacji [3].  

 • Gry formalne – posiadają określoną strukturę 
zasad i jasno zdefiniowany cel [3]. Często mają 
charakter rywalizacyjny: gracze konkurują ze 
sobą, aby osiągnąć zamierzony rezultat [3].

Filozof Bernard Suits wprowadził pojęcie „po-
stawy ludycznej”, opisujące specyficzny sposób 
myślenia graczy. Polega ono na dobrowolnej 
akceptacji sztucznie stworzonych zasad i ogra-
niczeń. Ta świadoma zgoda na używanie mniej 
efektywnych środków odróżnia grę od zwykłego 
zadania, w którym kluczowa jest maksymalna 
skuteczność [2] [4]. Według Suitsa granie w grę 
oznacza „angażowanie się w działalność zmie-
rzającą do osiągnięcia określonego stanu rzeczy, 
przy użyciu jedynie środków dozwolonych przez 
reguły – gdzie reguły te zabraniają stosowania 
środków bardziej efektywnych na rzecz mniej 
efektywnych, i które akceptuje się tylko dlatego, 
że umożliwiają taką czynność” [2]. Przykładem 
takiego ograniczenia jest zakaz używania drabiny 
w skoku wzwyż czy zakaz skracania trasy poprzez 
przebieganie środka toru przez biegacza [5].  

Postawa ludyczna obejmuje:  
 • Dobrowolne uczestnictwo: gracze angażują 

się w działania z własnej woli.  
 • Akceptację zasad: gracze zgadzają się prze-

strzegać zasad gry, nawet jeśli wydają się one 
nielogiczne poza jej kontekstem.  

 • Dążenie do celu: gracze starają się osiągnąć 
cel gry, który sam w sobie może nie mieć żad-
nej wartości w świecie rzeczywistym. 

 • Tworzenie „magicznego kręgu”: postawa 
ludyczna umożliwia powstanie odrębnej, 
symbolicznej przestrzeni, w której obowiązują 
zasady gry i w której mają one sens.  

Opierając się na ideach Huizingi, Roger Caillois 
określa grę jako fikcyjną i nieproduktywną aktyw-
ność, ograniczoną zasadami oraz ramami czaso-
wo-przestrzennymi [6]. Zasady kierują działania-
mi graczy w taki sposób, aby miały one znaczenie 
w obrębie gry – choć z perspektywy zewnętrznej 
mogą wydawać się całkowicie bezsensowne [5].

���� ?abawa jako doāwiadczenie estetyczne  
idemocjonalne 
U swej istoty zabawa jest działaniem au-
tonomicznym. Klasyczna definicja Hu-
izingi wskazuje, że zabawa jest dobro-
wolnym działaniem, którego celem 
jest samo działanie [7]. Frank Lan-
tz rozwija tę koncepcję, podkre-
ślając, że uczestnicząc w grze, 
działamy przede wszystkim 
dla samego procesu, co 
czyni z gry formę este-
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tyczną [8]. Według Lantza to właśnie doświadcze-
nie estetyczne jest najważniejsze, a wszelkie prak-
tyczne rezultaty mają charakter drugorzędny. 
Zwraca uwagę, że próby „oswojenia” gier poprzez 
ich nadmierne wyjaśnianie w ramach pragma-
tycznych kategorii mogą osłabić ich główne źró-
dło mocy – „nieposkromioną dzikość” [8].  

Dążenie do przyjemności stanowi kluczowy mo-
tor zabawy. Uczestnicy angażują się w nią, by do-
świadczyć specyficznych doznań, jakie oferuje gra 
[2]. Przyjemność ta jest wielowymiarowa: obejmuje 
zarówno „uczucie napięcia i radości” opisywane 
przez Huizingę, jak i „pobudzenie, sprawczość oraz 
aktywność własną” wyróżniane przez Sutton-Smi-
tha [9] [10]. Nie ogranicza się jednak wyłącznie do 
pozytywnych emocji. Caillois wyróżnia gry typu 
ilinx („vertigo”), których celem jest wywołanie kon-
trolowanego zaburzenia percepcji – uczucia stra-
chu, podniecenia, zaskoczenia – które paradoksal-
nie stają się źródłem przyjemności [11]. Gry wideo, 
dzięki swojej technologicznej naturze, doskonale 
radzą sobie z generowaniem tak szerokiego spek-
trum doznań, wykorzystując „racjonalne myślenie 
i techniki instrumentalne do tworzenia piękna, 
przyjemności i sensu” [8].

�� Od gier do gier wideo
���� ƚMagiczny krągƙ idƚp·łrzeczywistaƙ natura gier wideo
„Magiczny krąg” to podstawowa metafora opisu-
jąca przestrzeń koncepcyjną gry, która oddziela ją 
od świata rzeczywistego. Mechanizmem psycho-
logicznym umożliwiającym wejście do tej prze-
strzeni jest „postawa ludyczna” [2]. Koncepcja ta 
nabiera szczególnego znaczenia w kontekście gier 
wideo. Jesper Juul określa tę szczególną relację 
jako „półrzeczywistość”. Według badacza gry wi-
deo są równocześnie realne i fikcyjne: opierają 
się na rzeczywistych, egzekwowalnych zasadach, 
z którymi gracz faktycznie wchodzi w interakcję, 
a ich wyniki (wygrana lub przegrana) mają realny 
charakter. Jednocześnie świat, w którym te zasady 
obowiązują – na przykład smok, którego należy 
pokonać – pozostaje fikcyjny [5]. W ten sposób 
„półrealny” charakter gry wideo można interpre-
tować jako współczesną, technologiczną manife-
stację „magicznego kręgu”.

���� :mowa społeczna wdzabawie
Kiedy gracze wspólnie angażują się w grę, tworzą 
swoistą „umowę społeczną”, polegającą na wspól-
nej zgodzie na przestrzeganie zasad regulujących 
ich działania [2]. Taka umowa stanowi zbiorowy 

wyraz postawy ludycznej i pozwala uczestnikom 
współtworzyć wspólny, intersubiektywny „magicz-
ny krąg”, w którym reguły gry zyskują moc obowią-
zującą. Siła tej umowy staje się najbardziej widocz-
na w momentach jej naruszenia. W zależności od 
tego, jak gracze odnoszą się do zasad, można wyróż-
nić następujące kategorie uczestników:

 • Standardowy gracz: akceptuje postawę ludycz-
ną i przestrzega zasad, dążąc do wygranej [2].  

 • Zaangażowany gracz: poszukuje specjali-
stycznej wiedzy na temat gry; analizuje zasady 
i mechanizmy, aby zmaksymalizować swoje 
szanse na sukces [2].  

 • Oszust: potajemnie łamie zasady, aby osiągnąć 
cel gry (np. wygraną). Odrzuca zasady, lecz nie 
samą grę ani jej „magiczny krąg” [2].  

 • Psuj-zabawę: w terminologii Huizingi spoil-
-sport to gracz, który całkowicie odrzuca umowę 
społeczną oraz postawę ludyczną. Jego celem nie 
jest wygrana, lecz zniszczenie gry, co jednocze-
śnie sytuuje go poza„magicznym kręgiem” [9].

���� ƚ0lasyczny model gryƙ /espera /uula
Jesper Juul proponuje „klasyczny model gry”, któ-
ry składa się z sześciu elementów:  

1.  Zasady: gra opiera się na jasno  
określonych regułach.  

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

3. Waloryzacja wyniku: różne możliwe wyniki 
mają różną wartość – mogą być postrzegane 
jako pozytywne lub negatywne.  

4. Wysiłek gracza: gracz podejmuje wysiłek, aby 
wpłynąć na rezultat gry.  

5. Przywiązanie do wyniku: gracz jest emocjo-
nalnie zaangażowany, odczuwa radość w przy-
padku wyniku pozytywnego i frustrację lub 
smutek w przypadku wyniku negatywnego.  

6. Negocjowalne konsekwencje: wynik gry nie 
musi pociągać za sobą rzeczywistych konse-
kwencji w świecie poza grą.

Juul zauważa, że gry wideo wprowadzają mo-
dyfikację tego klasycznego modelu, ponieważ ich 
zasady są definiowane przez oprogramowanie 
oraz wymagają określonego sprzętu [12]. W tym 
ujęciu „sprzętem” może być komputer, fizyczny 
przedmiot, a nawet ludzki mózg jako nośnik me-
chaniki gry [12].

Alexander Asatiani | Wizualna i interaktywna narracja w edukacji
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���� )efinicja gry wideo
Określenie „gra wideo”, które upowszechniło 
się w latach 70., pochodzi od łacińskiego słowa 
videre („widzieć”), akcentując wizualny sposób 
prezentowania treści na ekranie. Określenie „gra 
komputerowa” pojawiło się później, wraz z popu-
laryzacją komputerów osobistych. Choć „gra wi-
deo” jest pojęciem szerszym i obejmuje gry kom-
puterowe, oba terminy są dziś często używane 
zamiennie, ponieważ ich podstawową cechą jest 
interaktywna rozrywka realizowana za pomocą 
urządzeń audiowizualnych.

Według Juula gry wideo różnią się od trady-
cyjnych gier w dwóch kluczowych aspektach [12]:
1. Automatyzacja zasad: komputer zarządza re-

gułami gry, co umożliwia tworzenie znacznie 
bardziej złożonych systemów, niż byłoby to 
możliwe do zapamiętania lub obsłużenia przez 
człowieka. Dzięki temu gracz nie musi martwić 
się o stosowanie zasad – często poznaje je stop-
niowo, w trakcie rozgrywki [12].

2. Szczegółowość fikcyjnego świata: gry wideo 
często prezentują rozbudowane światy fikcyj-
ne, które angażują uwagę i wyobraźnię graczy.

To rozróżnienie skłoniło niektórych badaczy – 
takich jak Boluk i LeMieux – do twierdzenia, że 
przemysł gier wideo wprowadził opinię publiczną 
w błąd, przedstawiając gry wideo jako odpowied-
niki tradycyjnych gier i redukując je do roli zwy-
kłych produktów konsumenckich [8].  

�� 0r·tka Mistoria gier wideo
Historia gier wideo nie rozwijała się wzdłuż jed-
nej prostej linii ewolucji, lecz powstała z połącze-
nia wielu różnych kierunków rozwoju technolo-
gii. Jej początki sięgają lat 50. XX wieku, kiedy 
pojawiły się pierwsze komputery.  

 • Wczesne eksperymenty. Jednym z pierw-
szych projektów gier był Tennis for Two 
(1958 r.) autorstwa Williama Higinbothama – 
prosta symulacja tenisa wyświetlana na ekra-
nie oscyloskopu. W 1952 roku Sandy Douglas 
stworzył grę OXO, komputerową wersję kółka 
i krzyżyka, w ramach swojej pracy doktorskiej 
na Uniwersytecie Cambridge, na komputerze 
EDSAC. Przez wiele lat OXO nie była jednak 
uznawana za „pierwszą grę wideo”, ponie-
waż nie wykorzystywała grafiki ruchomej 
w czasie rzeczywistym. W 1962 roku studenci 
MIT opracowali Spacewar!, pierwszą szeroko 

rozpowszechnioną grę wideo, która zyskała 
popularność w laboratoriach badawczych. 
Wszystkie wczesne gry opierały się na zasa-
dzie rywalizacji.

 • Salony gier i konsole domowe. Komercyjna 
wersja Spacewar! przeznaczona do salonów gier 
nie odniosła sukcesu, jednak Pong firmy Atari 
(1972 r.) stał się natychmiastowym hitem w lo-
kalach publicznych, takich jak bary. Urządze-
nia tego typu, działające na monety, określano 
jako „gry zręcznościowe”. W tym samym roku 
wprowadzono na rynek pierwszą komercyjną 
konsolę domową – Magnavox Odyssey, umożli-
wiającą rozgrywkę na ekranach telewizorów. Jej 
biblioteka gier obejmowała głównie symulacje 
sportowe i strzelanki, ale również nowopowsta-
łe gatunki, m.in. symulacje hazardowe.

 • Komputery osobiste i Internet. W latach 
80. nastąpił rozwój komputerów osobistych, 
a w latach 90. postępy w zakresie sprzętu i do-
stępność Internetu pobudziły rozwój branży, 
prowadząc do powstania gier internetowych 
i mobilnych.  

 • Alternatywna linia rozwoju. Równolegle do 
gier graficznych rozwijała się odmienna ścież-
ka – gry tekstowe. W 1978 roku Roy Trubshaw 
i Richard Bartle stworzyli Multi-User Dunge-
on (MUD), grę, w której gracze sterowali po-
staciami i wchodzili ze sobą w interakcje za 
pomocą poleceń tekstowych. MUD-y zapocząt-
kowały nowy gatunek współdzielonych wirtu-
alnych światów: część z nich miała charakter 
gier fabularnych, inne umożliwiały graczom 
tworzenie własnych obiektów i przestrzeni, 
współtworząc strukturę świata gry. Kierunek 
ten był silnie inspirowany papierowymi gra-
mi RPG, takimi jak Dungeons & Dragons oraz 
twórczością fantasy J.R.R. Tolkiena.  

�� 3arracja� klasyfikacja idgry powaĖne
���� 7ola narracji� ludologia kontra narratologia
Od lat trwa dyskusja na temat roli narracji 
w grach wideo. Część badaczy argumentuje, że fa-
buła stanowi integralny element doświadczenia 
gry, podczas gdy inni uznają ją za aspekt wtórny 
wobec samej rozgrywki [5]. Wczesne badania nad 
grami wideo często koncentrowały się na sporze 
pomiędzy dwiema perspektywami:

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

 • Ludologia: V traktuje gry jako odrębną for-
mę ludzkiej aktywności, koncentrując się na 
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analizie zasad i mechaniki rozgrywki (od łac. 
ludus – gra).

Termin „ludologia” został spopularyzowany 
przez Gonzalo Frascę w artykule Ludology Meets 
Narratology (1999 r.) i bywa prezentowany jako 
przeciwwaga dla podejść narracyjnych w bada-
niach nad grami [5].Podczas gdy niektóre gry, ta-
kie jak Tetris (1985 r.), mają charakter całkowicie 
abstrakcyjny i funkcjonują bez warstwy fabular-
nej, inne wykorzystują elementy narracyjne – hi-
storie, cutsceny, dialogi – aby nadawać kontekst, 
wzmacniać motywację i prowadzić gracza przez 
świat gry [7] [13]. Pojawienie się zawodu „projek-
tanta narracji” podkreśla rosnące znaczenie sto-
sowania narracji interaktywnych w grach.

���� 0lasyfikacja gier wideo
Nie istnieje jeden, powszechnie akceptowany sys-
tem klasyfikacji gier wideo. Podziały te są często 
subiektywne i zależą od przyjętego celu – marke-
tingowego, projektowego lub badawczego. Tobias 
i Fletcher (2012 r.) wyróżniają dwa popularne po-
dejścia do klasyfikacji –  według platformy oraz 
według gatunku:

 • Platformy: obejmują komputery osobiste 
(PC), konsole (PlayStation, Xbox), urządzenia 
mobilne, automaty do gier, a w ostatnich la-
tach także zestawy VR/AR.

 • Gatunki: obejmują gry akcji, przygodowe, 
fabularne (RPG), strategiczne, symulacyjne, 
logiczne oraz sportowe. Wiele współczesnych 
tytułów stanowi hybrydę kilku gatunków,  
co dodatkowo utrudnia ich jednoznaczną kla-
syfikację [14].

���� ,ry powaĖne
Istotnym sposobem klasyfikowania gier jest po-
dział ze względu na ich przeznaczenie. Termin 
„gra poważna” odnosi się do produkcji zaprojek-
towanych w celach wykraczających poza czystą 
rozrywkę – takich jak edukacja, szkolenia czy 
podnoszenie świadomości społecznej [15]. Poję-
cie to zostało wprowadzone przez Clarka C. Abta 
w książce Serious Games z 1970 r., w której opisy-
wał on zastosowanie gier jako narzędzi szkolenio-
wych. Kluczową cechą gier poważnych jest umie-
jętne połączenie mechaniki gry z elementami 
edukacyjnymi, wykorzystujące naturalną atrak-
cyjność rozgrywki, aby zwiększyć zaangażowanie 
i skuteczność procesu uczenia się.   

Badania potwierdzają ich efektywność. Meta-
analiza Woutersa i in. [16], obejmująca 38 badań, 
wykazała, że gry poważne znacząco poprawiają 
wyniki uczenia się w porównaniu z tradycyjny-
mi metodami, zwłaszcza gdy są łączone z innymi 
materiałami dydaktycznymi. Z kolei badanie doty-
czące gry „Mijn naam is Haas”, stworzonej w celu 
rozszerzania słownictwa dzieci w wieku 4–7 lat, po-
kazało istotnie szybszy przyrost słownictwa w kla-
sach, które korzystały z tej gry [17]. Pomimo dużego 
potencjału, gry poważne borykają się jednak z pew-
nymi problemami: zazwyczaj dysponują niższymi 
budżetami, a ich zespoły projektowe mają mniejsze 
doświadczenie w tworzeniu gier niż zespoły pracu-
jące nad komercyjnymi tytułami [15].

�� Elektroniczne zasoby edukacyjne jako gry
Interaktywne zasoby edukacyjne można uznać za 
podgrupę gier wideo. Jeśli przyjąć, że gry wideo 
są interaktywnymi systemami cyfrowymi opar-
tymi na zasadach i celach [2], to zasoby eduka-
cyjne stanowią ich odmianę ukierunkowaną na 
osiąganie celów dydaktycznych. Wykorzystują 
one angażujące elementy charakterystyczne dla 
gier, takie jak wyzwania, systemy nagród czy in-
teraktywność, aby wspierać i wzmacniać proces 
uczenia się. Przykłady klasyczne, jak Oregon Trail 
(nauczanie historii), oraz nowoczesne platformy, 
takie jak Kahoot! czy Duolingo, pokazują, że inte-
gracja mechanizmów gier może zwiększać zaan-
gażowanie uczniów, wzmacniać motywację oraz 
pozytywnie wpływać na efekty uczenia się.  

�� Metodologia badaï 
idproponowane narz×dzie oceny
���� Pytania badawcze idmetody
Badania koncentrują się wokół głównego pytania: 
Co decyduje o skuteczności elektronicznych zaso-
bów edukacyjnych, biorąc pod uwagę zastosowane 
metody pedagogiczne, narrację wizualną, elementy 
interaktywne oraz projekt interfejsu użytkowni-
ka? Zagadnienie to jest analizowane poprzez pyta-
nia szczegółowe dotyczące trzech etapów: analizy 
(identyfikacja mocnych i słabych stron gruzińskich 
zasobów), syntezy (opracowanie kryteriów oceny) 
oraz walidacji (testowanie narzędzia w praktyce).
Zastosowana metodologia obejmuje:

 • pogłębione wywiady z nauczycielami szkół 
podstawowych, nauczycielami edukacji spe-
cjalnej, rodzicami i uczniami,
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 • obserwację uczniów korzystających z gier edu-
kacyjnych,

 • analizę porównawczą popularnych gier wideo 
oraz elektronicznych zasobów edukacyjnych.

Ramę teoretyczną oparto na koncepcji Hirsh-
-Pasek i in. [18], która wskazuje pięć kluczowych 
właściwości skutecznych aplikacji edukacyjnych: 
aktywne uczestnictwo, wysoki poziom zaanga-
żowania, znaczeniotwórczy charakter doświad-
czenia, interaktywność społeczna oraz ukierun-
kowanie na jasno sprecyzowany cel uczenia się.

6.2. Ramy teoretyczne 
proponowanego narz×dzia oceny
Głównym rezultatem niniejszego badania są ramy 
teoretyczne służące ocenie elektronicznych zaso-
bów edukacyjnych. Ten hybrydowy model został 
przedstawiony w formie szczegółowej tabeli i obej-
muje cztery główne kategorie, z których każda za-
wiera określone kryteria, pytania pomocnicze oraz 
podstawę teoretyczną.

0ategoria �� <artoāË pedagogiczna  
 • Cel uczenia się: Czy cel edukacyjny jest jasny 

i jednoznacznie określony? Podstawa: Hirsh-
-Pasek i in. [18].

 • Uczenie aktywne: Czy zasób wymaga wysił-
ku poznawczego oraz myślenia strategicznego, 
a nie jedynie biernej obserwacji? Podstawa: 
konstruktywizm [19].

 • Zaangażowanie: Czy interfejs jest wolny od 
rozpraszaczy? Czy zadanie jest na tyle interesu-
jące, by utrzymać uwagę użytkownika? Podsta-
wa: teoria obciążenia poznawczego [20].

 • Uczenie się oparte na znaczeniu: Czy treści na-
wiązują do wcześniejszej wiedzy dziecka i jego 
doświadczeń z rzeczywistości? Podstawa: teoria 
uczenia się opartego na znaczeniu [21].

 • Interakcja społeczna: Czy zasób wspiera 
współpracę lub wymianę między uczestnika-
mi? Podstawa: społeczna teoria rozwoju [22].

0ategoria �� Projekt wizualny idnarracja wizualna  
 • Zasady projektowania wizualnego: Czy pro-

jekt skutecznie wykorzystuje hierarchię, kon-
trast i równowagę? Podstawa: psychologia Ge-
stalt [23].  

 • Narracja wizualna: Czy elementy wizualne wy-
jaśniają pojęcia, czy pełnią jedynie funkcję deko-
racyjną? Czy istnieje logiczna sekwencja wizual-
na? Podstawa: teorie komunikacji wizualnej [24].  

 • Typografia i czytelność: Czy rozmiar i krój 
czcionki są odpowiednie dla grupy docelowej? 
Czy tekst jest używany oszczędnie? Podstawa: 
badania nad czytelnością [25].

0ategoria �� Interakcja idgrywalizacja
 • Jakość interakcji: Czy informacja zwrotna 

jest natychmiastowa i zrozumiała? Czy działa-
nia gracza mają bezpośredni i znaczący wpływ 
na rezultat? Podstawa: teoria równania me-
dialnego [26].  

 • Grywalizacja: Czy nagrody (punkty, odznaki) 
są powiązane z osiągnięciami edukacyjnymi, 
czy też stają się czynnikiem rozpraszającym? 
Podstawa: teoria grywalizacji [27] [28].  

 • Motywacja i wyzwanie: Czy poziom trudności 
dostosowuje się do umiejętności gracza, utrzy-
mując równowagę między frustracją a nudą? 
Podstawa: teoria przepływu [29].  

 • Rodzaj motywacji: Czy zasób rozwija moty-
wację wewnętrzną (satysfakcja z mistrzostwa), 
czy opiera się na nagrodach zewnętrznych? Czy 
wspiera autonomię, kompetencje i relacyjność? 
Podstawa: teoria autodeterminacji [30].  

 • Znacząca rozgrywka (ang.meaningful play): 
Czy związek między działaniem a wynikiem 
jest jasny i natychmiastowy? Czy wybory gracza 
realnie wpływają na działanie systemu? Podsta-
wa: Rules of Play [2].

0ategoria �� :ĖytecznoāË iddoāwiadczenie uĖytkownika 
:=�  
 • Heurystyki użyteczności: Czy interfejs zapew-

nia widoczność stanu systemu, kontrolę użyt-
kownika, spójność oraz zapobieganie błędom? 
Czy jest intuicyjny? Podstawa: 10 heurystyk 
użyteczności Nielsena [31].  

 • Doświadczenie użytkownika (UX): Jakie są ogól-
ne wrażenia emocjonalne i sensoryczne związane 
z korzystaniem z zasobu? Podstawa: projektowa-
nie zorientowane na użytkownika [32].  

 • Dostępność techniczna: Czy zasób działa na 
różnych urządzeniach? Czy jest dostosowany 
do potrzeb użytkowników ze specjalnymi wy-
maganiami? Podstawa: wytyczne Web Content 
Accessibility Guidelines (WCAG)

�� 0ontekst gruziïski
W Gruzji wiele dzieci rozpoczyna naukę w pierw-
szej klasie szkoły podstawowej, posiadając już 
wiedzę z zakresu języków obcych lub matema-
tyki, często zdobytą samodzielnie dzięki zaso-
bom cyfrowym. Od 2010 r. rząd zapewnia każ-
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demu pierwszoklasiście w szkołach publicznych 
osobisty notebook z zainstalowanymi zasobami 
edukacyjnymi stworzonymi przez Ministerstwo 
Edukacji. Autor niniejszego badania był bezpo-
średnio zaangażowany w tworzenie wielu z tych 
zasobów, w tym:
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 • Książki interaktywne: Seria 12 interaktywnych 
książek autorstwa gruzińskich pisarzy dzie-
cięcych, sfinansowana przez ratusz w Tbilisi 
w 2022 r. w ramach projektu „Tbilisi – świato-
wa stolica książki” (linki do wszystkich 12 ksią-
żek są dostępne w oryginalnym dokumencie). 

 • “მხიარული მათემატიკა” (Zabawna 
matematyka): aplikacja do nauki podsta-
wowych pojęć matematycznych, stworzo-
na przez Ministerstwo Edukacji w 2022 r.  
Android, iOS, Windows

 • Edukacyjne chatboty: Chatboty zaprojektowa-
ne, aby pomóc uczniom w rozwijaniu umiejęt-
ności bezpiecznej komunikacji online. (Link) 

Zestawy zasobów przedmiotowych: Komplek-
sowe zasoby internetowe dotyczące m.in. techno-
logii komputerowej, muzyki i sztuki, opracowa-
ne przez Ministerstwo Edukacji w 2019 r. (Link) 

Powyższe zasoby stanowią praktyczną podsta-
wę do analizy oraz zastosowania proponowanego 
narzędzia ewaluacyjnego.

Alexander Asatiani


