Funduszek 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie G ; Europejski Fundusz
Inteligentny Rozwj Badar | ROZWOJU Rozwoju Regionalnego

Sprawozdanie merytoryczne
z realizacji wykonanych zadan
badawczych

Krakow 2017

Tytut projektu: ,,Gra quizowa wspomagajgca edukacje, wykorzystujgca najnowsze technologie”
Nr wniosku o dofinansowanie: POIR.01.02.00-00-0126/16

Nr umowy o dofinansowanie: POIR.01.02.00-00-0126/16

Program sektorowy ,,GAMEINN” w ramach Dziatania 1.2 ,Sektorowe programy B+R” Kon-
kurs_3/1.2/2016_GAMEINN

| Os$ priorytetowa ,Wsparcie prowadzenia prac B+R przez przedsiebiorstwa”

Program Operacyjny Inteligentny Rozwdéj 2014 - 2020

Instytucja Posredniczaca : Narodowe Centrum Badan i Rozwoju ul. Nowogrodzka 47a, 00-695
Warszawa

Okres realizacji projektu: 01.01.2017 —31.12.2018

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Interlh strona 12 69
- T 4~

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej




Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i Rozwoju Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwoj Rozwoju Regionalnego

Zadanie nr 1 - badanie prototypu
aplikacji quizowej

Autorzy:

Piotr Andrusiewicz, Katarzyna Gawlik, Jakub Guzik, Iwona Zemta

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Interlh strona 2 7 69
4~

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i Rozvvoju Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwj Rozwoju Regionalnego

Spis tresci

SPIS TRESCL.....eveeeneeieecssteessseee e e e s s s s s s s s s e s e et bttt st s e e e e e e e R e s s a s s s e s e sesEsb b st bbb bbb anananass 3
WPROWADZENIE ....ccoeeniiiiiiiiiitiiiiiiiieteeeiiiiiiieeteseiisssieeessssssssssitessssssssssssieeesssssssessstesssssssssssstessssssssssssseesnnnes 6
STRESZCZENIE ........ccoiiitieunniiiiiiiirennssiiissiiissssssssssssimmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssssanns 6
OPIS BADAN ......ocutiucucntteasasesttessasessssas s s st s a st sa st e s e st a bt e s s e st ssE st s s bt e ssb st e e s s et s asssass 8
CELE BADANIA. ...ttt teee e e e ettt te e e e e e et e et e e e e e e s aabe et e e e e e e s aaba b e eeeeeesanaas b e e e eeeeaaaan b e e e eeeeee s anbabeeeeeeesaanssbaaaeeeesenansbaaeeeesanann 8
PROBLEMY BADAWCZE ... ueeeeeeetuuuuseeeessessneasesesssssnnesesessssssssnnsesessssssssnnsesessssssnsnnsesessssssnnsssesessssssnnseseesssssnnnnsesesssssnnnnn 9
IVIETODA BADAWGCTZA.....ceuueettueeeeteeeetteeetaeeetaueesssnneeessanaesaneesssnneessannsessnnsesssnneesssnnseesnnseessnneessnnesessnnsesssneesssnnessnnnnns 9
CHARAKTERYSTYKA RESPONDENTOW .1vvuvuveverereresesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 11
CZESC I. KONTEKST EDUKACYINY ...cocuruiuiueneneuensasssssssassssssssstssttssstssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 14
WYZWANIA DZISIEISZES SZKOLY .eevevruuuneeeeereressnnieseeessssssnaasesessssssnnaeseesssssssnsesessssssssnnsesessssssnnesesessssssnneseeessssssnnnerens 14
SPOSOBY MOTYWOWANIA UCZNIOW ..vuuuneieieeetiniieeeeereestsnaeeesssessusnaeeesssssstsnasesesssssssmneseessssssssneseesssssssnmnesessssssssmnnesees 20
BARIERY DO INNOWACYINOSC ceeeieeeieieieieieieieieieeeteeeeeseteretetesesesereseseseseresererersrererereserereressserererereserererererererersrererererens 20
UCZEN/ NAUCZYCIEL/ RODZIC: TROJKAT UPRZEDZEN ....veeuveeereeuvesueeireesseesseeseeseessesseesseesseesesssesssesssesseesessesssesssessesnses 21
PEISPEKEY WA UCZNIOW ... eeee e et e ettt e ettt e e e et e e et e e e ettt e e e eatsaaaeastsaaesassaaeasssasanassssaeessaasanssenans
Problemy uczniéw (SP, Gim, LO).... .
Nikogo Naprawde Nie ODCNOUZE .......oooueeiiiiieeee et e st st e st e beesareenbeesneenanes
SErALEEIA SEIEKC]i +veureeneietee ettt ettt st et e e st e b e et b e e e e ae e e b e e st e e nhneebeennneereens 22
P o) o] 4 VAN o F= 10T oY ol =) ISR STRPPPRP 22
[ o YA -0 1o ] oY (=1 o 1V PP PRRPRRRPUPPNE 23
ROZWO] ZAINTEIESOWAN «..eeteeiiieitecitt ettt ettt ettt et sat et e st esat e et e s aee e bt e sab e e bt e s ate e bt e sabeesabeeabeesaseenbeesabeenasesseennnes 23
Y =Yoo Y SRPP 23
Technologia W SZKOIE — OCZAMI UCZNIOW ......uviiiiiiieiiieeciiie sttt ettt e st e e st e e e s ba e e s sabeeesnsbeessssseeesabeaesnssaeasnnne 24
Podsumowanie — obszary wymagajace wsparcia po Stroni€ UCZNIOW ......cceeeveereeeieenieerieeseeenieesneeseeeseeesaeesnseesnees 24
LT o L] VAo B 1o 1V 74 Yol [-=J | USSR 24
(o] o1 =T g1V AN T TW o AN o =] PP TRRPSRRPPPPNE 24
ATV ool {o o= Tor= I AU Lo o1 - s Y IFS R SRSRR 24
WSPOTPIACA Z FOUZICAMI 1.uvteiteeiieeiee st eette ettt st ettt sit et e st e bt e st e e sae e eabeesabeebeesaseenbaesabeesaseenseesaneenbeesaseennnennseens 24
Nowe technologie W PraCy NAUCZYCIEIA .....ccoueieiieriiiiieet ettt sttt sabe st e st e beesabeesareeneesanes 25
Inspiracje od nauczycieli .25
SZUKQNIE 1O WYZWANIE ..ttt ettt ettt ettt ettt et sat e s bt e st esbe e st e e sae e e bt e sab e e beeeabeebbesabeasaseenbeesaneeabeesabeennneenseens 26
PEISPEKEYWA FOUZICOW ......eeeeeeieeeeeee e ee e et e et e et e e et e e e et e e e sttt e e s antteasaasteaessseaasansteasasseassasseaeas 26
Zaangazowanie W NAUKE/ SPIraWy SZKOINE ......c.eivieveirieeeitece e eee sttt e teeteeete e e e eteesaesbeebesseessesseensesseessesseensesteensessean 26

Nauka z dzieckiem w domu ........cccccuveenneeee.

Pomoce dydaktyczne dla rodzicow

CZESC I1. APLIKACJA — OCENA PROTOTYPU ....eeeueieiiuiineeeeesissneseesessesssessessessssssessessssssessesssssssssessessessssssessessens 29

ROZGIYWANI@ POZIOMU ..evveeeeiieieee ettt e e e s ettt e e e s e sttt e e e s e s sasstteaaesessasssttaasasessssssssensassnns 31
Wybor kategorii PYtAn dlQ FOZGIYWKI ..............eeeeeueeeeeeeeee e eeeeeeeettee e et tta e e et e e et a e ettt e e e stsaaeesassaaesassnaan 32
Losowanie Pytan Przez APIKACIE .............ueeeueeeeeeieeeet et ee e ettt e s tte e e sttt e e s atta e s st e e e ssseaesssseaessseaannns 32
e Te1dITe Mo Tqo lo74 Ao ol eTe .4 o) 111V FOUO U 32
OCENA PROTOTYPU. ..t eutteetteettesueeeseessseeesusesasaeesstessesesssesssesssssesssessnssesssessssesssesssssesssessnseesasesssseesssessnseessseesneesn

0Ogdlna ocena pomystu

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Interlﬁ strona 3 z 69
4~



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i Rozvvoju Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwj Rozwoju Regionalnego

52C28gOTOWA OCENA PrZEZ UCZNIOW ......cc.eeeieneeeaiiiieiieeee ettt ettt ettt e et e st e e e saeesneeea
OCENA ZMIENNOSCI PROTOTYPU — OPTYMALNA KONFIGURACJA
Poziom trudnosci — kluczowe wyzwanie

(84 dor 4 g ok ol o] el (o] Y] <1 SRS
POLENCIAT POPUIAINIOSCI ...ttt ettt sttt et e et e esee e
POMYSLY NA PRZYSZEOSC ...ttt ettt ettt sttt st ettt et st e st seb e st e s bt e s bt e sab e e s bt e sar e e s bt e sareesaneesaneeeaneesane
Spontaniczne pomysty na rozwdj aplikacji
Lo {1 [ [ USSR
ROZNE rOUZAJE FOZGIYWEK. ...ttt sttt sttt ste e et e et e esee s
Gra pojedyncza + wyzwania i OlIMPIGAY ...........cceeeeeeeeeeeeiie et e e e e et e e et e e et ea e e s stae e e e ssaaeassreees
GIY EEIMOALYCZNE ...ttt ettt ettt et e s ettt e st e e s st e s et esasneessnneeeas
Lo (=2 ) V] < USSR
TUITHEJE ...ttt ettt et e et e e ettt e sttt e s st e s ettt e s aass e e s st e s eite e e s anteeesaaneeeesnneeenans
[\ Lo T T Yo | PRI
KQIEY — NOGIOQY ..ottt ettt ettt e e st e e st e st e e st e et e e sseeeteeeseeeanes
Karty specjalne — pomysty
Karty specjalne — pomysty na dodatkowe moce
V1] 4 o T Lo B PP PP PP UURPPOPPPPPION
RONKING T WYUK .o...veveeiiieeeeie ettt e ettt ee e e et e e e et e e et a e e e tta e e eeatsaaaeastsaaeasssaaeasssesanassssaaassssseasssnans
ZASAAA SPLAWICAIIWOSCI ...ttt ettt st e sttt e et e st a s e e saeesaneenas
KOSZtY UZYtKOWGNIQ QPIIKOCi ... .occeveeeeeeeeeeeee ettt ettt e e a e et e e e et e e e et aeeasaaaeatsaseessssasaassenans
OCZEKIWANIA FOZNYCR GIUP......eeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt et st e e st e et e e st e et e eseeeanes
POTENCIAE VR TAR Lttt s b e e e s s b et e s s bb e e e s bbb e e s sab e e e s snra s e snnaes
Zastosowanie VR/ AR W QPIIKACIT — POMYSTY .....covveueeeeieeieeeeeeteeeveetteeteeeeseeseesveesae e saesseeaseesseesssesseesnens

NAJWAZNIEJSZE WNIOSKI | REKOMENDAGCIE .....cveveueuenrereransecsssssssssssessssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssens 54

NOWE TECHNOLOGIE W SZKOLE = WYZWANIA ...t eeeettuuuieeeeeeeeennnnesesesssnsnnnnsesesenssnsnnesesessnsssnnsseeessssssnsesesessnnsnnseesesennes 54
ROZNI INTERESARIUSZE, ROZNE POTRZEBY
OCENA PROTOTYPU . cttteteeiiuurtrteeeessssuueretesessssssnseeeeesssssassseseeesssssssssseeessssssmssssesessssssssssseeesessssssssseesessssnsssseseesssensns

ZRZUTY EKRANOWE TESTOWANEGO PROTOTYPU ....uvivriviereeteesseessesssesssesseesseesseessesssssssessssssesssessesssesssesssssssessesnsesssenns 56

SCENARUSZ IDI...ceteeteenieeieeieete st et e st et et st e s ateste e bt en b e entesatesaeesseesaeenseensesneeessesseenseenbeensesntesnsesaeesaeesseensesnsenns
Czesé I. Kontekst edukacyjny
Czesé Il. Ocena aplikacii...................

CZESC L. TESE QPIIKGCST ...ttt e et e et e ettt e e et a e e et e e e e tsaaeeasaaaeastsaseeisssaeasssenaan

POGSUMOWGNIE tEOSEU: ..ottt ettt et ettt ettt e sat e ettt e ste ettt e s steebteensteestaensseenssesnsneenans 64
NOWOCZESNE METODY NAUCZANIA - SCENARIUSZ WYWIADU Z NAUCZYCIELAMI

Wprowadzenie 10/ 10

Rozgrzewka B A5 ettt e ettt e ittt ettt et e tb e e att e e bt e ataeeattaearaeeaes
Uczniowie okiem NAQUCZYCIELI 20/ 35 ......eeeeeeeeeeeeeeeeeeeete s et e s etee et e s tta e ettt e st e s asaa s saaeseestaasseseseanses
Rodzice w procesie edUKACYJNYM L0/ B5......ueeeueeeereeeeeeeeeeeeeeecteeeeeeeveeeteeeetaseeeseetssessesessssessesesssseesssenns
Nowe technologie w pracy nauczycield 20/ 10 05 .......oocveeeeueeeiiieeeeeseeeeeeeeeesaeesttesveesseessseesiseessaeenans
Aplikacja BO/ TR 35 ettt ettt e et e et e e at bt a it ettt e n b aea bt e et s entreeaaeeeaes
POASUMOWGANIE 5/ TR 40 .ottt ee ettt e e e see sttt e s e rssssasstatesssasssssssesesssesssssseeessssss
SCENARIUSZ WYWIADU GRUPOWEGO FGIRODZICE.....cieieieieieieieieieceseses s s s s se s s e s s e s e s e sesese s e s e e s e e e e eeenaeeaee e
oY e o =T =R L0 A (OSSR

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadar badaw- ﬁ
czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej ! ~ strona 42 69



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i Rozwoju Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwéj Rozwoju Regionalnego

ROZGIZEWKA 5/ 15 oottt ettt ettt ettt sttt et et e et et et et e st e at et e et e tesaeeneeneens 67
UCZNIOWIE OKIEM FOUZICOW 25/ A0 ...ueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e esattteeeresestaeetesssessssasetesssessssssssessssssssns 67
Rodzice w procesie eduKacyjnym — 20/ 1h........cc.ooeiereeueeieieiesiesie sttt sie sttt ae e eaeens 67

Aplikacja 30/ TN 30 et
Podsumowanie 5/ 1h 35
SPIS TLUSTRACI tuuveeureesureesureesseessseesseessteessseesaseessseesaseessseesasessssessssesssseesssesssseesssesssseessseesseessseessseessseesssessssessnsees
SPIS TABEL..tttteteeeutittteeeee e e uae bttt e eeeeeauuabbteeeeesaaan b e eeeeee e e aasbaeeeeeeee s nbe e e eeeeee s ahnbeeeeeeeeeaanbbeeeeeeeeaanbateeeeeeeaanbrreeeeens
SPIS WYKRESOW ..ceuuvteeeeurteeesurteeesuretesaueeeesuatesssubeeesansteeesanseeesaabeeesansseeesanseaesaabeeesansseeesnseaessabeeeeasseeesannneesssneeennn

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Inter'n strona 5 z 69
a4~



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badaf i Rozwoju Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwj Rozwoju Regionalnego

Wprowadzenie

Niniejszy raport stanowi opracowanie wynikéw badan zwigzanych z projektem realizowa-

nym w ramach konkursu dotacji programu sektorowego Gamelnn Narodowego Centrum Ba-

dan i Rozwoju. Raport z badan zawiera:

e zbidr wytycznych w zakresie doboru optymalnej tematyki quizéw, poziomu trudnosci,
oraz sposobu korzystania (czas, miejsce) z tego typu gier;

e wyniki dotyczgce analizy wptywu aplikacji czy urzadzen wykorzystujgcych nowa tech-
nologie takich jak AR czy VR na zwiekszenie motywacji do edukacji uzytkownika;

e wstepne rekomendacje co do konstrukcji prototypu - dla réznych grup docelowych;

e wyniki analizy odbioru produktéw gier edukacyjnych w podziale na grupy wiekowe.

Streszczenie

1.

10.

11.

Aplikacja oceniona dobrze przez wszystkich interesariuszy — uczniéw, rodzicéw i nauczy-
cieli, najmniejszy potencjat widzg w niej rodzice.

Istnieje pozytywny zwigzek postrzegania trudnosci z zaangazowaniem graczy.

Nalezy bardzo uwaznie operowacd trudnoscig pytan i komunikowac jg graczom. Te decyzje
maja kluczowy wptyw na ocene aplikacji.

Dla ucznidéw bardzo wazna jest zasada sprawiedliwosci. Musi by¢ ona powigzana z logika
trudnosci pytan.

Optymalna konfiguracja trudnosci pytan to pytania wymieszane pod wzgledem poziomu
trudnosci lub trudnosé rosngca w miare grania.

Podziat etapdw w aplikacji powinien by¢ zgodny z etapami nauczania (szkota podstawowa,
gimnazjum, szkota srednia).

Dobrym pomystem jest podziat na kategorie przedmiotow i szczegétowe tematy w ramach
przedmiotow.

Dtugosé rozgrywki powinna obejmowac 10 pytan.

Aplikacja powinna oferowaé rdézne tryby rozgrywek (gra pojedyncza, pojedynek 1:1 lub
2:2, turnieje — cykliczne, tematyczne).

Aby utrzymac zaangazowanie graczy, gra musi sie zmieniaé, oferowaé rozne tryby i funkcje
— nie zawsze i nie dla kazdego dostepne.

Rankingi sg wazne dla graczy i powinny by¢ osobne dla kazdego trybu rozgrywek.
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13.

14.

15.
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Aplikacja powinna zawieraé¢ dodatkowe elementy odwotujgce sie do swiata gry - awatar
powinien obejmowac profil ze zdjeciem i umiejetnosciami gracza (wyniki, zdobyte od-
znaki, "koniki”).

W aplikacji powinny by¢ obecne nagrody w postaci np. wymiany punktéw, trofedw na
podpowiedzi lub inne uzytecznosci przydatne w grach.

W przypadku produkcji aplikacji zawierajgcej optaty - konieczno$é stworzenia wersji
demo lub trial umozliwiajgcej test aplikacji przed zakupem i zachowanie uzyskanej punk-
tacji.

Technologia VR zostata oceniona jako bardziej atrakcyjna, choé to AR zostat uznany za

tatwiejszy w uzytkowaniu.

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw-
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Opis badan

Obecnie na rynku dostepna jest szeroka wiedza o Pokoleniu Z — istnieje wiele raportéw
wskazujgcych na cechy odrdzniajgce osoby z tego pokolenia od przedstawicieli innych poko-
leA. Przedstawiona jest takze ogdlna charakterystyka tego pokolenia. Myslgc o stworzeniu do-
celowej ustugi majgcej na celu wspieranie procesu edukacji, konieczne byto uwzglednienie
opinii na temat roli quizéw edukacyjnych oraz najnowszych technologii. Waznym byto takze
okreslenie stanu wiedzy zwigzanej z procesem uczenia sie z perspektywy ucznia, nauczyciela
i rodzica. W tym celu zdecydowano sie na przeprowadzenie badan, ktérych gtdwnym elemen-
tem byt prototyp aplikacji quizowej przeznaczonej dla uczniéw i wspierajgcej ich w procesie
nauki. Prototyp aplikacji miat charakter aplikacji edukacyjnej, co oznacza, ze pytania byty sfor-
mutowane na podstawie zagadnien realizujgcych minimum programowe dla ucznidw szkot
podstawowych, gimnazjalnych i srednich. Badania zrealizowano w Warszawie i Krakowie

w czerwcu 2017 roku.

Cele badania
Majac powyzsze na uwadze, gtéwnym celem badan byto przetestowanie prototypu apli-

kacji edukacyjnej i w tym kontekscie okreslenie :

e Co motywuje ludzi z pokolenia Z do korzystania z aplikacji

e Jaki poziom wiedzy jest akceptowalny (fiszki i quizy tatwe, trudne)

e Jaka tematyka, dziedziny i zréznicowanie tematyczne sg konieczne dla optymalnego
motywowania i uczenia mtodych ludzi

e Jak dtugie powinny by¢ quizy edukacyjne dla pokolenia Z

e Woypracowanie kierunkéw dalszego rozwoju aplikacji w oparciu o potrzeby i sugestie
trzech grup interesariuszy (uczniéw, nauczycieli, rodzicéw)

e Sprawdzenie potencjatu rozwigzan VR i AR w edukacji

Poboczne cele badan ogniskowaty sie wokét:

e Zrozumienia kontekstu, w jakim odbywa sie nauka na réznych poziomach edukacji
(szkota podstawowa, gimnazjum, szkota srednia)

e Poznania sposobdw zdobywania i rozwijania wiedzy i narzedzi wspierajgcych to zada-
nie

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Interlh strona 8 7 69
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e Identyfikacji roli poszczegdlnych graczy w procesie uczenia sie — uczniéw, rodzicéw,

nauczycieli oraz zrozumienie ich wzajemnych relacji

Problemy badawcze

Problemy badawcze wyznaczone przez postawione cele skupiaty sie wokat:

e \Wypracowania optymalnego dla pokolenia Z quizu edukacyjnego uwzgledniajgcego
W rozgrywce quizowej elementy zwigzane z:
o dziedzinamii zréznicowaniem tematycznym
o dtugoscia rozgrywki,
o liczbg pytan i odpowiedszi,
o poziomem trudnosci
e Okreslenia stopnia zaznajomienia z technologiag AR/VR wsrdd uczniow
e Poznania roli zastosowania technologii AR/VR w procesie nauczania i odpowiedzi jak
powinna wygladac gra/quiz z elementami poszerzonej czy wirtualnej rzeczywistosci
e Zrozumienia kontekstu, w jakim odbywa sie nauka na rézinych poziomach edukacji
(szkota podstawowa, gimnazjum, szkota $rednia)
e Okreslenia tego, co motywuje ludzi z pokolenia Z do korzystania z aplikacji edukacyjnej,
w tym roli rekomendacji rodzicéw i nauczycieli
o Zdefiniowania wyzwan, przed ktérymi stojg uczniowie, w kontekscie uczenia sie i zdo-
bywania wiedzy w szkole
e Poznania sposobdw zdobywania i rozwijania wiedzy oraz narzedzi wspierajacych to
zadanie — rola nowych technologii, roli internetu i aplikacji w procesie nauki i organi-

zacji czasu zwigzanego z nauka.

Metoda badawcza
W celu ustalenia tego, jaka powinna by¢ konstrukcja i mechanizmy motywacyjne plano-

wanej gry edukacyjnej przeprowadzono badania jakosciowe wykorzystujgce techniki:
o IDI - indywidualne wywiady pogtebione (ang. Individual In-depth Interview) —
badanie to pozwala na zebranie informacji bezposrednio od respondentéw
w trakcie prowadzenia indywidualnych rozméw (badacz-moderator). Wyklu-
czona obecnosé o0sob trzecich, naturalnos¢ relacji badacza z respondentem

w wywiadzie sprzyja wiekszej otwartosci ucznia zapewniajagc mu swobode
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i mozliwos¢é pogtebienia wypowiedzi. Technike te wykorzystano na etapie ba-
dania uczniow.

o Klasyczne fokusy — FGI (ang. focus group interview) — cechujace sie grupowym
charakterem rozmowy, w ktérych element dynamiki grupowej stymuluje roz-
mowe pozwalajac odkry¢ ciekawe zagadnienia, potrzeby oraz rézne punkty wi-
dzenia. Tym samym, w przypadku badan nad grg edukacyjng, waznym
walorem FGlI byta mozliwo$¢ uzyskania wiekszej liczby ciekawych
i kreatywnych pomystéw niz podczas indywidualnej rozmowie z responden-
tami. Technike te wykorzystano zbierajgc opinie uczniéw, rodzicow oraz nau-
czycieli.

o Grupy kreatywne z uczniami — jest to wariant typowej techniki fokusowej,
w ktérej zadaniem uczestnikéw jest poszukiwanie nowych, innowacyjnych

i kreatywnych rozwigzan.

Kluczowym elementem w realizacji badan jakosciowych byt stworzony prototyp aplikacji,
stanowigcy punkt wyjscia w zrozumieniu dziatan uzytkownikéw, w tym ich bolgczek, proble-
mow, subiektywnych odczu¢ zwigzanych z tematem gry edukacyjnej. Wykorzystanie w bada-
niach jakosciowych stworzonego prototypu aplikacji pozwolito na petniejsze poznanie
doswiadczen uzytkownikéw, odkrycie wzorcow zachowan, jezyka charakterystycznego dla
grupy celowej oraz odnotowanie ich opinii, co w efekcie stato sie podstawg do wnioskowania

o potrzebach uzytkownikéw i dalszych rekomendacjach.

Powyzsze techniki jakosciowe koncentrowaty sie na gtebokim zrozumieniu potrzeb uzyt-
kownikdow, poznaniu problemdw i eksploracji nieznanych zagadnien, co w kontekscie projek-
towania interakcji uzytkownika jest wazniejsze niz mozliwos¢ uogdlnienia wnioskdw na

populacje.

Deklaratywne dane z badan jako$ciowych zestawiono z danymi z baz danych gromadza-
cymi informacje o aktywnosci respondentéw-uzytkownikdw, w trakcie korzystania z proto-
typu. Dzieki temu uzyskano petniejszy obraz preferowanej aplikacji edukacyjnej i jednoczesnie
liczbowe tzw. ,twarde” potwierdzenie deklarowanych wypowiedzi badanych w zakresie jej

optymalnej konfiguracji.

Scenariusze wywiadow IDI oraz FGI znajdujg sie w zataczniku, na koricu raportu.
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Charakterystyka respondentow
Ustalajac kryteria oséb do badania postawiono za cel uzyskanie maksymalnie gtebokiego
spojrzenia w zakresie eksploracji tematu wykorzystania elementow gry w procesie nauki.

Tym samym przebadano 3 grupy interesariuszy:

e 18 uczniow
e 12 rodzicéw
e 6 nauczycieli szczegdlnie aktywnych w sieganiu w swojej pracy po najnowsze techno-

logie.

W przypadku ucznidéw stanowigcych gtéwnga grupe badanych wzieto pod uwage zaréwno

kryteria demograficzne, odnoszace sie do etapu edukacji réznicujgc grupe respondentéw o:
[ Ucznidw szkoét podstawowych (11-13 lat)

@ Ucznidw szkét gimnazjalnych (14-16 lat)

e Ucznidw szkét Srednich (17-19 lat)

Poza kryterium wieku istotnym byto uzyskanie opinii od uczniéw majacych rézne moty-
wacje do gry i nauki. Tym samym jednym z kryteridow rekrutacyjnych byto wybranie jednego

z tych stwierdzen jako najlepiej oddajgce motywacje do nauki:

,Uczenie sie to dla mnie przyjemnos¢, lubie zdobywac nowe wiadomosci”
,Nie bardzo lubie sie uczyé, ale chetnie rozwiqzuje quizy lub tamigtowki”
,Ucze sie, kiedy musze, bo trzeba zaliczac¢ klasowki i egzaminy”

W kazdej grupie wiekowej zapewniono rowny rozktad (po 2) ucznidw, ktérzy wybierali
kazde z tych stwierdzen jako najlepiej oddajgce ich motywacje do nauki. W efekcie zrekruto-
wano uczniéw, ktorzy wpisujg sie w trzy gtéwne grupy docelowe uzytkownikdw, potencjalnie

zainteresowane korzystaniem z aplikacji quizowej:

m Entuzjasci gier typu quiz (motywacja: lubie grac)
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®
&> Osoby zainteresowane poszerzaniem swojej wiedzy (motywacja: lubie sie uczy¢)

Uczniowie chcacy w przyjazny sposob uzupetni¢ swojg wiedze lub przygotowac sie
3 do sprawdzianéw i egzaminéw (motywacja: ucze sie, bo musze)

e 181Dl z uczniami poprzedzone tygodniowym testem prototypu aplikacji
o 9x Warszawa + 9 x Krakdw
e W kazdej z lokalizacji:
o 3 x podstawowka (klasy 5-6)
= 1 xosoba, ktéra lubi grac¢
= 1 xosoba, ktéra lubi sie uczyé
= 1 xosoba, ktdra uczy sie, bo musi
o 3 xgimnazjum
= 1 xosoba, ktéra lubi grac¢
= 1 xosoba, ktéra lubi sie uczyé
= 1 xosoba, ktéra uczy sie, bo musi
o 3 xszkota srednia
= 1 xosoba, ktéra lubi grac
= 1 xosoba, ktéra lubi sie uczyé
= 1 xosoba, ktéra uczy sie, bo musi
e 2 warsztaty kreatywne z uczniami bedgcymi po tescie prototypu
o Warszawa podstawdwka + gimnazjum (6 uczniéw)
o Krakéw gimnazjum + szkota srednia (6 uczniow)
e 2 FGIl z rodzicami uczniow z warsztatow kreatywnych
o Warszawa: podstawdwka + gimnazjum (6 rodzicéw)
o Krakéw: gimnazjum + szkota $rednia (6 rodzicéw)
e 1 FGI z nauczycielami, ktérzy w swojej pracy wykorzystujg najnowsze technologie

o Warszawa (wszystkie poziomy nauczania, 7 nauczycieli)

Szczegbdtowy przebieg testdw prototypu aplikacji i badan z nim zwigzanych przedstawiony zo-
stat na poczatku Czesci Il niniejszego raportu.
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Ponizszy raport sktada sie z 2 czesci, w ktérych zawarto wnioski z wyzej opisanych badan. Czes¢
| raportu uwzglednia spostrzezenia zwigzane z procesem uczenia sie, cze$¢ Il ogniskuje sie wo-
kot oceny prototypu aplikacji, odpowiadajgc na gtdwne cele badania.

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej
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Czesc¢ 1. Kontekst edukacyjny

Te cze$¢ badania w niniejszym raporcie przedstawiamy w ujeciu bardzo syntetycznym,
gdyz wyniki tego rozpoznania w catosci pokrywaja sie zaréwno ze stanem badan pedagogicz-
nych jak tez potocznym ogladem sytuacji w szkole. Zagadnienia te stanowity jednak istotny
czynnik pozwalajacy badanym - uczniom, nauczycielom jak i rodzicom- na wejscie w kontekst
nauki, co w efekcie przektadato sie na bardziej pogtebione wypowiedzi w kwestii oceny kon-

strukcji i zasad dziatania aplikacji testowe;j.

Wyzwania dzisiejszej szkoty

Jednym z celdw badan byto zgtebienie wiedzy na temat procesu uczenia sie i kontekstu
edukacyjnego, w jakim funkcjonujg uczniowie. Rozmowy z nauczycielami oraz rodzicami wska-
zaty na wyzwania, jakie stojg przed dzisiejszg szkotg. Po pierwsze, to ciggte zmiany programu
nauczania, co przektada sie na nowe wytyczne egzaminacyjne, podreczniki i podstawy. Ucz-
niowie muszg opanowac bardzo obszerny materiat podstawy programowej, a brak czasu na
realizacje programu skutkuje w efekcie duzg iloscig prac domowych, omawianiem zagadnien
»,pobieznie” oraz brakiem czasu na indywidualng prace z uczniem. To, z czym takze muszg
zmierzyc¢ sie uczniowie, to brak nastawienia na uczenie wspdtpracy i prace w grupie. Wszystkie
te elementy zdaniem nauczycieli i rodzicdw utrudniajg uczniom szybkie, tatwe i przystepne

przyswajanie wiedzy, sprawiajgc ze proces ten nie zawsze jest efektywny i atrakcyjny.

Zdaniem ucznidéw gtdwne ich problemy wigzgce sie z naukg to nuda na lekcjach, poczucie
niedostrzezenia ze strony rodzicow, ktdrzy tylko wymagajg oraz nauczycieli, ktérym brak indy-

widualnego podejscia do ucznidw a takze nadmiar prac domowych.

»W podstawdwce, po tym jak patrze na moje rodzeristwo, jest takie bardziej indywidualne po-
dejscie do ucznia, bo jest mtodszy, bo czegos tam nie rozumie, a w wyzszych szkotach juz sie
uogolnia, jest cata klasa jak ktos cos zrobi to ochrzan dostaje cata klasa, jak ktos cos dobrze
zrobi to tezZ cata klasa, nie ma juz takiego podejscia spersonalizowanego do ucznia”. Oliwia, 16

lat, Krakow, LO

Wedtug nich nauczyciele nie majg nawet czasu na to, zeby przerobi¢ minimum progra-
mowe, stad jest presja na zadawanie wiecej prac domowych, by nadgzy¢ z programem. Zda-

niem ucznidw kazdy nauczyciel twierdzi, ze jego przedmiot jest najwazniejszy, a rodzicow
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interesujg tylko oceny i wyniki. Wszystko to skutkuje brakiem sensu i motywacji i poczuciem

ucznia, ze nie spetni wszystkich oczekiwan.

,0g0Inie rodzice nie wspierajq, jest zasada zeby tylko nie byto jedynek”. Oskar, 14 lat, War-

szawa, Gimnazjum

,Lubie sie uczyc tych przedmiotdw, ktdre sq dla mnie fatwe...Matematyki nie rozumiem, po
prostu jest za duzo tego materiatu”. Natalia 14 lat, Warszawa, Gimnazjum

Woraz z postepem edukacji wtasnej uczniowie trenuja sie w selektywnym podejsciu do na-
uki. Zastanawiajg sie, co im sie przyda w przysztosci, z ktorych przedmiotdw muszg mie¢ dobre
stopnie, zeby dostac sie na kolejny poziom edukacji, znajg na pamiec podstawy programowe,
komentuja je. To co jest charakterystyczne w procesie edukacji dzieci to erozja autorytetéw.
Mtodsi uczniowie postrzegajg rodzicéw i nauczycieli jako przewodnikdw, straznikéw, autory-
tety. Ci, ktorzy posiadajg starsze rodzenstwo traktujg ich takze jako przewodnikéw do wiedzy.
Wszystkie te osoby wskazujg sposoby uczenia sie i podsuwajg materiaty (ksigzki, opracowa-
nia).

Na etapie gimnazjalnym znika respekt do nauczyciela i rodzica, chociaz wciaz sg oni do-
starczycielami niezbednych materiatéw minimum. Najwiekszym autorytetem stajg sie rowie-
Snicy.

LJeszcze nie byto sytuacji zeby mama albo tata o patrz! Jakas aplikacja fajna a telefon. Jesli
cos podsuwajq to raczej ksigzki”. Dawid, 12 lat, Krakdw, Szkota Podstawowa

W liceum rodzicie i nauczyciele najczesciej nie sg juz autorytetami, mogg petni¢ role
wsparcia i inicjatora, jesli sie zaangazujg. Uczniowie czujg sie samodzielni, przy czym wolg

uczestniczyc i stuchaé niz pracowac po szkole.

,Generalnie jestem samowystarczalna, pytam ich [rodzicdw] o rady, gdy juz nie daje rady.”

Karolina, 17 lat, Warszawa, Technikum

W procesie uczenia sie uczniowie wykorzystujg rézne materiaty do nauki, a ich wybdr w miare
przechodzenia na kolejne szczeble edukacji ulega zmianie. Podreczniki i ksigzki sugerowane
przez rodzicodw sg wspodlne dla kazdego etapu edukacji. Podobnie, jak rozwigzania cyfrowe w
postaci serwiséw Google i YouTube. Naturalnym dla uczniéw jest fgcznie materiatow dostep-

nych w swiecie offline i online. Wraz z wiekiem zwieksza sie obecnosc i rola materiatow do
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nauki dostepnych online. Uczniowie szkét gimnazjalnych i $rednich siegajg do serwisow i apli-
kacji edukacyjnych tj. Bryk.pl, Opracowania.pl oraz innych zawierajgcych gotowe rozwigzania
prac domowych. Uczniowie szkét podstawowych pozostajg gtdwnie przy rozwigzaniach nie-
cyfrowych w postaci podrecznikdw oraz wiedzy przekazywanej osobiscie przez rodzicéw.
Wspdlne odrabianie z rodzicem lekcji znika w szkole gimnazjalnej i Sredniej, gtéwnie z uwagi
na coraz trudniejszy materiat do opanowania, co sprawia rodzicom trudnos¢ — bez wczesniej-

szego odpowiedniego przygotowania sie nie sg w stanie odpowiedzie¢ dzieciom.

»~Mama ttumaczy mi jak skutecznie sie uczyé, pokazuje mi jak rozwiqzywac zadania, pyta
mnie”. Dawid, 12 lat, Krakow, Szkota Podstawowa

,Z rodzicami takie rozmowy, ze musze sie z nimi uczyc to etap podstawowki, potem odsune-
tam ich, zeby nie siedzie¢ im na gtowie”, ,,Jak mowie, Zze mam potrzebe to wtedy pomagajgq,
ale to jest moja inicjatywa”. Ula, 16 lat, Warszawa, Gimnazjum

,Pytajqg sie mnie jakie mam oceny i kiedy sprawdziany”. Oliwia, 14 lat, Krakéw, Szkota Podsta-

wowa

Uczniowie szkot srednich czesto jako pomoc naukowg wykorzystujg repetytoria, co nie

jest obecne wsrdd ucznidéw mtodszych klas.

Tabela 1. Materiaty dydaktyczne.

Szkota podstawowa Gimnazjum Szkota Srednia
(SP) (Gim) (LO/Tech)
Podreczniki, ksigzki podsuwane przez rodzicéw Podreczniki, ksigzki podsuwane przez rodzicow
YouTube, Google
Podreczniki starszego rodzen- | Wikipedia, serwisy edukacyjne, bryki i opracowania, strony i apli-

stwa kacje z odpowiedziami/ gotowcami do prac domowych?
Wiedza przekazywana bezpo-
$rednio przez rodzicéw Repetytoria
(wspdlne odrabianie lekciji)

SP: ,,Mam taki segregator, w ktorym sq kartki po prostu powktadane — matematyka, wszyst-
kie przedmioty. Nie sq to wszystkie kartki, bo niektore biore do szkoty. Nie ma tu tez wszyst-

kich moich notatek, bo niektore biore do szkoty.” Pola, 11 lat, Warszawa

! Niska lojalno$¢, duza przypadkowo$éé — wyszukiwanie konkretnego tematu
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Gim: ,,Na niektdrych lekcjach gramy w Kahoot - pani na tablicy wyswietla quiz i my na telefo-
nach tgczymy sie. Wyswietla sie na tablicy pytanie, a my na telefonach odpowiadamy. ” Se-

bastian, 16 lat, Krakow

LO: ,,Ja bylem wychowywany w taki sposdb, ze musiatem sie sam przejmowac. Jezeli mam sie
czegos nauczyc, a tego nie zrobie, to ja poniose tego konsekwencje i mysle, ze w sumie to
byto dobre. Chociaz tez nie nauczono mnie takiej systematycznosci, to potem byfto dla mnie
dosyc trudne, jezeli byto cos, czego naprawde musiatem sie uczy¢.” Damian, 18 lat, War-

szawa

Zdaniem ucznidw nauczyciele nie znajg sie na nowoczesnych technologiach — sami ich nie
uzywajg i zabraniajg z nich korzystaé. W pracy nauczyciele wykorzystujg tablice multimedialne

i prezentacje Power Point, ktére w oczach uczniéw sg nudne.

Pojedynczy nauczyciele korzystajg z aplikacji lub polecajg programy edukacyjne np. GIMPLUS,
Kahnoot, ktére sg bardzo lubiane przez uczniéw. Nauczyciele nie stanowig dla uczniéw auto-
rytetu w zakresie rekomendacji serwisow i aplikacji, szczegélnie w kolejnych etapach edu-
kaciji.

,,0ni kompletnie nie tapig tego chyba, Ze jakies aplikacje do nauki sq.” Zosia , 11 lat, War-

szawa, Szkota Podstawowa

,Technologie[w szkole]?Nie sqdze. Jedyne, co moze by¢ w tych technologiach, to prezentacje,
ale to nie jest nic nowatorskiego, kazdy moze to robic.|[...].I co tez nie jest jakos aktywne, tylko

sie omawia, to co na slajdzie”. Damian, 18 lat, Warszawa, Liceum.

Te opinie potwierdzajg czeSciowo sami nauczyciele, z ktérymi prowadzone byto badanie.
Badajac ucznidéw i poznajac sposoby zdobywania i rozwijania wiedzy oraz narzedzi wspierajg-
cych ich w tym zadaniu, uwzgledniona zostata takze perspektywa nauczycieli i rodzicéw. Dzieki
temu tworzac koncepcje ustugi tgczacej aspekt edukacyjny i rozrywkowy mozliwe byto okre-
Slenie, naile technologia i internet odgrywajg wazng role wsréd tych grup interesariuszy przy
wspotpracy z uczniami i na ile mogg oni by¢ wsparciem w propagowaniu wiedzy o przysztej
ustudze, aplikacji. Do badan wybrano nauczycieli, ktérzy cechuja sie silng, proaktywna po-

stawg w zakresie poszukiwania nowych rozwigzan wspierajacych ich w procesie nauczania i
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sprawiajacych, ze staje sie on bardziej atrakcyjny dla uczniow (rekrutacja wsréd grupy Su-

perbelfrzy).

Nauczyciele wspoétpracujac z uczniami widzg spadek ich motywacji do nauki. Z ich per-
spektywy ucznidw cechuje brak ciekawosci, wchodzenia w gtgb tematu, wykonywania dodat-
kowych zadan i moda na ,przecietno$¢” - nie wyrdznianie sie. W swojej pracy starajg sie
wykorzystywac¢ nowe technologie cho¢ nie jest to tatwe i naturalne w ich szkotach. Tablice
interaktywne/multimedialne nie sg szczegdlnie przydatne, gdyz zbyt czesto sie psuja, stajac
sie ekranami. Korzystajg z materiatow na ptytach CD, cho¢ jak sami przyznajg traktujg to jako
archaiczne rozwigzania. Przebadani nauczyciele wskazywali takze na opracowania i materiaty
wydawnictw naukowych i edukacyjnych - Gdanskie Wydawnictwo Oswiatowe dajgce odptat-
nie mozliwo$¢ skomponowania klaséwek oraz Wydawnictwo Nowa Era, posiadajgce serwis
docwiczenia.pl. W opinii badanych nauczycieli, ktérzy nie sg reprezentatywni dla catosci grupy,
ale z drugiej strony mogg by¢ pierwszymi ambasadorami nowego rozwigzania, na rynku bra-
kuje dobrego narzedzia, ktére integrowatoby wiedze ze wszystkich przedmiotéw i wspomaga-
toby edukacje ucznidw. Dostepne programy s3 dedykowane dla danego przedmiotu i czesto
nie posiadajg wszystkich funkcji niezbednych do petnej nauki — np. sg nastawione na ttuma-
czenie lub jedynie na zadania sprawdzajgce, s3 to tez narzedzia nastawione na edukacje, nie
posiadajace elementdéw gry, nie tgczace dos¢ mocno nauki z zabawga. Moze to ttumaczy¢ tak
dobrg ocene prototypu aplikacji quizowej wsréd tej grupy badanych. Nawet jesli pojawia sie
serwis, program lub aplikacja pomocna w nauce, to nie jest odpowiednio promowana, a w
konsekwencji jest znana i uzywana jedynie przez matg grupe oséb zainteresowanych (nauczy-

cieli, uczniéw, rodzicéw).

Jednym z obszaréw zwigzanych z procesem nauki poddanemu badaniu byta wspdlna na-
uka i wspotpraca ucznidw. Waznym byto poznanie czy uczniowie uczg sie samodzielnie, a jesli
nie, to z kim i w jakich okolicznosciach? Taka wiedza pozwoli na stworzenie funkcjonalnosci
w aplikacji wpisujgcych sie w naturalny dla ucznidw proces i schemat dziatania. Podobnie, jak
w przypadku materiatéw wykorzystywanych do nauki, tak i w przypadku wspdtpracy wyste-
puje roznica w zachowaniu miedzy uczniami szkét podstawowych a gimnazjalnych i sred-
nich. Najmtodsi ucza sie wspdlnie z rodzicami, z ktérymi takze wspolnie odrabiajg zadania.

Nie uczg sie z innymi réwiesnikami.
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,Nieczesto ucze sie z kolegami, tylko wtedy kiedy trzeba zrobic¢ jakqs wspdlng prace czy pro-
jekt. Jezeli jestem w druZynie z moimi kolegami to lubie wspdlng prace. Rozdzielamy role i albo
przychodzimy do kogos, albo na podwdrku, albo po prostu oddzielnie i wszystko w szkole skle-

jamy”. Dawid, 12 lat, Krakdw, Szkota Podstawowa.

Zupetnie inna sytuacja ma miejsce w przypadku ucznidéw szkét gimnazjalnych i srednich, ktérzy

wspdlnie opracowujg materiaty, odpytujg sie nawzajem przed waznymi testami i egzaminami.

,Zdarza sie, ze razem z kolezankami uczymy sie wzajemnie. Jedna druga pyta. To jest dobre,
bo wtedy mozesz przetestowac czy naprawde umiesz czy nie”. Oliwia, 14 lat, Krakéow, Gimnaj-

zum.

,Jestem w takiej czworce kolezanek, ktore sie odpytujqg, na przyktad takze wtedy, gdy jedna
sie nie nauczyta, siadamy w kétku i po kolei omawiamy i sie pytamy. Wspdlnie sie uczymy. To
jest fajne, bo wszystkie angazujemy sie w pomoc, tej ktora umie mniej”. Ula, 16 lat, Warszawa,

Gimnazjum

Wsrdd tych ucznidw wystepuje takze wspotpraca w zakresie wymiany informacji na temat lek-
cji i prac domowych. W tym celu najczesciej wykorzystywany jest serwis Facebook, na ktorym
tworzone sg grupy klasowe. To co jest warte podkreslenia, to fakt, ze wspdlna nauka poza

»projektami” stanowi duze wyzwanie.

Tabela 2. Wspdtpraca.

SP Gim LO/Tech
Projektyf# Projekty Projekty
Wspdlne odrabianie lekcji w
szkole pod opieka nauczyciela
(,,odrabianki”)
Odrabianie lekcji/ nauka rodzi- Grupy klasowe na FB —wymiana informacji o tematach lekcji i
cami (zazwyczaj z mama) pracach domowych

Wspdlne opracowywanie materiatu i odpytywanie sie nawzajem
przed waznymi testami i egzaminami

W procesie nauki wazna jest motywacja, jaka jej towarzyszy. Niezaleznie od poziomu edu-
kacji uczniowie stykajg sie z réznymi formami zachecania do nauki, ktére ptyng z réznych zré-
det. Motywacja zewnetrzna przejawia sie gtéwnie przez szkote, w ktérej uczniowie mogg
zdoby¢ nagrody i stypendia, choé o wiele czestsza jest zacheta ptynaca od rodzicéw w postaci
kieszonkowego lub nagréd. Innym zrodtem sg nauczyciele, ktdrzy motywujg w niematerialnym

aspekcie poprzez dane mozliwosci ,,wykazania sie”, przekazania swojej wiedzy innej osobie i
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stania sie autorytetem, czy prezentujac ciekawe, innowacyjne formy nauki. Takze sami ucznio-
wie motywujg sie wewnetrznie odczuwajgc dume z posiadanej wiedzy czy myslac o korco-
wych ocenach. Tym co napedza uczniéw do nauki jest takze presja czasu oraz perspektywa

dostania sie na dobre studia lub szkoty.

,Pozostate przedmioty - musze sie ich uczyc, zeby uzyskac¢ promocje. Z tych przedmiotow,
ktdre nie lubie, to ucze sie z tego co jest na lekcjach, z notatek tylko”. Karolina, 17 lat, War-
szawa, Technikum.
Sposoby motywowania uczniow
e Nauczyciel:
o Mozliwos¢ ,,wykazania sie”
o Przekazywanie swojej wiedzy innej osobie — mozliwos¢ stania sie autorytetem
o Zadania dodatkowe
o Ciekawe, innowacyjne formy nauki
e Uczen (motywacja wewnetrzna):
o Duma z wtasnej wiedzy/ ambicja
o Ocena koncowa
o Presja czasu
o Ched dostania sie na studia/ do dobrej szkoty
o Nagrody i stypendia
e Rodzice:
o Kieszonkowe
o Kupowanie nagrod
o Kary

o Przymus

Bariery do innowacyjnosci
e Programy nauczania nie przewidujg kontaktu z nowymi technologiami. Standard no-

woczesnosci wyznaczajg interaktywne tablice (czesto niedziatajgce) i ptyty CD dota-
czane do podrecznikéw.
e Sztywna hierarchicznos¢ — mtodym nauczycielom trudno sie przebi¢ z oddolnymi po-

mystami.
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¢ Niedoinwestowanie sprzetowe — brak dostepu lub wystarczajacej liczby komputerdw,
sprzetow elektronicznych i multimedialnych (np. rzutniki). Lekcje informatyki odby-
waja sie niekiedy na jednym komputerze nauczyciela, ktérego ekran wyswietlany jest
z rzutnika.

e Ciagte napiecie pomiedzy ,tradycj3” i stechnicyzowang ,nowoczesnoscig” utozsa-
miang przez nauczycieli z problemami:

Plagiaty, dostepnos¢ gotowych prac domowych i brykdw, obnizanie poziomu

(@)

o Uczniowie zatopieni w smartfonach — w szkotach obowigzujg zakazy

o

Internetowy hejt, podsycanie agresji i nakrecanie probleméw wychowawczych
o Uwidaczniajace sie w technologicznej soczewce rozwarstwienie majgtkowe/
cywilizacyjne (zamozniejsi uczniowie ,szpanujg” technologig).

Uczen/ nauczyciel/ rodzic: Tréjkat Uprzedzen

Uczniowie

ROSZCZENIOWI, NIEZAANGAZOWANI, BEZRADNI WYCHOWAWCZO, NIE UFAJA

Rodzice Nauczyciele

NIEKOMPETENTNI, SKOSTNIALI W SWOICH WYMAGANIACH
Rysunek 1. Trojkgt uprzedzen
e Kazdy z wierzchotkéw tego trojkata marzy o wspodtpracy z pozostatymi, ale ma o nich
jak najgorsze zdanie i nie potrafi tej wspotpracy nawigzac.
e W Trdjkacie Uprzedzen ging wazne tematy i potencjalne inicjatywy!
e Odczarowanie Tréjkata Uprzedzen to by¢ moze najpowazniejsze wyzwanie dzisiejszej

szkoty.
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Perspektywa uczniow
Problemy uczniéw (SP, Gim, LO)
¢ Nuda na lekcjach

e Poczucie niedostrzezenia ze strony rodzicéw (tylko wymagajg) i nauczycieli (brak indy-
widualnego podejscia)

e Duzo prac domowych

e Poczucie braku sensu/ motywacji

Nikogo naprawde nie obchodze
e Nauczyciele nie majg czasu nawet na to, zeby przerobié minimum programowe.

e Presja prac domowych i wymagan, zeby nadgzac z programem.

e Dla kazdego nauczyciela przedmiot, ktéry prowadzi, jest najwazniejszy.
e Rodzicow interesujg tylko oceny/ wyniki.

e Efekt: i tak nie spetnie wszystkich oczekiwan.

Strategia selekcji
e Wraz z postepem edukacji uczniowie trenujg sie w selektywnym podejsciu do nauki.

Zastanawiajg sie, co im sie przyda w przysztosci, z ktérych przedmiotéw muszg mieé
dobre oceny, zeby dostac sie na kolejny etap edukacji, znajg na pamie¢ podstawy pro-
gramowe, komentuijg je.

e Nauczyciele oceniani sg bardzo nieréwno. Osoba nauczyciela (zaangazowanie, chary-
zma, kompetencja) moze decydowac o modelu selekgji tresci. , Niemieckiego nie lubie
dlatego, Ze jest trudniejszy niz angielski i w ogdle jeszcze jak ma sie takg panig, nie
lubie mojej pani, nie lubie uczyc sie tego jezyka.” Michat, 12 lat, Krakow, Szkota Pod-
stwowa.

e Technologia (dostep do opracowan, ,gietda” uczniowska) pozwala przeslizgnac¢ sie
przez pozostate przedmioty.

»Dobry nauczyciel”

,Zwykle w kazdej szkole jest taki jeden nauczyciel, ktory sie wyrdznia, ktoremu sie chce”.

e Dobryizaangazowany nauczyciel, ktdry potrafi zainteresowac ucznia przedmiotem
e Poswieca uczniom czas i uwage w stopniu wykraczajgcym poza minimum programowe

e 7Zna ucznidw i traktuje ich indywidualnie
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e Jest ,ponad programem” — pozwala sobie na odstepstwa od sztampy i nie ttumaczy

wszystkiego wymogami egzaminacyjnymi

e Szuka ciekawych sposobdéw podania wiedzy, robi z uczniami eksperymenty, wyswietla

filmy, tworzg wspdlnie blogi, etc.

Erozja autorytetéow
Tabela 3. Erozja autorytetow.

SP Nauczyciel i rodzic — przewodnik, straznik, autorytet. Dodatkowa rola starszego
rodzenstwa — przewodnik do wiedzy. Wszystkie te osoby wskazujg sposoby
uczenia sie i podsuwajg materiaty (ksigzki, opracowania).

Gim Na etapie gimnazjum znika respekt do nauczyciela i rodzica (cho¢ wciaz s oni
dostarczycielami niezbednych materiatéw). W modzie jest niewybijanie sie, a
nawet postawa braku zaangazowania — robienie niezbednego minimum. Naj-
wiekszym autorytetem sg rowiesnicy.

LO/Tech Rodzic i nauczyciel najczesciej nie sg autorytetami, ale mogg petnic role wspar-

cia i inspiratora, jesli sie zaangazujg. Uczniowie czujg sie samodzielni, przy czym
wolg uczestniczyc i stuchad na lekcji niz pracowac po szkole.

Rozwdj zainteresowan

Rozwdj zainteresowan konkuruje z nauka:

Tabela 4. Zainteresowania a nauka.

SP

Gim

LO/Tech

Duzo zaje¢ dodatkowych wy-
bieranych czesto przez rodzi-
cow.

Poszukiwanie wtasnych pasji
(sport, taniec, muzyka), testo-
wanie, podazanie za przyja-
ciétmi.

Rozwijanie pasji (muzyka, kino,
ksigzki), stawanie sie eksper-
tem w swoim obszarze wobec
przyjaciét. Szukanie pomystow
na przeniesienie pasji na grunt
zawodowy (poprzez studia).

Media/ gry

Niemal wszyscy uczniowie grajg na konsolach, komputerach, poprzez aplikacje lub w gry
planszowe. W zasadzie wszyscy uzywajg smartfondw bez przerwy. Przede wszystkim do me-
didw spotecznosciowych. Wsréd aplikacji dominujg gry (raczej nie edukacyjne).

Tabela 5. Korzystanie z mediow.

SP

Gim

LO/Tech

Telewizja

Mniej telewizji na rzecz gier i
komunikatoréw

Coraz mniej telewizji

Gry (planszowe i kompute-
rowe)

Konsole i aplikacje, nieco rza-
dziej tradycyjne gry planszowe

Gry analogowe, gry na konsoli

Youtube

Youtube i social media

Wyszukiwanie informacji, so-
cial media

Pierwszy smartfon: gry i aplika-
cje

Snapchat, Instagram i komuni-
katory

Staty kontakt ze znajomymi
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Technologia w szkole - oczami uczniéw

e Nauczyciele nie znajg sie na nowoczesnych technologiach — sami ich nie uzywaja i za-
braniajg z nich korzystac
e W pracy wykorzystuja:
o Tablice multimedialne (nuda!)
o Prezentacje Power Point (nuda!)
o Filmy edukacyjne
o Pojedynczy nauczyciele korzystajg z aplikacji lub polecajg programy eduka-
cyjne np. GIMPLUS, Kahoot (bardzo lubiane)

Podsumowanie - obszary wymagajqce wsparcia po stronie uczniow
e Poczucie dostrzezenia i wsparcia wtasnej indywidualnosci / wartosci

e Umiejetnos$¢ wspodtpracy

e Roztadowanie presji czasowej / ogromu prac domowych
e \Wsparcie doboru materiatéw i pomocy do nauki

e Spowodowanie, ze lekcje nie bedg nudne

Perspektywa nauczycieli
Problemy nauczycieli

e Silna, ograniczajgca hierarchicznos¢

e Brak czasu (na lekcjach)

e Ciggte zmiany programu

e Trudna wspdtpraca z rodzicami

e Uczniowie o coraz bardziej szczegdlnych potrzebach (niepetne rodziny, orzeczenia,
uzaleznienie od sieci) i brak profesjonalnego przygotowania

e Brak wsparcia — szkolen, warsztatéw

Wspétpraca z uczniami

e Spadek motywacji uczniéw do nauki

e Brak ciekawosci, wchodzenia w gtgb tematu, wykonywania zadann dodatkowych przez
uczniow

e Moda na ,przecietnosc”, brak wyrdzniania sie

e Problemy z pracy zespotowg

Wspétpraca z rodzicami

e Rodzice oczekuja, ze szkota zatatwi wszystko bez ich zaangazowania

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej
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Interesujg ich tylko oceny, a nie catosciowy rozwadj ucznia (a to daje Librus)
Bardzo roszczeniowi wobec nauczycieli i o ztym zdaniu o nich — nie pomagajg budowac
autorytetu nauczyciela

Stwarzajg dzieciom trudne srodowisko emocjonalne (rozbite rodziny, presja, etc.)

Nowe technologie w pracy nauczyciela

Tablice interaktywne/multimedialne — nie s3 bardzo przydatne, czesto sie psuja, staja
sie ekranami, nie spetniajg swojej roli
Materiaty z ptyt CD (raczej archaiczne w stylistyce)
Prezentacje multimedialne tworzone przez nauczycieli
YOUTUBE — filmy edukacyjne
Filmy nagrywane przez uczniéw i nauczycieli np. podczas prowadzonych doswiadczen,
projektéw i eksperymentow
Grupy na FB
o Do przekazywania informacji, zadan i materiatow
o Opracowania i materiaty wydawnictw naukowych i edukacyjnych
Gdanskie Wydawnictwo Oswiatowe (gwo.pl) ptatny kompozytor klaséwek
Wydawnictwo Nowa Era: zestawy ¢wiczen (docwiczenia.pl)
Programy komputerowe, serwisy edukacyjne . i aplikacje wyszukiwane na wtasng reke

- polecane uczniom lub wykorzystywane podczas lekcji

Inspiracje od nauczycieli

Aplikacje ilustracyjne:
o ANATOMY 4D (AR)
o VYOMY 3D HOLOGRAM PROJECTOR
o STORY BOARD - tworzenie komiksow
o WORDLE, TAGXEDO
Wykorzystywane do tworzenia zadan dodatkowych, éwiczen:
o QR kody — z ukrytymi zadaniami lub pytaniami

o AKINATOR - zgadywanie jakg posta¢ masz na mysli

o CzOtKO
Testy i quizy:
o PISU-PISU
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o DIDAKTA
o MATZOO
o KAHOOT
o QUIZLET

e Wykorzystanie FB do stworzenia profilu odzwierciedlajgcego swiat lektury z posta-
ciami, w ktére wcielaja sie uczniowie.
e Relacje z podrdzy tropami literackimi.

Szukanie to wyzwanie
e Na rynku brakuje dobrego narzedzia, ktore integrowatoby wiedze ze wszystkich przed-

miotow i wspomagatoby edukacje uczniow.

e Dostepne programy sg dedykowane dla danego przedmiotu i czesto nie posiadajg
wszystkich funkcji niezbednych do petnej nauki — np. s3 nastawione na ttumaczenie
lub jedynie na zadania sprawdzajace, sg to tez narzedzia nastawione na edukacje, nie
posiadajgce elementdw gry, nie fagczgce dos¢ mocno nauki z zabawa.

e Nawet jesli pojawia sie serwis, program lub aplikacja pomocna w nauce, to nie jest ona
odpowiednio promowana, a w konsekwencji jest znana i uzywana jedynie przez matg
grupe oséb zainteresowanych (nauczycieli, ucznidow, rodzicéw). Brakuje wiarygodnych
rekomendacji — np. Ministerstwa Edukacji, Zwigzku Nauczycielstwa Polskiego (lub tez
nie sg one znane badanym).

e Wymiana wiedzy o przydatnych stronach, aplikacjach i pomocach naukowych odbywa

sie na zasadzie ,szeptanki” lub powierzana jest algorytmowi wyszukiwarki Google’a.

Perspektywa rodzicow
Zaangazowanie w nauke/ sprawy szkolne

Tabela 6. Zaangazowanie w nauke

SP

Gim

LO/Tech

Intensywny, czesty kontakt z
nauczycielem (czeste logowa-
nia do Librusa)

Spadek intensywnosci kontak-
téw z nauczycielem

Kontakt z nauczycielem wytgcz-
nie interwencyjny

Zaangazowanie w zycie szkoty

Ograniczone zaangazowanie w
zycie szkoty

Zaangazowanie w zycie szkoty
o charakterze raczej interwen-
cyjnym

Nastawienie na kontrole spo-
sobu pracy ucznia — porzadku,
systematycznosci

Nastawienie na kontrole wyni-

kow, choé jednoczesnie lanso-

wane podejscie: uczen uczy sie
dla siebie

Cel: matura. Kontrola i zaanga-
zowanie tylko w sytuacji zagro-
Zenia
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Pomoc w nauce, wspdlne odra-

bianie lekcji, ttumaczenie — co

do wiedzy rodzic jest autoryte-
tem

Zaczyna brakowa¢ kompeten-
cji, by pomagac w nauce, w za-
mian — podsuwanie
materiatow i pomocy nauko-
wych

Zdarza sie podsuwac repetyto-
ria i opracowania lub przynosic¢
probne testy egzaminacyjne

Duza gotowosc¢ do pozbywania
sie obowigzku pracy z dziec-
kiem na rzecz ptatnych zaje¢,

korepetycji

Tylko najwazniejsze / nie-
zbedne zajecia dodatkowe

Zajecia dodatkowe wedtug de-
Cyzji ucznia

Nauka z dzieckiem w domu

W nauke z dzie¢mi bardziej zaangazowane sg mamy niz ojcowie. W niektérych rodzinach

istnieje podziat kompetencji (specjalizacja miedzy rodzicami). Rodzice najczesciej:

e Zachecajg do odrabiania lekcji, przypominajg o zadaniach i obowigzkach

e Pomagajg w odrabianiu lekcji
e Sprawdzajg zadania domowe (rodzice mtodszych dzieci)
e Pomagajg w zrozumienia tematu lekcji, ttumacza zagadnienia

e Odpytujg przed klaséwka

e Wspdlne z dzieckiem wyszukujg niezbedne informacje (internet, ksigzki) — nauka po-

szukiwania informacji

e Uczg samodzielnej pracy — skupienia, efektywnego wykorzystywania czasu na zadanie

Rodzice bardzo cenig swdj czas i starajg sie znajdowac rozwigzania samodziatajace: kore-

petycje, zajecia dodatkowe. Gdy ptaca, oczekujg efektdw. Sg w stanie duzo zaptacic za to aby

zdjac z siebie obowigzek pomocy dziecku w nauce (200-800 PLN/miesiecznie).

Pomoce dydaktyczne dla rodzicéw
e Dzienniki elektroniczne — Librus, Vulkan:

o Weryfikacja obecnosci
o Weryfikacja ocen
o Weryfikacja termindw sprawdziandw
e Platformy edukacyjne promowane przez szkoty
o MATZOO
e [nternet:

o Odrabiamy.pl — ptatny portal do sprawdzania
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o YOUTUBE — np. Pan Gwiazda, Matematyka
o Wikipedia
o Sciaga.pl
o Bryk.pl
o Chomikuj.pl
e Aplikacje i gry quasi edukacyjne:
o Milionerzy
o Testy jezykowe
o TestylQ
o Gry strategiczne i logistyczne
o Gry logiczne
o Testy narodowe
e Pomoce analogowe:
o Ksigzki, repetytoria, zestawy ¢wiczen

o Karty pracy rozwigzan zadan domowych

Unia Europejska
Europejski Fundusz
Rozwoju Regionalnego

o Testy do egzamindw z poprzednich lat (np. maturalne)

o WIR —szkolenia pedagogiczne — dzieci z problemami

Rodzice lubig rozwigzania, ktdre uczg i bawig — chetnie z nich korzystajg. Zauwazaja jed-

nak, ze takie rozwigzania szybko nudzg sie dzieciom, co zmusza ich do wyszukiwania wcigz

nowych. Ponadto wiekszos¢ aplikacji jest dedykowana dla matych dzieci.
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Czesc 11. Aplikacja - ocena prototypu

W drugiej czesci raportu prezentowane sg opinie i wnioski bedgce efektem testowa-
nia przez ucznidow prototypu aplikacji. W czesci tej ujete zostaty takze elementy badawcze
odnoszace sie do zagadnien znajomosci, korzystania i edukacyjnego potencjatu technologii
AR/VR.

Opis realizacji badania
Koncepcja badan z uczniami obejmowata najpierw poznanie przez badanych prototypu

aplikacji w réznych wersjach konfiguracji w zakresie dtugosci, trudnosci, zréznicowania tema-

tycznego pytan, a nastepie przeprowadzenie z nimi indywidualnych wywiadéw pogtebionych.

Ustalono, w jakich obszarach i w jaki sposéb bedzie zmieniat sie prototyp, tak by mdéc od-
powiedzie¢ na pytania zwigzane z docelowg konfiguracjg korncowego produktu. Wspdlnie z
dziatem IT oraz zespotem produktowym, okreslono harmonogram zmian w konfiguracji pro-

totypu przez okres testowania wséréd badanych.

Finalna koncepcja badania wsérdd ucznidw objeta tygodniowy etap samodzielnego korzy-
stania z prototypu w domu, w warunkach naturalnych dla uzytkownika a jednoczesnie wpisu-
jac sie w kontekst jego trybu dnia. Na zakonczenie kazdego dnia badanym pojawiata sie krétka

ankieta oceniajgca trudnosc i atrakcyjnosc rozgrywki w danym dniu. Po tym okresie nastepo-

wato badanie w postaci indywidualnego wywiadu pogtebionego (IDI).

Tabela 7. Konfiguracja prototypu w okresie testu

Sroda, 7 Czwartek, 8 Pigtek, 9 Poniedziatek, | Wtorek, 13 Sroda, 14
czerwca + czerwca czerwca — 12 czerwca czerwca czerwca - pia-
piatek, 16 niedziela, 11 tek, 15
czerwca czerwca czerwca
Dtugos¢ quizu | 10 pytan 10 pytan 5 pytan 5 pytan 10 pytan 5 pytan
Przejscie na min. 1 prawi- | min. 6 prawi- | min. 1 prawi- | min. 1 prawi- | min. 6 prawi- | min. 1 prawi-
kolejny po- dtowe dtowych dtowe dtowe dtowych dtowe
ziom
Podziat kate- |Podziatna4 |Podziatna2 |Podziatna4 |Podziatna2 |Podziatna4 |Podziatna2
gorii przedmioty przedmioty przedmioty przedmioty przedmioty przedmioty
(Sciste vs (Sciste vs (przyrodnicze
przyrodnicze) przyrodnicze) vs humani-
styczne)
Trudnos¢ Standardowy | Poziom trud- | Odwrdécony Poziom trud- | Odwrdcony Standardowy
poziom trud- | nosci wymie- | poziom trud- | nosci wymie- |poziom trud- |poziom trud-
nosci (1 etap |szanywobu |nosci(1etap |szanywobu |[nosci(1etap |nosci(1etap
= pytaniafa- | etapach = pytania etapach = pytania = pytania ta-
twiejsze, 2 trudniejsze, 2 trudniejsze, 2 | twiejsze, 2
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etap = pyta-
nia trudniej-
sze)

(réwna trud-
nos¢ etapow)

etap = pyta-
nia tatwiej-
sze)

(réwna trud-
nos¢ etapow)

etap = pyta-
nia tatwiej-
sze)

etap = pyta-
nia trudniej-
sze) + opis

poziomu
trudnosci wi-
doczny dla
uzytkowni-
kow!!!

Opis aplikacji testowej i konfiguracja prototypu
Funkcjonalnosci testowanego prototypu (zrzuty ekranowe aplikacji testowej wraz z opi-

sami umieszczono w Aneksie) obejmowaty 2 tryby gry:
Prototyp aplikacji quizowej sktadat sie z 3 elementéw:

e Ekranu rejestracji/logowania,
e Ekranu rozgrywki,

e Rankingdéw/statystyk.
Rozgrywka sktadata sie z trybow:

e Graj miksa (mozliwos¢ odrzucenia jednego przedmiotu, widoczne paski zaawansowa-
nia dla kazdego przedmiotu oraz w miksie)
e Graj pojedynczy (wybér jednego z 4 przedmiotdw, widoczne paski zaawansowania dla

kazdego przedmiotu).

Kazdy z tych trybéw miat dwa etapy podzielone na stopniowo odblokowywane poziomy.
Aby je odblokowaé, uzytkownik musiat osiggng¢ odpowiednia (zalezng od konfiguracji) liczbe

punktow.

Podczas testéw prototypu co 24 godziny zmieniana byta konfiguracja rozgrywki tak, aby

zbadad jak najwiecej elementdw. Konfiguracja polegata na zmianie nastepujgcych elementow:

e Dtugosé pojedynczego quizu: 10 lub 5 pytan

e Przejscie do kolejnego poziomu: min. 1 prawidtowe lub 6 prawidtowych odpowiedzi
e Podziat na 4 przedmioty lub na 2 szersze kategorie

e Poziom trudnosci narastajgcy, odwrdcony lub przeplatany

e Informacja o poziomie trudnosci ukryta lub widoczna dla graczy

Po zakonczeniu rozgrywki uzytkownik moégt zobaczy¢ swoj wynik w ogdlnym rankingu.

inter:c
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Poziomy gry

Do rozegrania byfta okres$lona liczba poziomdéw. Gracz zaczynat od 1 poziomu. Aby przejsé
do kolejnego poziomu, gracz musiat rozegraé poprzedni i osiggngé w nim minimum dla danego
poziomu. Kazdy poziom mozna byto rozgrywac wielokrotnie. W rankingu poziomu liczyt sie
najlepszy wynik z poziomu (niezaleznie od tego, ktdry to bedzie wynik w kolejnosci). Kazdego

dnia wyniki byty restartowane.

Etapy
Poziomy wchodzity w sktad etapéw o réznych nazwach. Rozpoczecie kolejnego etapu wy-
magato zaliczenia wszystkich poziomdéw w poprzednim etapie Odpowiednia liczba punktow

byta wymagana wytgcznie do rozpoczecia (odblokowania) kolejnego poziomu.

Rozgrywanie poziomu

Poziom sktadat sie z serii (w zaleznosci od konfiguracji) 5 lub 10 pytan. Z czterech kategorii
gracz odrzucat jedng z nich. Z pozostatych trzech podawano mu losowo wybrane pytania, bgdz
tez wybierat jedng (w zaleznosci od wybranego trybu), z ktérej losowana byta dana liczba py-
tan. Aplikacja losowata pytanie i wyswietlata je graczowi z nazwa kategorii i odpowiedziami (w
losowe] kolejnosci). Gracz miat okreslong liczbe sekund na zaznaczenie odpowiedzi. Jezeli
gracz nie zdazyt zaznaczy¢ odpowiedzi, dostawat O punktéw za to pytanie (nie miata znaczenia
przyczyna —np. wytgczenie aplikacji, utrata fgcza internetowego, wytaczenie smartfona). Jezeli
gracz zaznaczyt btedng odpowiedz, otrzymywat 0 punktéw za to pytanie; jezeli gracz nie wska-
zat prawidtowej odpowiedzi, nie byt w zaden sposéb informowany, ktéra byta prawidtowa.
Jezeli gracz zdazyt zaznaczyé prawidtowg odpowiedz, otrzymywat 1 punkt. Po odpowiedzi lub

uptywie czasu na odpowiedz, gracz widziat podsumowanie pytania:

e Informacja o czasie i liczbie uzyskanych punktéw

e Pojawiat sie przycisk ,NASTEPNE PYTANIE (nr pytania)”

Gracz mogt przerwacd rozgrywke poziomu miedzy pytaniami i wréci¢ po dowolnym czasie
w to samo miejsce (bez zadnych warunkdéw). Rozgrywka poziomu musiata by¢ zakoriczona, aby
maoc rozpoczgc inng, np. na innym poziomie. W tej sytuacji nie mozna byto wejs¢ do listy po-
ziomdw, ale tylko do rozgrywki. Pasek postepu rozgrywki pokazywat, w ktérym miejscu roz-
grywki jest gracz. Po ostatnim pytaniu wyswietlane byto podsumowanie poziomu, ktére

zawiera sume zdobytych punktow na tym poziomie.
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Wybor kategorii pytan dla rozgrywki

Uzytkownik odrzucat, badz wybierat 1 kategorie (w zaleznosci od wybranego trybu gry)

Z pozostatych 3 kategorii losowane byty pytania po réwno z kazde;.

Losowanie pytan przez aplikacje

Pytanie losowane byto z kategorii wybranych przez gracza.
Pytanie losowane byto z puli dedykowanej dla poziomu.
Za kazdym razem losowana byta rowniez kolejnos¢ prezentacji odpowiedzi dla pyta-

nia.

Ranking graczy dla poziomu

Dla kazdego poziomu budowany byt ranking wg liczby zdobytych punktow.

Przy tej samej liczbie zdobytych punktéw o wyzszym miejscu decydowata mniejsza
liczba préb na danym poziomie.

Przy tej samej liczbie préb o kolejnosci decydowat krétszy czas miedzy pierwszg i ostat-
nig préba na danym poziomie.

Wszyscy gracze z najwyzszg liczbg punktédw byli wyrdznieni ztotym pucharem (jeden
gracz na poziom).

Wszyscy gracze z drugg najwyzszg liczbg punktéw byli wyréznieni srebrnym pucharem
(jeden gracz na poziom).

Wszyscy gracze z trzecig najwyzszg iloscig punktéw byli wyrdznieni brgzowym pucha-
rem (jeden gracz na poziom).

Puchar mozna byto straci¢, gdy wynik do danego miejsca (liczba punktéw) zostanie

pobity.

Dwa etapy rozgrywek podzielone zostaty na stopniowo odblokowywane poziomy. Re-

spondenci mieli réwniez mozliwo$é sprawdzania swoich wynikéw na tle innych graczy korzy-

stajac z tabeli rankingowej. Ranking byt tworzony kazdorazowo, gdy aplikacja zmieniata swoja

konfiguracje, co w efekcie prowadzito do tego, ze codziennie uczestnik testu widziat nowy ran-

king i mdgt walczyé o swojg pozycje niezaleznie od wyniku uzyskanego w poprzednich dniach

przy innej konfiguracji prototypu.

Liczba pytan dostepnych w prototypie wynosita 324, z czego 160 byto pytaniami o ta-

twiejszym poziomie trudnosci, a 164 obejmowato pytania trudniejsze. Pytania uktadano na
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podstawie zakresu przedmiotowego dla ucznidéw szkét podstawowych, gimnazjalnych i sred-
nich. Te z poziomu szkoty podstawowej zostaty zakwalifikowane jako tatwe, pozostate jako
trudne. Zatozono, ze sformutowane pytania i odpowiedzi bedg krétkie i zwiezte, tak aby ich
czytanie nie wymagato duzo czasu. Tym samym maksymalna dtugos¢ pytania wynosita 180
znakéw, a dtugos¢ odpowiedzi 120.

Pytania dotyczyty 4 kategorii tematycznych: 83 z historii, 81 z chemii, 80 z jezyka polskiego
i 80 z biologii.

Kolejnym krokiem w badaniach byto przeprowadzenie badania w postaci warsztatow -
grup kreatywnych z czescig ucznidw, ktéra poznata prototyp aplikacji i brata udziat w bada-
niach IDI. Celem warsztatéw z grupami kreatywnymi, realizowanymi w Warszawie i w Krako-

wie, byto poruszenie kwestii roli technologii AR/VR w edukacji.

Ocena prototypu
Ogdlna ocena pomystu

UCZNIOWIE: wsréd ucznidw aplikacja byta dobrze odebrana, podobat sie przede wszyst-
kim mix przedmiotéw i zdobywanie pozycji w rankingu. Aplikacja przypomniata Quizwanie,

chod jest blizsza aplikacjom edukacyjnym niz czysto rozrywkowym.

e Gra ma by¢ interesujgca musi sie ciggle rozwija¢ i uatrakcyjniad.
e Powinna mie¢ odpowiednio duzg baze pytan, zadan, poziomoéw do odkrycia aby pyta-

nia sie nie powtarzaty.

RODZICE: w trakcie testowania przez uczniow w domach prototypu aplikacji, rodzice cze-
sto z ciekawosci podbierali dzieciom telefony sprawdzajgc czym jest i jakie sg funkcje aplikacji.
Podobat im sie sposéb sprawdzenia wtasnej wiedzy, forma gry. Nie widzg zastosowania do

wspdlnej nauki z dzieémi. Traktujg jg raczej jako pozyteczng rozrywke.

e Gra musi podobac sie dzieciom.

e Powinna przygotowywac pod konkretne zagadnienia ze szkoty, by¢ oparta na podsta-
wie programowe;j.

e Powinna by¢ samowystarczalna — ttumaczy¢ grajagcym niezrozumiate pojecia i zagad-

nienia, nie wymagac zaangazowania rodzicow.
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NAUCZYCIELE: odbidr prototypu wsrdd badanych nauczycieli byt bardzo pozytywny. Naj-
wiekszg wartoscig prototypu jest multidyscyplinarnos$é. W oczach tej grupy respondentéw,
ktorg stanowili nauczyciele szczegdlnie aktywni w sieganiu w swojej pracy po najnowsze tech-

nologie, prototyp jest tym czego nie oferujg dotychczas znane im rozwigzania.

e Gra musi by¢ oparta na podstawie programowej
e Powinnatgczy¢ ze sobg rézne przedmioty — pokazywac zwigzki miedzy nimi podstawie
programowe;j

e Powinna wykorzystywac potencjat technologiczny do ilustrowania trudnych do zrozu-

mienia procesow

Tabela 8. Ocena prototypu.

UCZNIOWIE

NAUCZYCIELE

RODZICE

Aplikacja dobrze odebrana, po-
doba sie przede wszystkim mix
przedmiotow i zdobywanie po-
zycji w rankingu. Przypomina
Quizwanie, chot jest blizsza
aplikacjom edukacyjnym niz
czysto rozrywkowym.

Uwaga! Ma szanse dos¢ szybko
sie nudzi¢. Musi sie zmienia¢,
oferowac wcigz nowe funkcje.

Bardzo dobry odbidr. Najwiek-
sza warto$é: multidyscyplinar-
nosc¢. Jest to cos, czego nie
oferujg dotychczas znane im
rozwigzania.

Podbierali dzieciom telefony z
aplikacjg podczas testu!
Podoba sie jako sposéb spraw-
dzenia wtasnej wiedzy ogdlnej,
forma gry.

Do wspdlnej nauki z dzie¢mi —
nie bardzo widzg zastosowa-
nie. Raczej jako pozyteczna
rozrywka.

* %k X

* % Kk k

* %

Szczegbtowa ocena przez uczniéw

Uczniowie w trakcie 7 dniowego okresu testowania prototypu zetkneli sie z jego rézna
konfiguracjg. Testowane byty zmiany zwigzane z liczbg pytan w rozgrywce, liczbg poprawnych
odpowiedzi niezbednych do odblokowania kolejnego poziomu, skalg trudnosci pytan, podzia-
tem pytan na kategorie i ich nazwy. Uczestnicy nie byli informowani o tym, co zmienito sie w
prototypie, byli jedynie codziennie, drogg sms-owg, proszeni o rozegranie co najmniej roz-

grywki quizowe;j.

Po kazdym dniu uzytkownikom-respondentom wyswietlana byta krétka ankieta, w ktérej
byli proszeni o okreslenie, naile - na skali 1-5 - w tym dniu gra byta dla nich wciggajgcainaile

byfa trudna? Srednie z catego okresu testu domowego przedstawione znajdujg sie ponizej.
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Biorac pod uwage wszystkie dni testowania prototypu w zmieniajacej sie konfiguracji, dla
uczniéw szkoty podstawowej gra okazata sie wyraznie trudniejsza niz dla pozostatych. Nie-
mniej okazata sie dla nich takze najbardziej wciggajgca. Pomiedzy gimnazjalistami i uczniami

szkét Srednich nie widac réznicy w ocenie trudnosci gry.

Tabela 9. Srednie ocen prototypu w podziale na grupy wiekowe

SP Gim. LO/Tech
Na ile wciagajaca byta 3,9 3,5 3,1
gra?
Na ile trudna byta gra? 41 3,3 3,3

Tabela 10. Srednie ocen prototypu ze wzgledu na motywacje respondentéw do nauki

Motywacja: Lubie Motywacja: lubie sie Motywacja: ucze sie,
grac uczy¢ bo musze
Na ile wciggajaca byta 3,8 3,5 3,2
gra?
3,9 3,3 3,7
Na ile trudna byta gra?

Ocena zmienno$ci prototypu - optymalna konfiguracja

W celu dowiedzenia sie, co decyduje o tym, ze aplikacja quizowa jest oceniana przez
uczniéw jako atrakcyjna i wciggajgca zdecydowano sie na przetestowanie kluczowych aspek-
téw rozgrywki quizowej. Podczas domowego testu prototypu co 24 godziny zmienia byta kon-

figuracja elementéw (konfiguracja przedstawiona w tabeli 7).

Najwiekszy wptyw na ocene gry ma postrzeganie poziomu trudnosci. Badania pokazaty,

Ze to, co podoba sie graczom, to wysoko postawiona poprzeczka —trudna gra bardziej wcigga.

Uczniowie wskazywali jako bardzo wazne zréznicowanie i oznaczanie trudnosci pytan w
dwoéch ptaszczyznach: podziat wedtug pozioméw edukacji (szkota podstawowa/gimna-
zjum/szkota Srednia) oraz oznaczanie stopnia trudnosci pytan w obrebie pozioméw (by¢ moze

rozrdznienie trudnosci pytan rézng punktacjg?).

» Te pytania sqg troche trudne, wiec mozna by je podzieli¢ na kategorie wiekowe, ze jest szkota

podstawowa, gimnazjum i szkota srednia”. Pola, 11 lat, Warszawa, Szkota Podstawowa

LJak jest na przyktad 5 klasa, to mdgtby byc¢ poziom tatwy, trudny i najtrudniejszy. Zosia, 11 lat,

Warszawa, Szkota Podstawowa
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,Czesto grajgc w to gubitam sie, w ktorym miejscu jestem, na jakim poziomie. Mozna by jaki-

mis kolorami, albo kropkami zaznaczyé.” Ula, 16 lat, Warszawa, Gimnazjum

,Podziat na podstawowka, gimnazjum, liceum, byt fajny, bo to byty naprawde pytania na po-
ziome trudnosci, na ktdry uczniowie gimnazjum potrafiliby odpowiedziec, uczniowie liceum
moze mieliby tatwiej na etapie podstawdwka i gimnazjum, ale potem mieliby pytania pod sie-

bie.” Oliwia, 16 lat, Krakow, Liceum

To zalezy czy ktos chce sie bardziej uczy¢ czy bardziej bawic, bo jak chce sie uczy¢ to moze

podziat na klasy jest lepszy”. Michat, 18 lat, Krakdw, Liceum

Takze nauczyciele wskazywali na koniecznos¢ zréznicowania pytan dla poszczegdinych
etapow edukacji. Etapy te réznig sie nie tylko zakresem, ale i aparatem pojeciowym opisujg-

cym rzeczywistos$¢ na réznych poziomach abstrakcji np. ,,czasteczki” vs. ,,atomy”).

LJezyk, ktérym sie w mowi w szkole podstawowej rozni sie od tego, czym sie mowi w liceum”

Nauczycielka, Pani Agata

LJak w gimnazjum wprowadzam nowe pojecie to najpierw musze to opowiedzie¢ prostymi
stowami, a w liceum to juz jest czysto naukowy jezyk ze wszystkich przedmiotow”. Nauczy-

cielka, Pani Grazyna.

,»Widze ogromnq demotywacje w momencie, kiedy uczen zobaczy pierwsze dwa pytania i po-
wie Ze to nie jest dla niego”. Nauczycielka, Pani Zofia

Llest zupetnie inna mentalnosc, rozumienie tekstu, uczen z liceum nie bedzie robit czegos z

”7n

podstawdwki, bo sie zniecheci, ze to ,gtupie””. Nauczycielka, Pani Agnieszka

W trakcie okresu testowego uczniowie mieli mozliwos¢ zobaczenia pytan podzielonych na
rézne kategorie. Ich zdaniem waznym jest bardziej szczegdtowy podziat w obrebie przedmio-
téw. Taki podziat dawataby mozliwos¢ lepszego przygotowania sie, powtdrzenia wiedzy i wy-

boru przedmiotoéw, z ktorych sie jest dobrym lub z ktérego uczen potrzebuje powtorki.

»~MozZna zrobic takie rodziny tematdow typu przedmioty humanistyczne, sciste i nawet poroz-
dzielac je na mniejsze kategorie czy nawet przedmioty. Nawet z tego polskiego mozna by po-
dzieli¢ na klasy lub dziaty np. autorzy, a z historii wazniejsze daty”. Ula, 16 lat, Warszawa,

Gimnazjum
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,Jakby byta bardziej szczegotowa, rozbudowana, na przyktad polski podzielony na epoki, to
bytoby to przydatne. Na przyktad ktos zdaje sprawdzian ze Starozytnosci i w momencie gdy ma
takg aplikacje i chce powtorzyc i lecq mu te pytania to byfoby to bardzo przydatne.” Damian,

18 lat, Warszawa, Liceum
Takze nauczyciele wskazywali na konieczno$¢ wiekszego zréznicowania tematycznego.

,~Wazne jest by uczern mégt wybrac przedmiot do wyboru.[..]To jest dobre do powtarzania

przed egzaminami koricowymi”. Nauczycielka, Pani Zofia

Uzytkownicy niezaleznie od wieku pozytywnie ocenili rozgrywke z 10 pytaniami, uznajac
ze jest bardziej wciggajaca niz ta zawierajgca 5 pytan. W ich oczach ta ostatnia sprawiata, ze
gra za szybko sie skoriczyta. Dla czesci respondentéw waznym byto dodanie opcji zatrzymania

rozgrywki i mozliwosci ponownego jej wznowienia.

LJak jest dzwonek na lekcje, to fajnie bytoby mdc przerwac”. Pola, 11 lat, Warszawa
»,Czasem musisz gdzies szybko wyjs¢ i nie ma mozliwosci zostawienia tej aplikacji, trzeba jg

[rozgrywke] dokoriczyc”. Oliwia, 14 lat, Krakdw, Gimnazjum

Umozliwienie przejscia do kolejnego etapu po udzieleniu tylko jednej prawidtowej odpo-
wiedzi nie miato pozytywnego wptywu na ocene atrakcyjnosci prototypu. W opinii badanych
postawienie wyzwania w postaci udzielenia wiecej niz potowy poprawnych odpowiedzi jako
warunku przejscia do dalszego etapu byto tym elementem, ktdre sprawia ze gra jest bardziej

wciggajaca i mobilizujaca do kolejnego korzystania i poprawiania wyniku.

Zdaniem badanych wymieszanie poziomu trudnosci pytan sprawia, ze gra jest bardziej
angazujaca i interesujgca. Konfiguracja, w ktérej uzytkownicy otrzymywali najpierw trudne py-
tanie, a potem w miare przechodzenia do kolejnych etapéw fatwiejsze sprawiata, ze przerwali
oni gre i zniechecali sie, nie widzgc zadnych efektéw postepdw. Z drugiej strony prezentowa-
nie na poczatku pytan tatwych, tj. pytan ze szkoty podstawowej sprawia, ze uczniowie nie czuli
elementu wyzwania, zdobywania wiedzy, odkrywania czego$ czego nie wiedzg. Te opinie po-

jawiaty sie niezaleznie od poziomu edukacji respondentéw.

Ponizszy wykres ilustruje ocene uzytkownikéw prototypu w wymiarze atrakcyjnosci i po-

ziomu trudnosci w zaleznosci od tego, jak skonfigurowany byt prototyp. Wida¢, ze najwyisze
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oceny w zakresie trudnosci przechodzenia do kolejnych etapéw oraz odpowiadania na pyta-
nia miat uktad 10 pytan z minimum 6 poprawnymi odpowiedziami, w ktorych pytania byty

wymieszane pod wzgledem trudnosci.

Jednoczesnie uktad ten mimo, ze zostat oceniony jako najtrudniejszy zyskat najwyisza
ocene w wymiarze atrakcyjnosci, wciggania do dalszej rozgrywki. Warto pamieta¢, ze wyniki
te uzyskano na matej prébie respondentéw i byto to jedynie wsparcie w jakosciowych bada-
niach z uczniami. W ostatnim dniu testu domowego w prototypie aplikacji widoczna byta dla
graczy informacja o poziomie trudnosci. Ocena przez respondentéw wskazuje, ze dodanie wi-
docznej informacji o poziomie trudnosci moze obnizy¢ postrzegang trudnosé, ale podnies¢

zaangazowanie.

Wykres 1.0cena prototypu w zaleznosci od zmiennosci w konfiguracji

M wciggajgca Mtrudna

36 > 3,8 *0
’ 35 35 3,4 3,4 3,4 3,5
32 ™ 3,1
10 pytan 10 pytan 5 pytan 5 pytan 10 pytan 5 pytan
min. 1 ok min. 6 ok min. 1 ok min. 1 ok min. 6 ok min. 1 ok

4 przedmioty 2 kategorie 4 przedmioty 2 kategorie 4 przedmioty 2 kategorie

Narastajaca Przeplatana Odwrécona Przeplatana Odwrdcona Narastajaca
trudnosc trudnosc trudnosc trudnosc trudnosc trudnosé

Informacja o
trudnosci
widoczna dla
graczy

Srednie oceny uzyskano na bardzo matej prébie badanych, co sprawia, ze nie nalezy ich
interpretowac jako istotnych statystycznie wynikdw. Niemniej wyniki te pokazuja, ze wyste-

powaty réznice w odbiorze prototypu w réznych dniach przektadajgce sie na zréznicowanie
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ocen. Do doktadnej oceny skali zréznicowania, ktéra mogtaby mie¢ miejsce w populacji, ko-
nieczna bytaby wieksza préba badanych i ilosSciowy pomiar. Celem testow uzytecznosci nie
byto okreslenie skali zjawiska, ale uchwycenie najwazniejszych wskazowek i informacji ko-
niecznych do stworzenia ostatecznej ustugi wpisujacej sie w potrzeby uzytkownika. Starsi ucz-
niowie czesciej wskazywali na waznos¢ rankingdw, ktére zwiekszajgcych poziom rywalizacji
i dajgcych wiedze o przeciwniku. Generowali takze wiecej pomystéw zwigzanych z rywalizacja,
niz z mozliwoscig wspétpracy i wspoétdziatania za pomoca aplikacji quizowej.

»Rekordy, ilos¢ rozegranych rozgrywek, statystyki, bo to jest forma rywalizacji, no i z ciekawo-
$ci.” Michat, 18 lat, Krakow, Liceum

,Podobata mi sie najbardziej ta forma rywalizacji, bo tam sobie sprawdzatem rankingi. No
i progres. Dawid, 18 lat, Krakdw, Liceum

Poziom trudnosci - kluczowe wyzwanie
e Uczniowie wskazali jako bardzo wazne zréznicowanie i oznaczenie trudnosci pytan w

dwdch ptaszczyznach:
o Podziat wedtug pozioméw edukacji (podstawdwka/ gimnazjum/ szkota srednia)
o Wskazanie stopnia trudnosci pytan w obrebie pozioméw (by¢ moze rozréznie-
nie trudnosci pytan rézng punktacja?)

e Roéwniez nauczyciele wskazali koniecznos¢ zréznicowania pytan dla poszczegdlnych
etapdw edukacji (réznig sie one nie tylko zakresem, ale i aparatem pojeciowym opisu-
jacym rzeczywistos¢ na réznych poziomach abstrakcji, np. ,,czasteczki” vs ,,atomy”).

UzytecznoS$¢ prototypu

Testowanie prototypu miato dac¢ nie tylko odpowiedz na pytanie, jakie powinny by¢ wy-
tyczne w zakresie optymalnej konfiguracji pod wzgledem dtugosci, trudnosci, zréznicowania
tematycznego quizu. Celem badan byto takze dowiedzenie sie jak mtodzi oceniajg uzytecz-
nos¢ prototypu rozumiang jako intuicyjnosc i tatwos¢ poruszania sie, atrakcyjnos¢ wizualna
czy prezentowanie rankingdw z wynikami. Warto zauwazy¢, ze badani testowali prototyp

stad obecne w nim byty tylko najwazniejsze elementy aplikacji.

e W opinii respondentdéw nawigacja w grze oceniona zostata przez ucznidow jako intui-

cyjna i czytelna. Podczas testu pojawity sie jednak pewne trudnosci:
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o Nie wszyscy dotarli do tabeli wynikéw, cho¢ to bardzo wazna opcja i badani
oceniali jg pozytywnie, kiedy im jg pokazano (sami nie zawsze potrafili jg odna-
lez¢ nawet wiedzac o jej istnieniu)

o Czesc¢ graczy nie zrozumiata opcji ,odrzué¢ jedng kategorie” i nie korzystata z niej
podczas gry w mixa, mimo iz opcja ta generalnie bardzo podobata sie badanym.

e Minimalistyczna szata graficzna zostata oceniona jako pasujgca do naukowego charak-
teru aplikacji, cho¢ niekoniecznie atrakcyjna.

e Grajacych denerwowat dzwiek emitowany przy btednej odpowiedszi.

Minimalistyczna szata graficzna prototypu zostata oceniana jako pasujgca do nauko-
wego charakteru aplikacji, cho¢ niekoniecznie atrakcyjna. Ocenie poddawane byty nie tylko
aspekty wizualne, ale i dzwiekowe. Zdaniem badanych dZzwiek emitowany przy btednej odpo-

wiedzi byt denerwujacy.

Dla uczestnikéw testu najwtasciwszym momentem do siegania po prototyp i aplikacje jest
kazda wolna chwila, gdy jest nudno, gdy mozna ,zabi¢ czas”. Wedtug badanych aplikacja
sprawdza sie w drodze do szkoty, przed testem czy klaséwka. Mtodsi uczestnicy badania widzg
mozliwos¢ wspdlnego korzystania z niej w trakcie spotkania ze znajomymi — wspélne rozwia-

zywanie quizéw, nawet poprzez granie na jednym telefonie przekazywanym sobie na zmiane.

Uczniowie szkdét podstawowych korzystajac z Facebooka, klikajg w reklamy i informacje o wy-
darzeniach. Jest to dla nich Zrédto wiedzy, czasem nawet sktaniajgce ich do zakupu czegos.
Wiasnie Facebook jest jednym z pierwszych mediéw wskazywanych przez nich jako zrédto
wiedzy o aplikacji edukacyjnej w formie quizu. Uczniowie starszych klas dodatkowo wskazy-
wali na sklep z aplikacjami - Google Play. Jest to dla nich zrédto wiedzy o ciekawych aplika-
cjach. Zdecydowanie deklarowali, ze nauczyciele nie mogliby by¢ zrédtem wiedzy o aplikacji

edukacyjnej.
»Wydaje sie to wéwczas bardziej nudne. To nie moze byc¢ fajne”. Michat, 18 lat, Krakéw, Liceum

»Jakby nam ktos to polecat, to fajnie jakby w to graf, a tacy starsi nauczyciele to nie ma szans

zeby z tego korzystali”. Kasia, 17 lat, Krakdw, Liceum
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,U nas w gimnazjum byli nauczyciele, ktorzy polecali jakies aplikacje i nawet uczniowie z nich
korzystali, ale one byty skierowane bezposrednio pod dany temat, a ta aplikacja jest bardziej

obszerna, bo sq pytania z réznych przedmiotow”. Oliwia, 16 lat, Krakow, Liceum

Potencjat popularnosci
e Skad uczniowie powinni sie dowiedzie¢ o aplikac;ji?

o Reklamy na FB
o Poczta pantoflowa, mozliwosé polecania aplikacji na Messengerze
o Polecanie przez nauczycieli (szczegdlnie w przypadku uczniéw podstawodwek i
gimnazjow)
¢ Logowanie —do wyboru przez FB i e-mail
e Witasciwe momenty na gre/ sieganie po aplikacje:
o W kazdej wolnej chwili, gdy jest nudno, dla zabicia czasu
o W drodze do szkoty (np. autobus)
o Przy spotkaniu ze znajomymi (mtodsi uczniowie)
o Przed testem, klaséwka
Pomysty na przysztosc
Przeprowadzone badanie pozwolito zebrac takze spontanicznie wyrazane pomysty na rozwéj
aplikacji w przysztosci. Oto zebrana lista propozycji, ktére w trakcie uzywania gry przychodzity
do gtowy badanych uczniom.
Spontaniczne pomysty na rozwoj aplikacji
e Najczesciej pojawiajgca sie sugestia, niezaleznie od wieku respondentéw, to automa-
tyczne zaznaczanie poprawnej odpowiedzi w przypadku pomytki lub braku odpowie-
dzi w limicie czasu.
e Wiecej kategorii, np. sport, wiedza o swiecie (nie tylko przedmioty szkolne).
¢ Gry o zawezonej tematyce, np. blok w ramach przedmiotu (historia-Sredniowiecze),
bloki przygotowujgce do konkretnego egzaminu.
e Mozliwos¢ gry offline.
e W przypadku ucznidéw szkoty podstawowej — umozliwienie przeczytania pytania za-
nim wyswietlone zostang odpowiedzi lub odczytywanie pytan przez aplikacje (czes$¢

uczniow nie czyta jeszcze wystarczajgco sprawnie / szybko).

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Interlh strona 41 7 69
4~

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i Rozwoju Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwj Rozwoju Regionalnego

Profil gracza
e Profil gracza to wazny motywator! Rozbudowa opcji profilu gracza o:

o Zdjecie
o Opis gracza
o Zdobyte odznaki —wazne zeby byty zabawne np. , kujon”
e Wskazanie w profilu najlepszych kategorii danego gracza:
o Czytelne oznaczenie w profilu przedmiotéw, z ktérych zdobywam najwiecej
punktow
o Oznaczenie moich preferencji, ulubionych przedmiotéw

e Pokazanie oséb znajomych

Rézne rodzaje rozgrywek
e Wazne, aby w grze dostepne byty rézne rodzaje rozgrywek!

o Gra pojedyncza
o Olimpiada
o Pojedynki 1:1 lub 2:2
o Turnieje druzynowe
e Dostep do réznych rodzajow rozgrywek moze byé celem do zdobycia. Nie powinny by¢
dostepne wszystkie dla kazdego — o to trzeba sie postara¢!

Gra pojedyncza + wyzwania i olimpiady
e Gra pojedyncza to:

o Forma przygotowania do pojedynkéw i turniejow
o Forma uczenia sie
o Budowanie swojej pozycji w grze
e Dzienne wyzwania dla grajacych (walka o dodatkowe punkty).
¢ Olimpiady:
o Ogloszenie olimpiady o konkretnej porze — zapisanie sie, zgtoszenie sie na dang
rozgrywke
o Alert przypominajgcy o rozpoczeciu Olimpiady — za 10 min. zaczyna sie turniej
o Czas na dang runde ok. 1 h, czas samej rozgrywki do kilku minut
o Do kolejnych etapdéw przechodzg tylko najlepsi gracze, najstabsi odpadaja

Osiggniecie konkretnego poziomu w grze pojedynczej, powinno umozliwi¢ graczowi udziat w
rozgrywkach turniejowych i w pojedynkach.
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Gry tematyczne
e Bardzo spodobat sie uczniom pomyst doszczegoto- SREDNIOWIECZE

wienia tematéw w obrebie szerzej definiowanych

przedmiotow.

e ROwniez zréznicowanie wyniku uzyskanego dla po-
szczegblnych poziomow (1, 2, 3 gwiazdki zamiast
,przeszedt / nie przeszedt’) uznano za swietny po-
myst, ktory spowoduje, ze gra bedzie bardziej wcia-
gajaca.

Pojedynki
¢ Mozliwos¢é pojedynkéw 1 na 1:

o Wybdr przeciwnika (wsrdd znajomych lub m‘mi Kryzys | UPADEK
gk xh

Rysunek 2. Screen przedstawiajgcy pod-

cji). Uwaga! Aplikacja powinna zapobiegac glgd jeden z kategorii rozgrywki — tutaj
sredniowiecze. Przyktadowa makieta gra-

pojedynkom pomiedzy osobami na bardzo rdz- ficzna, przygotowana na warsztaty krea-
tywne z uczniami.

nych poziomach (np. podstawdéwka + maturzy-

nieznanych graczy zalogowanych do aplika-

sta). ® Otrzymywanie tych samych pytan (warunek poczucia sprawiedliwosci!)

o Widoczna odpowiedz przeciwnika

o Wazna szybkos¢ odpowiedzi — szczegdlnie przy uzyskaniu takich samych wyni-
kow punktowych

* 2 na2-pojedynki mini zespotéw (dwie osoby grajg wspdlnie na 1 telefonie - rozgrywka
preferowana przez mtodszych graczy!)

o Za kazdym razem wskazanie gracza, ktory aktualnie odpowiada na pytanie

o Odpowiedzi na przemian, raz jedna raz druga osoba z zespotu lub wskazanie
osoby, ktdra zna odpowiedz, zgtoszenie sie (mtodsi uczniowi wskazujg, ze nie-
zbedny jest limit zgtoszen, aby w rozgrywce uczestniczyli wszyscy grajacy)

o Wazny element wspdtpracy, wspdlne negocjacje

Turnieje
e Turnieje sg co zasady druzynowe. Budowanie teaméw:

o Do turnieju mozna przystgpi¢ dopiero po uzyskaniu konkretnej liczby punktow

w grach pojedynczych
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Mozliwos¢ gry ze znajomymi oraz z obcymi osobami (losowanie teamu vs dobér
teamu, reprezentacje klas, szkét, osiedli, etc.)

Mozliwo$¢ dobierania teaméw pod wzgledem zréznicowanych umiejetnosci
graczy (np. KONIKOW)

Obserwacja profiléw cztonkdéw teamu i przeciwnikdw — mozliwo$¢ oceny umie-
jetnosci, zobaczenia trofedéw

WAZNE! Kazdy zawodnik gra na swoim poziomie, mimo ze druzyny moga by¢
konstruowane pomiedzy poziomami trudnosci (np. podstawdéwka + liceum).

Jednak najtatwiej tgczy¢ osoby z tego samego poziomu

¢ Punktacja:

o Wspdlne zbieranie punktow

o Zdobyte punkty stuzg do odkrycia nowych poziomdéw lub setéw tematycznych

o Turnieje jako opcja zdobycia wiekszej ilo$ci punktéw — gramy razem, a kazdy z
graczy otrzymuje catosé zdobytych przez team punktéw

o POMYSL: Element hazardu — cztonkowie teamu obstawiajg, za ile grajg w danej
rozgrywce, czerpigc z puli wtasnych punktéw

e Rozgrywki:

o Pojedynki teamdéw

o Organizowanie turniejow tematycznych — podziat na przedmioty

o Regularny turniej co kilka godzin z zapisami. Podziat turnieju na etapy, kazdy

trwa np. 3h, aby wszyscy znaleZli czas. Eliminacja najstabszych po kazdym eta-

pie

e Komunikacja:

o

Nagrody

Rozwazana opcja czatu — pytanie do cztonka teamu, mozliwos$¢é konsultacji lub

przestania pytania do drugiej osoby

e Sam wynik i miejsce w rankingu (z podziatem na poziomy trudnosci) — to najwazniejsza

nagroda!

¢ Dobry pomyst: wygrywanie podpowiedzi do nastepnych poziomdéw/ mozliwos$¢ wyko-

rzystania nagrod np. do kupienia kolejnych poziomdw, podpowiedzi lub... zaszkodzenia

przeciwnikom.
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o Skorzystanie z podpowiedzi sprawiato by ze odpowiedzZ jest mniej warta. Pod-
powiedz bezposrednia albo opisowa
o W rozgrywkach teaméw KOtLO RATUNKOWE, np. opcja czatu — pytanie do
cztonka teamu, mozliwos¢ konsultacji lub przekazania pytania do innej osoby
e Odznaki, tytuty i mozliwos$¢ ich wykorzystania np. do kupienia dodatkowych ,mocy” —
budowanie profilu.
o Odznaki, tytuty, np. mistrz jezyka polskiego. UWAGA! system punktéw i odznak
wydaje sie uczniom tatwiejszy, niz system ,kart”!
o Puchary za turnieje
o Fizyczna, materialna nagroda dla grajacych — np. bilety do kina
e Odkrywanie filmikow, grafik, animacji jako forma nagrody/ gadzet do odblokowania.
o Mozliwosé tworzenia wtasnych pytan — konieczna weryfikacja oraz odpowied-
nie kompetencje (np. jako forma dodatkowego zadania dla mistrzéw danego

przedmiotu).

Karty - nagrody
e System kart i ich réznych kombinacji oceniony zostat jako nieco skomplikowany.

e Bardzo dobrze odebrane zostaty natomiast mozliwe korzysci, szczegélnie ,,odrzué ko-

Odrzuc konika przeciwnika

Dodatkowe 10 sekund

Dodatkowy punkt

Rysunek 3. Screen ten przedstawia specjalne karty, ktore uzytkownik by zbierat (odwoty-
watby sie do jakichs znanych osob, wydarzeri, wynalazkow z kategorii w ktdrej ten uzyt-
kownik je zdobyt). Nastepnie miaty one by¢ pomocq w pytaniach — swoiste koto
ratunkowe. Przyktadowa makieta graficzna, przygotowana na warsztaty kreatywne z
uczniami.

nika przeciwnika”. Dodatkowy punkt to opcja zbyt prosta, aby budzi¢ zaangazowanie.

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej
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Karty specjalne — pomysty
¢ Mozliwosc zdobycia kart w rozgrywkach lub kupienia ich za punkty. W miare zaawan-

sowania w grze - dostep do lepszych/ nowych kart.

¢ Wymiana kart na pomoce naukowe np. sciaggi z danego tematu do szkoty.

¢ Wymiana kart na, ,moce” w turnieju i pojedynkach.

e UWAGA! Jak zauwazajg starsi uczniowie, mozliwos¢ wykupowania kart ,,mocy” spra-
wia, ze zawodnicy biorgcy udziat w turnieju nie majg réwnych szans — pomyst ten bar-

dzo podoba sie jednak mtodszym uczniom.

Karty specjalne - pomysty na dodatkowe moce
CHWILOWA ZMIANA REGUL GRY:

e Zmiana czasu na odpowiedz (-/+ 10 sek.) lub zatrzymanie czasu
¢ Lucky looser —zawodnik nie ma odpowiedniej liczby punktow by przejs¢ etap, ale otrzy-
muje pytanie dodatkowe

PODPOWIEDZI:

e 3 szanse na odpowiedz, po 3 niewtasciwej odpowiedzi gracz odpada z gry
e Kofa ratunkowe — pét na pét

UTRUDNIENIA DLA PRZECIWNIKA (preferowane przez mtodszych ucznidw):

e Wygaszenie ekranu przeciwnika
e Blokowanie KONIKOW przeciwnika
e Pojawianie sie pytan bez odpowiedzi

MOZLIWOSC ZDOBYCIA DODATKOWYCH PUNKTOW:

e Kofto fortuny — ktére umozliwia gre za wiekszg lub mniejszg liczbe punktow

e Mozliwos¢ zdobycia dodatkowych punktow (np. pytania z KONIKA, pytania specjalne)
INNE:

¢ Mozliwos¢ zapisania gry na konkretnym poziomie

Punktacja
e Zbieranie punktow/ gwiazdek jest wazng motywacjg do gry

o Forma weryfikacji umozliwiajgca $ledzenie postepow
o Tworzenie rankingdw
o ,Waluta” w grze umozliwiajgca wykupowanie opcji dodatkowych/ odkrycie

puli nowych pytan
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¢ Dodatkowa motywacja - mozliwos$¢ zwiekszania liczby zdobywanych punktow:
o Obstawianie — hazard: znam odpowiedz (2 punkty lub — 2 za ztg odpowiedz),
nie znam (1 punkt za strzat i 0 za btedna odpowiedz)
o Mozliwos¢ wyboru ulubionego, preferowanego przedmiotu — KONIKA. Pytania
z tego przedmiotu mogtyby by¢ lepiej punktowane w grze pojedynczej (istnieje
jednak zagrozenie, ze gracz bedzie wybierat tylko te dziedzine, by zgromadzi¢
wiecej punktow)

Ranking i wyniki
e Musi by¢ fatwo dostepny — np. na pierwszej stronie aplikacji

e Statystyki do ogladania i poréwnywania
¢ Mozliwe formy rankingu (rankingdw nie moze by¢ zbyt duzo, aplikacja musi byé czy-
telna):
o Osobne statystyki dla teamow i gier indywidualnych
o Ranking ligowy — grupy uczniéw z konkretnych pozioméw (podstawoéwka/gim-
nazjum/liceum)
o Ranking: miasta, wojewddztwa, regionu Polski, ogdInopolski (coraz bardziej eli-
tarny)
o Ranking uwzgledniajacy wiek grajgcych
o Ranking od konkretnego poziomu w grze
o Ranking tematow — np. starozytnosc
o Ranking dnia, tygodnia, miesigca, wszechczasow
Mtodsi uczniowie chcieliby, aby dobre wyniki w grze byty doceniane przez nauczycieli i rodzi-
cow. Rodzice dzieci z podstawoéwki i gimnazjum chcieliby mieé dostep do statystyk gry dziecka.

Starszym to nie przeszkadza, ale rodzice nie sg zainteresowani.

Zasada sprawiedliwosci
Uczniowie bardzo podkreslali, ze zasady gry muszg sta¢ na strazy sprawiedliwosci (rdwnych
szans). Dlatego:
¢ Nie mogg grac ze sobg osoby o bardzo réznych poziomach (np. podstawéwka/ szkota
Srednia), a jesli tak sie dzieje — powinny dostawacd inne pytania, odpowiednie dla swo-
jego poziomu.

e Podczas pojedynku gracze powinni dostawac te same pytania.
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e Podczas turniejow sktad rywalizujgcych zespotéw powinien by¢ poréwnywalny pod
wzgledem kompetencji i poziomu.

¢ Nie moze by¢ tak, ze im ktos jest lepszy, tym mu tatwiej. Dostep do utatwiajgcych gre
kart czy nagréd powinien by¢ rowny dla graczy na okreslonym etapie gry!

Koszty uzytkowania aplikacji
e Pojawiatly sie opinie mdwiace, iz w przypadku abonamentdw za gry zawierajgce ele-

menty edukacyjne, powinna by¢ dostepna wersja demo lub okres préby (tygodniowy,
miesieczny). Uzytkownicy chcieliby mie¢ mozliwo$¢ oceny aplikacji przed jej zakupem.
e Rodzice sg w stanie zaptacic¢ za aplikacje, jesli dzieci beda z niej zadowolone:
o 10-30 PLN/miesiecznie
o 80-120 PLN/rocznie.
e Dlarodzicow wazna jest wygodna forma ptatnosci za aplikacje (Blick, PayU).
e Rodzicom podoba sie pomyst, aby dobre wyniki dzieci obnizaty cene aplikacji (ale nie
motywuje i nie angazuje to rodzicdw do jej promowania).
e Rodzice popierajg pomyst na zbiorcze fundowanie nagréd materialnych dla najlepszych
grajacych.

Oczekiwania réznych grup
¢ Uczniowie

o Gra, by by¢ interesujaca musi sie ciggle rozwija¢ i uatrakcyjniac
o Powinna mie¢ odpowiednio duzg baze pytan, zadan, poziomdéw do odkrycia,
aby pytania i zadania nie powtarzaty sie
e Rodzice
o Gra musi podobad sie dzieciom
o Powinna przygotowywac pod konkretne zagadnienia ze szkoty, by¢ oparta na
podstawie programowe;j
o Powinna by¢ samowystarczalna — ttumaczy¢ grajgcym niezrozumiate pojecia i
zagadnienia, nie wymagac zaangazowania rodzicéw
¢ Nauczyciele
o Musi by¢ oparta na podstawie programowej

o Powinnataczy¢ ze soba rézne przedmioty — pokazywaé zwigzki miedzy nimi
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o Wykorzystywac potencjat technologiczny do ilustrowania trudnych do zrozu-
mienia procesow
Potencjal VR i AR
Czescig badan byto poruszenie aspektéw nowych technologii w postaci AR oraz VR.
Sprawdzono ogdlng orientacje na ich temat, a takze w praktyce przebadano odbiér o ich za-

stosowania.

W tym celu wybrano aplikacje z kategorii gry wykorzystujgce technologie VR, zréznico-
wane w takich sposdb, by mozliwym byto przebadanie elementéw zwigzanych z nawigacjq (w
oparciu o zewnetrzny kontroler oraz gtowe badanego) oraz sposobami przyswajania prezen-
towanych tresci. Dwie z aplikacji wykorzystywaty zaawansowany sprzet Samsung VR, do ko-
rzystania z dwdch pozostatych wystarczato Google Cardboard. To pozwolito sprawdzi¢ na ile
sprzet bardziej lub mniej zaawansowany technologicznie wptywa na postrzegang atrakcyjnos¢
gier wykorzystujacych VR. Zadbano, by tematyka aplikacji byta podobna pomiedzy sprzetami
—to jest by aplikacja na Google cardboard byta tematycznie powigzana z tg, ktdra zostata wy-
brana na urzadzenie Samsung VR. Dzieki temu o ocenie atrakcyjnosci gry w zaleznosci od urza-
dzenia nie miato wptywu to, jaka byfta tematyka gry. Do kazdej z 4 wybranych aplikacji

stworzono zadanie.
1. Gwiazdozbiory (Samsung VR)

Scenariusz: Pofgcz gwiazdy tak, aby zobaczy¢ przynajmniej 2 rdozne wzory, powiedz co zo-

baczytes.

Co badano: Jak badany radzi sobie z obstuga kontrolera; jak odnajduje gwiazdki i czy dtugo
wymagato znalezienie, aby rozpoczgé kolejne rysowanie; wrazenia po animacjach, czy nie s3

dtugie, odpowiednie, czy bardziej powinny ingerowac w nich samych?
2. Gwiazdozbiory (Google Cardboard)

Scenariusz: Ogladnij przynajmniej 2 rézne potgczone gwiazdy, powiedz co ci sie pokazato

po skierowaniu wzroku na te gwiazdy.

Co badano: jak badany radzi sobie w wyszukiwaniu informacji podczas gdy jest bardzo

duzo informacji, nawigacja gtowa.

3. Podwodny swiat (Google Cardboard)
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Scenariusz: Rozgladnij sie we wszystkie strony i powiedz ile ryb zobaczytes.

Co badano: nawigacja gtowg, mozliwos¢ rozpoznania, wyszukania informacji, czy podczas

catej takiej otoczki, gdyby mieli takg rybe/rosline to bardziej zapamietaliby ich nazwe.
4. Muzeum (Samsung VR)

Scenariusz: Powieksz przynajmniej 2-3 obrazy i postuchaj co na ich temat opowiada nar-

rator.

Co badano: nawigacja gtowg oraz kontrolerem, znalezienie i wykrycie obrazéw do powiek-
szenia, zarys edukacyjny, czy wiecej zapamietaliby podczas przeglgdania takich obrazéw w wi-

doku 3D muzeum niz normalnie ksigzki.

Pojecie Augmented Reality (rozszerzona rzeczywistosc) nie jest szerzej znane uczniom.
Powszechnie znana jest aplikacja Pokremon Go, jednak uczniowie nie kojarzg jej z wyjagtkowa
technologia, a granie w nig nie wystepowato wsréd grupy respondentéw ze szkét srednich.
Pojecie VR kojarzone byto przez wiekszg liczbe badanych — zaréwno ucznidw, rodzicéw, jak i

nauczycieli. Czes¢ oséb przyznata, ze testowata VR a nawet posiada wtasne zestawy do VR.

,Mam takie z kartonu okulary [ Google Cardboard], jak sie wtozy telefon do i wpisze z you-
tube’a cos i patrzy sie prosto przez nie, to jakby sie tam byto”. Zosia, 11 lat, Warszawa, Szkota

Podstwowa

»Ja mam takie [SamsungVR | i mam sciggniete 2 gry takie do fowienia ryb i kolejke gdrskgq.
Wiem, ze jest cos takiego jak wirtualna rzeczywistos¢ VR i oculus, ale rozszerzonej rzeczywisto-

$ci nie znam. Pola, 11 lat, Warszawa, Szkota Podstawowa

»Ja u znajomego miatam to, no nie wiem jak to sie nazywa [Samsung VR], bytam w takim po-

mieszczeniu i mogtam sie przemieszcza¢”. Natalia, 14 lat, Warszawa, Gimnazjum

Wociaz jeszcze jest to jednak technologia nowa i budzgca duzg ciekawos¢, daleka od po-

wszechnosci.

Testy aplikacji VR prowadzone byty na dwdch nosnikach: zestawie Samsung z kontrolerem

i okularach typu Cardboord. Zestaw Samsung oceniony zostat znacznie wyzej ze wzgledu na

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Inter'n strona 50 z 69
a4~

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i Rozwoju Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwoj Rozwoju Regionalnego

poczucie wiekszego zanurzenia w ,,innym swiecie” i wiekszej interakcji z obiektami dzieki kon-
trolerowi. Takie odczucia byty wspdlne dla obu grup wiekowych - ucznidéw szkét podstawo-

wych i srednich.

”Jak sciggnetam te okulary [Samsung VR], to dziwnie sie czutam, miatam wrazenie jakbym nie
byta stqd. To z jednej strony fajne uczucie, ale z drugiej strony to moze uzalezniac¢”. Natalia, 14

lat, Warszawa, Gimnazjum

Nawigacja we wszystkich aplikacjach (wzrokowa, za pomocg ruchéw gtowy oraz za po-

mocg kontrolera) uznana zostata za intuicyjng - nie sprawiata uczniom trudnosci.

,Probowatam tqczy¢ gwiazdy, ale mi sie nie udawato, potem przypadkiem udato mi sie potg-
czy¢ z wyzszq gwiazdg, ktorej nie widziatam i poZniej juz tgczytam z wczesniejszymi i wyszedt

mi statek”. Zosia, 11 lat, Warszawa, Szkota Podstawowa

Niestety nie wszyscy dobrze znoszg kontakt z VR. Niektérzy badani skarzyli sie na bél
gtowy i oczu oraz zawroty glowy. Byto to widoczne wsréd badanych z obu grup wiekowy.

Wszyscy badani uczniowie byli wyraznie zmeczeni po sesji z VR.

,Nie miatabym jakiegos strasznego cisnienia zeby to [Samsung VR] posiada w domu, bo bolg
strasznie oczy”. Natalia, 14 lat, Warszawa, Gimnazjum
,Po sciggnieciu tych kartonowych oczy bolg”. Sebastian, 16 lat, Krakéw, Gimnazjum

,»Po wyjsciu z tego muzeum krecito mi sie troche w gtowie”. Kasia, 17 lat, Krakdw, Liceum

Wszystkie aplikacje zostaty ocenione jako atrakcyjne a korzystanie z VR byto silnym bodz-
cem samym w sobie. Szczegdlnie w grupie starszych respondentéw aplikacje prezentowane
na urzadzeniu Samsung VR (Muzeum, Gwiazdozbiory) ocenione zostaty jako zdecydowanie

bardziej atrakcyjne.

,Muzeum i te gwiazdy byty najlepsze, gtdwnie dzieki temu kontrolerowi, taka wieksza interak-

cja niz z tymi kartonowymi okularami”. Michat, 18 lat, Krakdow, Liceum

Zdaniem badanych uczniéw wykorzystanie AR lub VR w nauce wydaje sie atrakcyjne, gdyz
umozliwia pokazanie nieoczywistych zjawisk, przenosi w czasie i przestrzeni oraz zapewnia

atrakcyjng forme podania informaciji.
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,Caty czas mam przed oczami to co widziatam, gdy miatam te okulary zatozone [Samsung

VR]”. Natalia, 14 lat, Warszawa, Gimnazjum

»,Sama gra bez wrazen, ale to wszystko co sie dzieje dookota, ten widok, ta przestrzen to zrobito

na mnie wrazenie [Gwiazdozbiory, Samsung VR]” . Michat, 18 lat, Krakdéw, Liceum

Badani wskazali, ze VR jest bardziej atrakcyjny niz AR jednak to AR uznany zostat za ta-
twiejszy w uzytkowaniu. Do uzywania VR niezbedny jest odpowiedni sprzet, pomieszczenie
itp.

Respondenci w trakcie testowania aplikacji wykorzystujgcych elementy AR i VR wskazy-

wali na pomysty zwigzane z zastosowaniem tej technologii w nauce. W oczach uczniow tech-

nologie VR i AR mozna wykorzysta¢ przy okazji niemal kazdego przedmiotu w szkole.

W przypadku przedmiotéw scistych mozliwe zastosowanie mogtoby obejmowac pokaza-
nie proceséw niewidocznych gotym okiem, a oglgdanie modeli, systemdéw, obwoddéw stano-

witoby lepszg ich ilustracje i zapamietywanie.

LJesli mamy jakies schematy albo na przyktad uczymy sie o zwierzetach, to fatwiej jest widac
nam takie rzeczy w tréjwymiarze, mozemy sobie na przyktad ruszy¢ cos, miec jakqs interakcje

ztym”. Ula, 16 lat, Warszawa, Gimnazjum

LJak mamy na przyktad oddychanie beztlenowe, to fajnie bytoby pokazac jakgs animacje,

gdzie taki proces zachodzi”. Natalia, 14 lat, Warszawa, Gimnazjum
,Jak sie widzi to sie lepiej zapamietuje”. Michat, 18 lat, Krakdow, Liceum

W przedmiotach humanistycznych nowe technologie pozwolityby na wejscie w swiat
ksigzki prezentujgc np. obrazy z ksigzki, bohateréw (np. Warszawa Wokulskiego) oraz mogtyby

stanowic inscenizacje zdarzen i miejsc.

W trakcie testowania aplikacji AR i VR badani wskazywali na to, jak te technologie mozna
wykorzystac¢ w przypadku edukacyjnej aplikacji quizowe]. Korzystajgc z technologii AR aplika-
cja mogtaby prezentowac opisy konkretnych miejsc w rzeczywistej przestrzeni, wyswietla¢
modele 3D i dodatkowe materialy oraz wizualizacje. Zdaniem badanych mogtaby dawad
szanse na prowadzenie gier miejskich, odkrywanie miejsc, rozwigzywanie zagadek umozliwia-

jacych zdobywanie punktéw.
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Technologia VR w przypadku aplikacji quizowej ma potencjat przy uczestniczeniu w
szybkim kursie z konkretnego tematu lub zagadnienia, a wirtualna lekcja bytaby zakonczona
testem wiedzy. VR mogtby by¢ takie przestrzenia do korepetycji i konsultacji. VR modgtby
stuzy¢ do rozwigzywania quizu, tak by poprzez kontroler, bgdz ruch gtowg méc wybieraé pra-
widtowg odpowiedz. Otoczenie, ktére nawigzywatoby do pytania pomagatoby zapamietac po-
prawng odpowiedz oraz wprowadzi¢ ucznia w stan imersji — dzieki czemu odcina sie od $wiata
zewnetrznego i nie dziatajg na niego bodzce swiata zewnetrznego, ktére moga odciggac go od
nauki. Nalezy jednak pamietaé o trudnosciach, jakie badani wskazywali, gdy korzystali z tej

technologii.

»Mielibysmy zaprezentowane 4 odpowiedzi, oczywiscie pytanie na samej gorze i bytoby je wi-
dac i obracajgc sie w jedng strone i przytrzymujgc kontroler na tej odpowiedzi mozna by jg

wybrac”. Ula, 16 lat, Warszawa, Gimnazjum

,Turnieje mogtyby sie odbywac w takiej wirtualnej rzeczywistosci, siedzimy a wkofo cos sie

dzieje, wchodzimy w inny swiat”. Dawid, 18 lat, Krakdw, Liceum

Respondenci uczeszczajgcy do szkdt srednich wolniej generowali pomysty zwigzane z za-
stosowaniem technologii VR w quizach, nauce, bardziej widzac jg jako element, ktéry moze
sprawi¢, ze aplikacja odrdzni sie od innych niz ze przyczyni sie do utatwienia i uatrakcyjnienia
procesu nauki. Samo oglgdanie tresci w VR nie jest dla nich tak atrakcyjne, jak mozliwos¢ gra-

nia przy uzyciu tej technologii.

Zastosowanie VR/ AR w aplikacji - pomysty
AR:

e Gry miejskie, odkrywanie miejsc, rozwigzywanie zagadek, zdobywanie punktéw
e Opis konkretnych miejsc w rzeczywistej przestrzeni
¢  Wyswietlanie modeli 3D — dodatkowe materiaty, wizualizacje

VR:

e Turnieje z udziatem awatarow

¢ Ogladanie zdobytych trofeéw, wirtualne ,gablotki”
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Szybki kurs z konkretnego tematu lub zagadnienia — wirtualna lekcja zakonczona te-
stem wiedzy

Wirtualne korepetycje i konsultacje

Najwazniejsze wnioski i rekomendacje

Nowe technologie w szkole - wyzwania

1.

2
3
4.
5

Tworzenie powigzan pomiedzy poszczegdlnymi przedmiotami.

Dostrzezenie i wzmocnienie indywidualnego potencjatu kazdego z uczniow.

Zdjecie z ucznidéw ciezaru mechanicznych, powtdérzeniowych prac domowych.
Wspieranie umiejetnosci wspotpracy miedzy uczniami.

Zapewnienie egalitarnego dostepu do technologii (uczniowie o réznym poziomie za-

moznosci i kompetencji cyfrowej wyniesionej z domu, nauczyciele).

Rézni interesariusze, rozne potrzeby

Chcac dotrze¢ do trzech grup (uczniowie, rodzice, nauczyciele) trzeba pogodzi¢ nie
tylko rozbiezne potrzeby i oczekiwania, ale tez wzajemne uprzedzenia i animozje.
Nauczyciele potrzebujg wsparcia przede wszystkim w zaciekawieniu i zmotywowaniu
uczniow.

Rodzice chca sie jak najmniej angazowad, a jednoczesnie miec poczucie, ze dziecko sie
uczy.

Uczniowie majg potrzeby bardzo zalezne od wieku! Uczniowie podstawdwki bardzo
réznig sie pod tym wzgledem od ucznidw gimnazjéw i szkét Srednich, ktdrych juz wiecej

taczy.

Ocena prototypu

Aplikacja oceniona dobrze przez wszystkich interesariuszy, najmniejszy potencjat wi-
dzg w niej rodzice.

Pozytywny zwigzek postrzegania trudnosci z zaangazowaniem graczy.

Nalezy bardzo uwaznie manipulowad trudnoscig pytan i komunikowacd jg. Te decyzje
maja kluczowy wptyw na ocene!

Dla uczniéw bardzo wazna jest tez zasada sprawiedliwosci. Musi by¢ ona powigzana z
logika trudnosci pytan.

Aby utrzymac zaangazowanie graczy, gra musi sie zmienia¢, oferowac rézne tryby i

funkcje — nie zawsze i nie dla kazdego dostepne.
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Optymalna konfiguracja

Podziat etapdéw zgodnie z etapami nauczania (szkota podstawowa, szkota srednia (ze
wzgledu na wdrozong reforme szkolnictwa nie bedzie przygotowywana konfiguracja
uwzgledniajgca gimnazjum).

Trudnos¢ pytan mieszana lub rosnaca

Dobrym pomystem jest podziat na kategorie przedmiotéw i szczegétowe tematy w ra-
mach przedmiotéw e Dtugosé rozgrywki — 10 pytan

Dostepne rézne tryby rozgrywek (gra pojedyncza, pojedynek 1:1 lub 2:2, turnieje — cy-
kliczne, tematyczne)

Rankingi osobne dla kazdego trybu rozgrywek

Awatar — profil ze zdjeciem i umiejetnosciami gracza (wyniki, zdobyte odznaki, KONIKI)
Nagrody — wymiana punktéw, trofedw na podpowiedzi lub inne uzytecznosci przy-
datne w grach

Opfaty — koniecznos¢ stworzenia wersji demo lub wprowadzenia okresu prébnego

umozliwiajgcej test aplikacji przed zakupem
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Aneks

Zrzuty ekranowe testowanego prototypu

<] & < <

graj mixa >

Rysunek 4. Ekran gtéwny aplikacji, w ktorym osoba testu- Rysunek 5. Ekran rozgrywki, w ktéry osoba testujgca dosta-
Jgca wybierata czy chce zagrac mix (odrzuca jednq z 4 kate-  wata na samym poczqtku. Ma dostepny tylko jeden poziom
gorii - pytania sq losowane z 3), bqd tez chce wybrac gre 7z pierwszego etapu. Klikajgc na przycisk graj przechodzit do
pojedynczq (wybiera jednq kategorie z ktdrej chce odpo- pierwszej rozgrywki.

wiadac)
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Odrzu¢ jedng kategorie Wybrane kategorie

Historia Jezyk polski Historia Jezyk polski

Biologia Chemia Biologia

Rozpocznijgre =

Rysunek 6. Ekran, ktdry osoba testujgca dostawata przed Rysunek 7. Ekran, ktéry pokazuje sie po tym, jak uzytkow-
startem rozgrywki. Na tym screenie odrzuca sie jednq z wy-  nik dokonat wyboru kategorii i przedstawia, w ktérq bedzie
branych kategorii (wersja graj mixa) grat.
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Odkryj pytanie

Rysunek 8. Ekran przed pokazaniem pytania.
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Ktdry tytut odpowiada dzietu Karola
Darwina?

Totem i tabu. Kilka
zgodnosci w Zyciu
psychicznym dzikich i
neurotykow

Kultura jako zrodto
cierpien

Dziedziczenie cech
grochu zwyczajnego

O powstaniu gatunkow
droga doboru
naturalnego

Rysunek 9. Ekran odpowiedzi na pytanie.
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lle kregdw szyjnych majg ssaki? Za panowania ktdrego kréla francuskiego
doszto do konfliktu z papiestwem na
przetomie XIII i XIV wieku?

Filipa Ill Smiatego Karola VI Szalonego

Ludwika X Kitotliwego Filipa IV Pieknego

Rysunek 10. Ekran odpowiedzi na pytanie. Rysunek 11. Ekran odpowiedzi na pytanie.
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Rl .l B16:12

Najlepsi na poziomie 1

Msc  Gracz Punkty Préby

@ domkabiedronk 8 ;
a
@ basia56 8 2

(&)
( JESZCZE RAZ ) S

Rysunek 12. Ekran podsumowania rozgrywki. Rysunek 13. E7<;an p-édgllzau statystyk do Hanego poz;omu,
w ktérym widoczna jest ilos¢ prob, punkty oraz ranking. Z
tego ekranu mozna byto réwniez powtdrzyc poziom.
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Wybierz jedng kategorie

Historia Jezyk polski

Biologia Chemia

Rysunek 14. Ekran wybierania kategorii (rozgrywka poje-
dyncza). Wraz z informacjg o znajomosci wiedzy danej ka-
tegorii (2ofty pasek nad nazwq kategorii)
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SCENARUSZ IDI

Rozgrzewka - zapoznanie sie, przypomnienie celu, ustalenie zasad, nagrywania, etc.

Czesc¢ 1. Kontekst edukacyjny

Zanim zaczniemy rozmawiac o nauce, powiedz prosze, w jaki sposob lubisz spedza¢ wolny
czas? Jakie sy Twoje ulubione rozrywki?

Czy lubisz gry, zagadki, famigtowki? Jakie? W jaki sposdb z nich korzystasz? W jakich sytua-
cjach? UWAGA! Dopytujemy szczegdétowo o kontekst gier — jakie (offline/ online)? Jednooso-
bowe/ wieloosobowe? Z kim grajg? Kiedy? Co lubig w grach, a czego nie? UWAGA!
Dopytujemy o gry na komorce.

A czy lubisz sie uczy¢? Co lubisz, a czego nie lubisz w uczeniu sie?

Twoje ulubione przedmioty/ przedmioty, ktérych nie lubisz?

Jak w ogodle idzie Ci w szkole? Z jakich przedmiotéw masz lepsze stopnie (jakie?), a z jakich
gorsze? Jak sgdzisz, dlaczego tak jest?

W jaki sposéb sie uczysz? W jaki sposdb przygotowywates/ przygotowywatas sie do ostatniej
klasowki?

Co pomaga Ci sie uczyé, a co utrudnia?

Z czego korzystasz podczas uczenia sie? Z jakich pomocy? UWAGA! Dopytac szczegétowo o
wszystkie elementy zaréwno online, jak offline — ksigzki (jakie?), fiszki (dopytaé o fiszki online
— czy znajg, zalety i wady, czy chcieliby korzysta¢?), sciagi, opracowania, bryki, etc.

Jesli programy lub aplikacje, to jakie doktadnie? Ptatne/ bezptatne? Czy kiedykolwiek zaptaci-
te$/ zaptacitas za aplikacje edukacyjng? Czy zdarzyto Ci sie siegna¢ po aplikacje polecong
przez kogos$? Przez kogo? Czym Cie ta osoba zachecita?

Multimedia, filmiki, programy telewizyjne, serwisy internetowe? Jak czesto, w jakim celu, w
jaki sposéb? Jak je ocenia (co jest dobrego w wykorzystywanych rozwigzaniach, a co mogtoby
by¢ lepiej)? UWAGA! Sfotografujmy mozliwie duzo kontekstu!

Czy wykorzystanie takich réznorodnych pomocy bardziej zacheca Cie do nauki? W jaki spo-
séb?

Czy korzystasz raczej z pomocy do jednego konkretnego przedmiotu, czy z takich, ktére tacza
ze sobg rdzne przedmioty? Czy w ogdle spotkates/ spotkatas sie z takimi pomocami? (dopy-
tajmy o przyktady)

Czy wspdtpracujesz z kims, uczac sie? Pracujecie grupowo z kolegami? Wymieniacie mate-
riaty? Wspoéttworzycie? W jaki sposdb? Co jeszcze robicie razem, jak to doktadnie wyglada?
Jakie narzedzia do tego wykorzystujecie? CO Wam pomaga, a co przeszkadza pracowacd
wspdlnie?

Jaka role w Twojej nauce odgrywajg rodzice? Czy wtaczajg sie w sprawy Twojej nauki? Wspie-
rajg Cie w jakis sposdb? Jak doktadnie?

Jedli rodzice sie wtgczajg — dlaczego? Z czyjej inicjatywy? Jak Ty oceniasz ich zaangazowanie?
Czy sg pomocni? W jaki sposdb mogliby by¢ bardziej pomocni?

Jedli rodzice sie nie wtgczajg — dlaczego?

Czy znasz jakie$ gry lub pomoce naukowe w luzniejszej, bardziej zabawowej formie? Jakie?
UWAGA! Zapisujemy konkretne przyktady.

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw-

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej Inter! ~a strona 622 69



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i ROZWO]U Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwoj Rozwoju Regionalnego

Gdzie sie z nimi spotkates? W jakich okolicznosciach? W jaki sposdb sie o nich dowiedziates/
dowiedziatas? UWAGA! Dopytujemy o kontekst szkoty — podsuniete przez nauczyciela, pre-
zentu (od kogo), informacji wymienianych miedzy uczniami (w jaki sposéb to rozwigzanie zo-
stato polecone?)

Czy korzystasz z takich rozwigzan? Dlaczego tak/ dlaczego nie? Z jakich doktadnie? Co Ci to
daje? Jakie sg mocne strony takich gier? Co decyduje o tym, ze sg fajne i chce sie z nich korzy-
stac?

Jak oceniasz istniejgce rozwigzania? Czego Ci brakuje?

Czy w szkole sg wykorzystywane jakies ciekawe narzedzia cyfrowe podczas lekcji? Jakie? Jak
to wyglada? Jak oceniasz te lekcje?

Czy nauczyciele polecajg jakies programy, aplikacji? Jakie?

Czes¢ I1. Ocena aplikacji

Jak opisat(a)bys aplikacje, ktérg testowate$/ testowatas? W jaki sposdb opowiesz o niej znajo-
mym? Czym ona jest, do czego stuzy?

Jak podobata Ci sie ta aplikacja?

Co podobato Ci sie najbardziej? Dlaczego?/ Co podobato Ci sie najmniej? Dlaczego?

Czy napotkate$/ napotkatas w ktérymkolwiek momencie jakie$ przeszkody w korzystaniu z
aplikacji? Cos, co byto trudne lub wkurzajace? Co takiego? UWAGA! Dopytaé rowniez o logo-
wanie/ rejestracje.

Na ile chetnie grate$/ gratas w aplikacji kazdego dnia? Dlaczego? Jakie elementy gry o tym
decydowaty?

W jakiej sytuacji grates/ gratas w aplikacji?

Jak oceniasz poziom trudnosci pytan? UWAGA! Dopytujemy o poszczegdlne przedmioty

Czy ta aplikacja byta wciggajgca? Dlaczego tak/ dlaczego nie?

Jak podobato Ci sie przechodzenie kolejnych etapéw i poziomow?

Czy zauwazyte$/ zauwazytas, jakie zmiany zachodzity w aplikacji w poszczegdlne dni? Co sie
zmieniato?

Czy zauwazyte$/ zauwazytas réznice w:

Liczbie pytan w pojedynczym quizie (5 lub 10)?
Trudnosci pytan w poszczegdlne dni?

Trudnosci w przechodzeniu do kolejnych etapéw (1 prawidtowa odpowiedz vs 6 prawidtowych
odpowiedzi)?

Rodzaju dostepnych do wyboru przedmiotéw/ blokéw tematycznych (pojedyncze przedmioty
vs bloki humanistyczny/ przyrodniczy)?

Jak oceniasz te opcje? Ktdre z nich byly dla Ciebie wazne (dlaczego?), a ktére mniej?

Jakie widzisz zastosowanie dla tej aplikacji? Czy korzystat(a)bys z niej? Dlaczego tak/ dlaczego
nie?

W jakiej sytuacji? W jakim czasie, miejscu? Po co/ dlaczego?

Czes¢ II1. Test aplikacji
Prosze Cie teraz, abys zagrat(a) w aplikacji testowej. Ja bede obserwowac i zadawa¢ pytania, ale pa-
mietaj, prosze, o protokole gtosnego myslenia.

UWAGA! Sledzimy szczegétowo catg $ciezke klienta w aplikacji i dopytujemy.

Obserwujemy:

1. Logowanie

2. Wybor gry pojedynczej/mixa? Dlaczego taki wybor? Jak rozumiesz kazda z tych opcji? Jak je oce-

niasz?
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3. Dla mixa: odrzucanie przedmiotu. Jak to rozumiesz? Co sgdzisz o takim rozwigzaniu? Co odrzucasz i
dlaczego?

Ocena podziatu na 2 vs 4 przedmioty.

4. Reakcja na poszczegdlne pytania (UWAGA! Dopytajmy o dtugosc pytan, czy moze powinny by¢ dtuz-
sze, z obszerniejszym wprowadzeniem???), ocena poziomu trudnosci.

4a. Jak uczniowie oceniajg to, ze zawsze s3 4 odpowiedzi do wyboru. Czy to nie za duzo/ za mato?

5. Reakcja na pasek czasu dla pojedynczego pytania: czy jest zauwazany? Jak jest rozumiany? Jakie ma
znaczenie? (Jak wptywa na gracza)? Czy zdarzyto Ci sie nie zdgzy¢ udzieli¢ odpowiedzi na jakie$ pytanie?
Czy czas udzielenia odpowiedzi powinien by¢ punktowany?

6. Ocena fatwosci ,zaliczenia” etapu. Odwotanie do doswiadczen z testu.
7. Podsumowanie — jak jest rozumiane? Jaka informacja dla Ciebie z tego wynika?

8. Obserwacja kolejnych krokéw — nastepna gra vs powtdrzenie. Omoéwienie motywacji do dokonanego
wyboru. Rozumienie celu powtérki.

9. Przy kolejnej grze — rozumienie z6ttego paska na kafelkach przy wyborze przedmiotéw: czy jest zau-
wazany? Jak jest rozumiany? Jakie ma znaczenie? (Jak wptywa na gracza)? Czy (jak?) wptywa na wybér
przedmiotow?

10. Zmiana trybu gry na np. pojedynczy. UWAGA! Obserwujemy ewentualne problemy przy przecho-
dzeniu.

Podsumowanie testu:

e (Czy jest w tej aplikacji cos, co sprawito Ci trudnos¢? Cos, co wydato Ci sie niejasne? Z czym
miate$/ miatas ktopot na poczatku? Co takiego?

e Co bys$ zmienit(a)/ poprawit(a) w tej aplikacji?

e Jakie inne funkcje powinna mie¢ ta aplikacja? Np. pokazywanie poprawnej odpowiedzi — czy
powinna miec taka funkcje? Albo pytania z obrazkami — czy bytyby atrakcyjniejsze?

e (Czy bedziesz dalej korzystac z tej aplikacji? W jaki sposdb, w jakich sytuacjach? Dlaczego (co o
tym decyduje)?

e To juz wszystkie pytania na dzi$. Dziekuje!

NOWOCZESNE METODY NAUCZANIA - SCENARIUSZ WYWIADU Z
NAUCZYCIELAMI

Wprowadzenie 10/ 10
¢ Cel spotkania
¢ Kontekst catego projektu
e Wykorzystanie wynikéw
e Nagrywanie
Rozgrzewka 5/ 15
e Na poczatek przedstawcie sie: czego uczycie, w jakiej szkole i co najbardziej lubicie w swojej
pracy?

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej
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Uczniowie okiem nauczycieli 20/ 35

Co motywuje wspotczesnych ucznidéw do nauki? Po co sie ucza? Dlaczego?

Jakie problemy napotykajg uczniowie? Co im przeszkadza sie uczy¢/ rozwijaé? W jaki sposdb
mozna pokonywac te bariery?

Jakie aktywnosci edukacyjne/ rozwojowe (niekoniecznie zwigzane ze szkotg) podejmujg ucz-
niowie?

Jakiego rodzaju zadania szkolne podejmujg najchetniej? Jakie warunki muszg zostaé spet-
nione?

A jakich zadan nie lubig?

Jak powinna wyglgdac idealnie interesujgca lekcja z punktu widzenia ucznidow?

Po jakie pomoce naukowe siegaja uczniowie (DOPYTAC o nowe technologie, ale tez o fiszki,
opracowania, $ciagi, etc.)? W jaki sposdb reagujecie na te pomoce naukowe? Czy wtgczacie je
jako$ w proces edukacyjny? W jaki sposéb?

Czy Wasi uczniowie majg wptyw na ksztatt lekcji? W jaki sposdb/ w jakim zakresie? Jak wyko-
rzystujecie ich pomysty?

Czego brakuje wspdtczesnym uczniom, zeby mogli sie jak najlepiej rozwijaé/ uczy¢?

Czy uczniowie ze sobg wspodtpracujg, uczac sie? Tworzg jakies grupy znajomych, wspdlnoty
zwigzane ze wspolnymi zainteresowaniami? Jak to wyglada?

Rodzice w procesie edukacyjnym 10/ 45

Jaka role odgrywaja rodzice w procesie uczenia sie przez uczniow?

W jaki sposdb wspierajg ucznidow, pomagajg im? Czy uczg sie razem z dzieémi? Jak to wy-
glada?

Czy kontrolujg ucznidw i ich wyniki? W jaki sposéb? Jak to wptywa na uczniéw?

A w jaki sposéb ich dziatania mogg stanowi¢ dla uczniéw przeszkode?

Czy rodzice wspdtpracujg z nauczycielami? W jaki sposdb (czy istnieje jakas platforma do kon-
taktu?) W jakim zakresie? Czy wymieniajg wzajemnie wiedze o pomocach naukowych, cieka-
wych rozwigzaniach? Jakich na przyktad?

Jakie warunki musi spetniac jakie$ rozwigzanie/ narzedzie, zebyscie polecili je rodzicom?

Nowe technologie w pracy nauczyciela 20/ 1h 05

Zyjemy w $wiecie, w ktdrym nowoczesne technologie wdzierajg sie w kazda dziedzine zycia a
uczniowie wiele godzin dziennie spedzajg wpatrzeni w ekran telefonu. Co wedtug Was jest
dzi$ najwiekszym wyzwaniem w pracy nauczyciela?

Jak Wy sobie radzicie z tymi wyzwaniami?

Czy nowe technologie sg dla Was wsparciem, czy utrudnieniem w pracy? Dlaczego, w jaki
sposéb?

A co to w ogdle s3 te nowe technologie (WYMIENIC).

Czy uczniowie korzystajg podczas lekcji ze smartfondw? Czy wolno im to robi¢? W jakim celu,
w jaki sposdb?

Czy istnieje jakies sensowne wykorzystanie smartfonéw podczas lekcji, w pracy z uczniami?
Czy zdarza sie Wam korzysta¢ w Waszej pracy z nowych technologii? Jakich doktadnie?
(DOPYTAC o tablice interaktywne, aplikacje, programy, social media, multimedia, telewizje,
ogdlnie internet, etc.)

Czy korzystacie z ptatnych rozwigzan? Dlaczego tak/ nie?

W jaki sposéb korzystacie z tych rozwigzar (DOPYTAC: przygotowanie do lekcji/ w klasie/ w
pracy domowej/ jako rekomendacja dla uczniéw/ jako zadania dodatkowe, E-DZIENNIK — na-
rzucony, czy wiasna inicjatywa???? etc.)?

Dlaczego siegacie po takie narzedzia? Co one dajg? Jakie efekty pozwalajg osiggnac?
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Podzielcie sie przyktadami dobrych, ciekawych narzedzi i rozwigzan opartych na nowych
technologiach, z jakimi sie spotkaliscie. Co jest w nich warte uwagi? Czy to sg rozwigzania ra-
czej do pracy indywidualnej, czy grupowe;j?

Jakie rozwigzania uczniowie lubig? Jakie sg dla nich angazujace?

A jakich nie lubig?

Czy zdarza Wam sie poleca¢ uczniom jakies$ rozwigzania technologiczne? Jakie muszg spetniac
warunki, zebyscie je polecili?

Jakie szanse/ mozliwosci przynosza nowe technologie w konteks$cie edukacji? Jakie rozwigza-
nia majg wedtug Was przysztos¢? Jakie warto rozwija¢? Dlaczego?

A jakie zagrozenia niosg ze sobg nowe technologie dla edukacji? Czego sie obawiacie, myslac
o ich dalszym rozwoju? Jakie rozwigzania nie powinny by¢ wspierane?

Aplikacja 30/ 1h 35

Bioragc pod uwage wszystko, co sobie dotgd powiedzieliémy, porozmawiajmy przez chwile o
idealnej aplikacji, ktéra miataby pomadc uczniom w nauce. Jaka powinna by¢ taka aplikacja?
Co na pewno powinno w niej by¢? Jakie powinna mieé cechy? (BURZA MOZGOW,
MODERATOR ZAPISUJE) Jakie jeszcze?

Czy powinny sie w niej znajdowac jakies tresci, opracowania? Jakie?

A testy lub inne formy sprawdzania wiedzy?

Gry? Zabawy?

Czy powinno to by¢ rozwigzanie do pracy wytgcznie indywidualnie, czy réwniez do wspdlnej
nauki? Jesli miatoby petnic taka role, to jakie powinno spetnia¢ warunki? Co moze poméc w
takiej wspodtpracy? Czy powinno wtaczac rodzicéw? Na jakiej zasadzie?

A co na pewno nie powinno sie w niej znalez¢? Czego nalezatoby unikac¢? Dlaczego?

Chce Wam teraz pokazac projekt aplikacji edukacyjnej dla uczniéw. Zapoznaijcie sie z nig i po-
wiedzcie, co o niej sgdzicie.

POKAZUJEMY SCREENY APLIKACII

Co Wam sie w niej podoba? Jakie widzicie mocne strony?

A co Wam sie w niej nie podoba/ budzi watpliwosci?

Na ile bedzie ona atrakcyjna/ motywujgca dla uczniéw? Dlaczego tak/ dlaczego nie?

Czego w tej aplikacji brakuje? Jak mozna/ nalezatoby jg dalej rozwija¢? Co poprawic, co do-
dac? Jakie funkcje, mozliwosci? Co sadzicie o mozliwos¢ tworzenia wiasnych quizéw?

Jakiego rodzaju tresci/ materiaty powinny znalezé sie w takiej aplikacji? Teksty, obrazy, gra-
fiki, timeliny, animacje, infografiki?

Czy polecalibyscie takg aplikacje swoim uczniom? Dlaczego tak/ nie? Jakie warunki musiataby
spetniaé, zebyscie jg polecili?

Podsumowanie 5/ 1h 40

Do czego ta aplikacja moze postuzy¢? Do czego chcielibyscie jg wykorzystywaé? Czy widzicie
dla niej zastosowanie podczas lekcji? W jaki sposéb?

Czy taka aplikacja mogtaby by¢ przydatna dla nauczycieli, wspierac ich prace? W jaki sposdb?
W jakich sytuacjach? Jakie warunki musiataby spetniac¢?

A czy wigzg sie z nig jakie$ zagrozenia? Jakie?

To juz wszystkie pytania, dziekuje!

SCENARIUSZ WYWIADU GRUPOWEGO FGI RODZICE
Wprowadzenie 10/ 10

Cel spotkania
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Kontekst catego projektu
Wykorzystanie wynikow
Nagrywanie

Rozgrzewka 5/ 15

Na poczatek przedstawcie sie i opowiedzcie, co lubicie, a czego nie lubicie w obecnym etapie
edukacyjnym Waszych dzieci.

Uczniowie okiem rodzicéw 25/ 40

Co motywuje wspotczesnych ucznidw do nauki? Po co sie uczg? Dlaczego?

Jakie problemy napotykajg uczniowie? Co im przeszkadza sie uczy¢/ rozwijaé? W jaki sposéb
mozna pokonywac te bariery?

Jakie aktywnosci edukacyjne/ rozwojowe (niekoniecznie zwigzane ze szkotg) podejmujg ucz-
niowie?

Jakiego rodzaju zadania szkolne podejmujg najchetniej? Jakie warunki muszg zostaé spet-
nione?

A jakich zadan nie lubig?

Jak wyglada praca uczniéw w domu? Czy majg duzo prac domowych? Jakiego rodzaju? Jak
wyglada ich odrabianie?

Jak wyglagda samodzielna nauka? Czy uczniowie angazuja w nig rodzicéw? W jaki sposdb? W
jakim zakresie? Z jakim skutkiem — czy rodzice chcg sie wtgczaé w nauke dzieci?

Czy uczniowie ze sobg wspodtpracujg, uczac sie? Tworzg jakie$ grupy znajomych, wspdlnoty
zwigzane ze wspolnymi zainteresowaniami? Jak to wyglada?

Po jakie pomoce naukowe siegaja uczniowie (DOPYTAC o nowe technologie, ale tez o fiszki,
opracowania, $ciggi, etc.)?

Rodzice w procesie edukacyjnym 20/ 1h

Jaka role odgrywaja rodzice w procesie uczenia sie przez uczniow?

W jaki sposdb wspierajg ucznidow, pomagajg im? Czy uczg sie razem z dzie¢mi? Jak to wy-
glada?

Czy kontrolujg ucznidw i ich wyniki? W jaki sposob? Jak to wptywa na uczniéw?

Czy rodzice wspotpracujg z nauczycielami? W jaki sposdb (czy istnieje jakas platforma do kon-
taktu?) W jakim zakresie? Czy wymieniajg wzajemnie wiedze o pomocach naukowych, cieka-
wych rozwigzaniach? Jakich na przyktad?

Czy rodzice sg zainteresowani ciekawymi aplikacjami, materiatami, programami edukacyj-
nymi? Jakimi na przyktad? Skad czerpig o nich wiedze? Jak je wykorzystujg?

Czy korzystacie z ptatnych rozwigzan? Dlaczego tak/ nie?

Podzielcie sie przyktadami dobrych, ciekawych narzedzi i rozwigzan opartych na nowych
technologiach, z jakimi sie spotkaliscie. Co jest w nich warte uwagi? Czy to sg rozwigzania do
wykorzystania w pracy razem z uczniem, czy raczej do indywidualnego wykorzystania?

Czy chcielibyscie korzystac z takich aplikacji lub innych rozwigzan technologicznych, ktére po-
zwolg Wam uczy¢ sie i korzystacé razem z dzieckiem? Jakie warunki musiatoby spetniac takie
rozwigzanie?

Aplikacja 30/1h 30

Biorgc pod uwage wszystko, co sobie dotgd powiedzieliémy, porozmawiajmy przez chwile o
idealnej aplikacji, ktéra miataby pomadc uczniom w nauce. Jaka powinna by¢ taka aplikacja?
Co na pewno powinno w niej by¢? Jakie powinna mieé cechy? (BURZA MOZGOW,
MODERATOR ZAPISUJE) Jakie jeszcze?

Czy powinny sie w niej znajdowac jakie$ tresci, opracowania? Jakie?

A testy lub inne formy sprawdzania wiedzy?
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o Gry? Zabawy?

e Czy powinno to by¢ rozwigzanie do pracy wytgcznie indywidualnie, czy réwniez do wspdlnej
nauki? Jesli miatoby petnic taka role, to jakie powinno spetnia¢ warunki? Co moze poméc w
takiej wspodtpracy? Czy powinno wtaczac rodzicéw? Na jakiej zasadzie?

e A co napewno nie powinno sie w niej znalezé? Czego nalezatoby unikaé? Dlaczego?

e (Czy udato sie Wam zapozna¢ z aplikacjg podczas gdy testowaty jg Wasze dzieci? Opo-
wiedzcie o niej tym, ktdrzy jej nie znaja/ opowiedzcie, co o niej sadzicie?

e Co Wam sie w niej spodobato, a co nie?

e Czy Wy sami graliscie w aplikacji? Dlaczego? Jak do tego doszto?

Dla przypomnienia pokaze Wam teraz najwazniejsze zatozenia tej aplikacji.
POKAZUJEMY SCREENY

e Co Wam sie w niej podoba? Jakie widzicie mocne strony?

e A coWam sie w niej nie podoba/ budzi watpliwosci?

e Naile bedzie ona atrakcyjna/ motywujaca dla uczniéw? Dlaczego tak/ dlaczego nie?

e Czego w tej aplikacji brakuje? Jak mozna/ nalezatoby jg dalej rozwijaé¢? Co poprawic, co do-
dac? Jakie funkcje, mozliwosci? Co sadzicie o mozliwos¢ tworzenia wiasnych quizéw?

e Jakiego rodzaju tresci/ materiaty powinny znalez¢ sie w takiej aplikacji? Teksty, obrazy, gra-
fiki, timeliny, animacje, infografiki?

e Czy polecalibyscie taka aplikacje swoim dzieciom? Dlaczego tak/ nie? Jakie warunki musia-
taby spetniac, zebyscie jg polecili?

Podsumowanie 5/ 1h 35
e (Czego najbardziej brakuje Wam, jako rodzicom, na rynku nowych technologii, aby wesprzec
Wasze dzieci w nauce?

To juz wszystkie pytania, dziekuje!

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Interlﬁ strona 68 7 69
4~



Fundusze 8 Narodowe Centrum Unia Europejska
Europejskie Badan i ROZWO]U Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwoj Rozwoju Regionalnego

Spis ilustracji

RySUNEK 1. TroOJKGt UPIZEAZEN ..eeieeeieee ettt et e et e e e et ta e e e e abe e e e e abae e s e nnbaee e e nneeas 21
Rysunek 2. Screen przedstawiajgcy podglad jeden z kategorii rozgrywki — tutaj Sredniowiecze.
Przyktadowa makieta graficzna, przygotowana na warsztaty kreatywne z uczniami..........ccccceeeenneeen. 43
Rysunek 3. Screen ten przedstawia specjalne karty, ktdre uzytkownik by zbierat (odwotywatby sie do
jakichs$ znanych oséb, wydarzen, wynalazkéw z kategorii w ktdrej ten uzytkownik je zdobyt).
Nastepnie miaty one by¢ pomoca w pytaniach — swoiste koto ratunkowe. Przyktadowa makieta
graficzna, przygotowana na warsztaty kreatywne z UCzniami. .....ccovcveeeiiciieeiiiiiee e 45
Rysunek 4. Ekran gtéwny aplikacji, w ktérym osoba testujgca wybierata czy chce zagraé mix (odrzuca
jedna z 4 kategorii - pytania sg losowane z 3), badz tez chce wybrac gre pojedyncza (wybiera jedng
kategorie z ktdrej chce 0dPOWIAAAE) ...cc.veieeiieciie et aee e 56
Rysunek 5. Ekran rozgrywki, w ktdry osoba testujgca dostawata na samym poczatku. Ma dostepny
tylko jeden poziom z pierwszego etapu. Klikajac na przycisk graj przechodzit do pierwszej rozgrywki.

Rysunek 6. Ekran, ktéry osoba testujgca dostawata przed startem rozgrywki. Na tym screenie odrzuca

sie jedng z wybranych kategorii (Wersja 8raj MiXa)......cceccueeeieciiee ettt eere e e evre e e e eareee e eanes 57
Rysunek 7. Ekran, ktéry pokazuje sie po tym, jak uzytkownik dokonat wyboru kategorii i przedstawia,
W KEOIrg DEAZIE Grat. ... e st e e e st e e e e s bt e e e e sbteeeeebaeeeeaares 57
Rysunek 8. Ekran przed pokazaniem pytania. ......cccceeeciieeeeciiee e 58
Rysunek 9. Ekran odpowiedzi Na PYtani€. .....cuueiiiciiieeeiiieee ettt sree e e s ree e e e e s ee e s 58
Rysunek 10. Ekran odpowiedzi N@ PYLtani€........eeiecuiieieiiiiieieiiiee e esitte e csiee e esree e e s sbee e e saree e e s sabeeeesnreeas 59
Rysunek 11. Ekran odpowiedzi Na PYLANIE........ciecciuiieeeiiieee et e ecitee e eeree e eeiree e e e eabee e e enbeeeeennreeeeenreeas 59
Rysunek 12. Ekran podsumowania FOZEIYWKI. .....ccuveiiiiiiiiicciee ettt ee e e e 60
Rysunek 13. Ekran podgladu statystyk do danego poziomu, w ktédrym widoczna jest ilos¢ préb, punkty
oraz ranking. Z tego ekranu mozna byto rowniez powtdrzy¢ poziom.........ccccceeeeeeciieeeeeciieeececiee e 60
Rysunek 14. Ekran wybierania kategorii (rozgrywka pojedyncza). Wraz z informacjg o znajomosci
wiedzy danej kategorii (26tty pasek nad nazwg Kategorii)........ccueeeeeciieeieciiie e 61
Spis tabel

Tabela 1. Materiaty dydaktyCzZNe......cocuiiii i e e e s sarae e e e sabaeeeas 16
B o1 I VL o) o T - Lo TR 19
Tabela 3. Erozja aUtOrytEIOW. ..ccccuuiiiiciiie ettt et e et e e et e e e s abr e e e eataeeeensaeeesansaneeans 23
Tabela 4. Zainteresowania @ NAUKQ. ......ccceeiieeiiiiiiieeree ettt sbe e st e e sbeessaaeesabeesbaeesabaesnns 23
Tabela 5. KOrzystanie Z MEAIOW. .......cccuuiiiiiiiiie ettt ettt e et e e et e e e e ta e e e e ata e e e easaeeeeensaaeaean 23
Tabela 6. ZaaNgaZOWaNIE W NAUKE .......uvieiiiiiieecciieie e ecteeeeecie e e e e eir e e e sate e e e eataeeessssseeesssseeesnssaeeesnsssneenns 26
Tabela 7. Konfiguracja prototypu W OKresie tEStU ......c.uviiicciiiiicciiie ettt saee e 29
LI L=l TR B O Lol=Y o I o] o) oY AV o 11 1S USSRt 34
Tabela 9. Srednie ocen prototypu w podziale na grupy WIiekOWE .............ccevvveereeereeeeeeeeeerereeeeeeesenaas 35
Tabela 10. Srednie ocen prototypu ze wzgledu na motywacje respondentéw do nauki ................... 35

Spis wykresow
Wykres 1.0cena prototypu w zaleznosci od zmiennosci w konfiguracji........ccccuveeevciieeiiiiieeeccciiee e, 38

czych w ramach zadania nr 1 — badanie prototypu aplikacji quizowej

Sprawozdanie merytoryczne z realizacji wykonanych zadan badaw- Interlh strona 69 7 69
e i &


file:///Y:/production/01-production/Job_Sharing/Badania/badania_unia%20europejska/160811_Aplikacja_Quizowa_Gameinn/dokumenty%20po%20otrzymaniu%20dofinansowania/raport%20z%20badan/Sprawozdanie%20z%20zadania%201_JG_2_05.01_iz_2.docx%23_Toc503880570
file:///Y:/production/01-production/Job_Sharing/Badania/badania_unia%20europejska/160811_Aplikacja_Quizowa_Gameinn/dokumenty%20po%20otrzymaniu%20dofinansowania/raport%20z%20badan/Sprawozdanie%20z%20zadania%201_JG_2_05.01_iz_2.docx%23_Toc503880570
file:///Y:/production/01-production/Job_Sharing/Badania/badania_unia%20europejska/160811_Aplikacja_Quizowa_Gameinn/dokumenty%20po%20otrzymaniu%20dofinansowania/raport%20z%20badan/Sprawozdanie%20z%20zadania%201_JG_2_05.01_iz_2.docx%23_Toc503880571
file:///Y:/production/01-production/Job_Sharing/Badania/badania_unia%20europejska/160811_Aplikacja_Quizowa_Gameinn/dokumenty%20po%20otrzymaniu%20dofinansowania/raport%20z%20badan/Sprawozdanie%20z%20zadania%201_JG_2_05.01_iz_2.docx%23_Toc503880571
file:///Y:/production/01-production/Job_Sharing/Badania/badania_unia%20europejska/160811_Aplikacja_Quizowa_Gameinn/dokumenty%20po%20otrzymaniu%20dofinansowania/raport%20z%20badan/Sprawozdanie%20z%20zadania%201_JG_2_05.01_iz_2.docx%23_Toc503880571
file:///Y:/production/01-production/Job_Sharing/Badania/badania_unia%20europejska/160811_Aplikacja_Quizowa_Gameinn/dokumenty%20po%20otrzymaniu%20dofinansowania/raport%20z%20badan/Sprawozdanie%20z%20zadania%201_JG_2_05.01_iz_2.docx%23_Toc503880571

