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|. Wprowadzenie

A. Tto i kontekst dokumentu strategicznego

Niniejszy dokument strategiczny jest czeScig WP4. Skills4Life Community Engagement and
Outreach, ktéry ma nastepujace cele: wdrozenie zestawu dziatan promujgcych zaangazowanie
spotecznosci i dziatania zewnetrzne; promowanie rozwoju programow autonomii osobistej w
celu skutecznego przejscia mtodych dorostych do alternatywnych form opieki; dostarczenie
zalecen operacyjnych i politycznych opartych na analizie wynikéw miedzynarodowego
projektu, dla decydentéw i decydentdw w dziedzinie edukacji dorostych i integracji spoteczne;.

B. Cel i zatozenia dokumentu strategicznego

Ogdélnym celem tego dokumentu strategicznego jest analiza potencjatu grywalizacji i uczenia
sie opartego na grach w promowaniu aktywnego Zzycia ws$réd dorostych ucznidw, ze
szczegdlnym uwzglednieniem trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych
i / lub mtodych dorostych w alternatywnej opiece.

Celem dokumentu strategicznego jest zapewnienie decydentom kompleksowego przegladu
obecnego krajobrazu uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych, a takze zalecen
dotyczacych promowania skutecznego i sprawiedliwego wykorzystania tych podejs¢. W ten
sposéb dokument ten ma przyczyni¢ sie do rozwoju bardziej integracyjnych i skutecznych
polityk i praktyk edukacyjnych w Europie, ze szczegélnym naciskiem na dotarcie do stabszych
i zmarginalizowanych populacji w siedmiu krajach zaangazowanych w konsorcjum projektu
Skills4Life.

C. Metodologia gromadzenia i analizy danych

Metodologia gromadzenia i analizy danych na potrzeby niniejszego dokumentu strategicznego
obejmuje nastepujace etapy:

Krok 1 - Projekt ankiety: Quarter Mediation zaprojektowat ankiete, ktéra zawiera zestaw
pytan otwartych (Dlaczego? Jak? Co? Jak?) skierowanych do decydentéw i ekspertow z
siedmiu krajow europejskich zaangazowanych w projekt (Holandia, Francja, Niemcy,
Portugalia, Irlandia, Polska i Austria).

Krok 2 - Gromadzenie danych: Kazda z siedmiu organizacji partnerskich w projekcie Skills4Life
zastosowata ankiete do 10 decydentéw i ekspertéw zidentyfikowanych z wtasnego kraju, z
docelowa liczbg 10 respondentéw na kraj (w sumie 70 respondentéw na projekt).
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Krok 3 - Analiza danych: Kazda z siedmiu organizacji partnerskich w projekcie Skills4Life
przeanalizowata dane zebrane z odpowiedzi ankietowych, podsumowata odpowiedzi w jezyku
angielskim, w formacie wymaganym przez Quarter Mediation, i dostarczyta Quarter

Mediation podsumowanie w jezyku angielskim dla catej ankiety, szczegétowe w podziale na
sekcje i pytania.

Krok 4 - Opracowanie zalecen: Kazda z siedmiu organizacji partnerskich w projekcie Skills4Life
opracowata zestaw zalecen na podstawie analizy odpowiedzi ankietowych, opierajac sie na
najlepszych praktykach i wnioskach wyciggnietych z istniejgcej literatury. Siedem zestawoéw
zalecen zostato dostarczonych do Quarter Mediation i zostato wtgczonych do Policy Paper.

Krok 5 - Opracowanie wnioskéw: Quarter Mediation opracowato wniosek, ktéry syntetyzuje
kluczowe wnioski z analizy i zalecein oraz przedstawia potencjalne korzysci ptynace z
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w promowaniu aktywnego zycia wsrdd trudno
dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych w
alternatywnych formach opieki.

Krok 6 - Przyszte kierunki badan: Kazda z siedmiu organizacji partnerskich w projekcie
Skills4Life zidentyfikowata potencjalne obszary przysztych badan nad grywalizacjg i uczeniem
sie opartym na grach w edukacji dorostych, a takze nad specyficzng populacjg trudno
dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych w
alternatywnych formach opieki.

Metodologia gromadzenia i analizy danych na potrzeby tego dokumentu strategicznego byta
rygorystyczna i przejrzysta, a takze opierata sie na perspektywach decydentéw i ekspertow z
siedmiu krajéw europejskich zaangazowanych w projekt (Holandia, Francja, Niemcy,
Portugalia, Irlandia, Polska i Austria).
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Kraj respondenta ankiety i partner konsorcjum, z ktérym respondent jest
powigzany:

MOVEO, Austria (AU)

Quarter Mediation, Holandia (NL)

CBE Sud Luberon Val de Durance, Francja (FR)
Komunikat proporcjonalny, Portugalia (PT)
Spectrum Research Centre, Irlandia (IE)
Universitaet Paderborn, Niemcy (DE)
Acumen Training, Polska (PL)

NUMBER OF RESPONDENTS
PER PARTNER COUNTRY

Poland; 10 Austria; 10

Netherlands;
10

Ireland; 10
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D. Profil respondentéw badania

Profile and professional background of respondents
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Q1. Jaka jest Twoja rola w edukacji dorostych?

AU: Respondenci majg rézny poziom znajomosci grywalizacji i uczenia sie opartego na grach,
od bardzo znanego do nieco znanego. Respondenci pochodzili z rézinych sSrodowisk:
Pracownicy socjalni (30%); Mtodzi ludzie w pieczy zastepczej (20%); Przedstawiciele
organizacji pozarzadowych (30%); Inni interesariusze (20%). Pracownicy socjalni i
przedstawiciele organizacji pozarzadowych zazwyczaj lepiej rozumiejg te pojecia ze wzgledu
na swoje doswiadczenie zawodowe. Mtodzi ludzie z pieczy zastepczej i osoby adoptowane
czesto uczyty sie o tych metodach poprzez swoje doswiadczenia edukacyjne. Interesariusze
majg zazwyczaj akademicky lub zawodowg Swiadomos¢ grywalizacji i jej potencjalnych
korzysci w edukacji.

NL: 10 respondentéw z Holandii reprezentuje kluczowych interesariuszy w lokalnej,
regionalnej i krajowej polityce i procesie decyzyjnym, a takze wtadze publiczne zaangazowane
w ustugi edukacyjne i spoteczne w Holandii. Grupa obejmuje lokalnych decydentéw (30%),
regionalnych decydentéw (30%) oraz krajowych decydentéw i wtadze publiczne (40%).
Repartycja pfci jest zrownowazona z 5 kobietami i 5 mezczyznami, a przedziat wiekowy waha
sie od 38 do 55 lat, odzwierciedlajgc mieszanke specjalistow w srednim i starszym wieku.
Wyksztatcenie respondentdw jest zrdznicowane, w tym socjologia, administracja publiczna,
praca socjalna, ekonomia, rozwdj spotecznosci i projektowanie instruktazowe, co pokazuje
szeroki wachlarz wiedzy specjalistycznej niezbednej do wdrozenia i wspierania projektu
Skills4Life. Respondenci odgrywajg rozne kluczowe role w edukacji dorostych na réznych
poziomach zarzadzania i wtadzy publicznej w Holandii. Dwéch lokalnych decydentéw
opracowuje i wdraza polityke edukacyjng oraz koordynuje programy edukacyjne dla
spotecznosci. Jeden z regionalnych decydentéw nadzoruje regionalne inicjatywy edukacyjne,
podczas gdy inny respondent zarzgdza programami dla mtodych dorostych. Dwdch krajowych
decydentéw formutuje strategie krajowe i zapewnia jakos$¢ programow edukacji dorostych.
Przedstawiciele wtadz publicznych zarzgdzajg programami ustug spotecznych, ktére obejmujg
edukacje dorostych. Ponadto jeden z respondentdw kieruje regionalng agencjg zatrudnienia,
a inny prowadzi lokalne stuzby zatrudnienia mtodziezy, koncentrujgc sie na szkoleniach
zawodowych i ciggtym rozwoju zawodowym dla dorostych.

FR: 10 respondentéw to nauczyciele i trenerzy.

PT: Wszyscy uczestnicy byli nauczycielami dorostych z doswiadczeniem w zakresie réznych
metodologii nauczania, z ktérych jedng jest grywalizacja i wykorzystanie gier jako narzedzia
nauczania. OSmiu respondentéw byto nauczycielami dorostych w dziedzinie spotecznej, a
dwodch w dziedzinie artystycznej. Wszyscy uczestnicy tego badania majg doswiadczenie z
réoznymi metodologiami nauczania, z ktérych jedng jest grywalizacja i wykorzystanie gier jako
narzedzia dydaktycznego.

IE: 70% badanych uczestnikdw byto bezposrednio zaangazowanych w edukacje dorostych, jako
nauczyciele VET, nauczyciele szkot srednich prowadzacy zajecia pozalekcyjne dla dorostych lub
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tworcy tresci kursow dla dorostych. Pozostate 30% byto zaangazowanych w opieke spoteczna
za posrednictwem agencji rzgdowych.

DE: Role uczestnikow w edukacji dorostych sg bardzo zréznicowane. Stuzg jako redaktorzy
podrecznikéw, wyktadowcy uniwersyteccy, trenerzy komunikacji i instruktorzy kursow
jezykowych. Projektujg i koordynujg kursy i seminaria, czesto specjalizujgc sie w takich
obszarach jak szkolenia zespotowe, umiejetnosci rzemieslnicze, rozwdj osobisty i
zrobwnowazony rozwoj. Do ich obowigzkéw nalezy planowanie, prowadzenie i ulepszanie
programow edukacyjnych, z rolami obejmujacymi mentoring, instruktaz i zarzadzanie
ofertami edukacyjnymi.

PL: 80% badanych uczestnikéw byto bezposrednio zaangazowanych w edukacje dorostych
(nauczyciele, cztonkowie stowarzyszen w branzy edukacji i szkolen, trenerzy z prywatnych
firm). Pozostate 20% byto zaangazowanych w szkolenia i doradztwo.

Q2. Jaki jest Twdj poziom znajomosci grywalizacji i nauki opartej na grach?

AU: Wiekszos¢ respondentéw wykorzystata lub wdrozyta grywalizacje lub strategie uczenia sie
oparte na grach. Pracownicy socjalni i przedstawiciele organizacji pozarzadowych czesto
wigczajg te metody do swoich programéw w celu zwiekszenia zaangazowania i efektéw
uczenia sie. Mtodzi ludzie z pieczy zastepczej i osoby adoptowane czesto korzystaty z tych
strategii w ramach swojej edukacji. Interesariusze wspierali lub obserwowali wdrazanie tych
strategii w réznych srodowiskach edukacyjnych, od umiarkowanie znanych, po bardzo znane
i bardzo znane.

NL: Poziom znajomosci grywalizacji i uczenia sie opartego na grach wsrdd respondentéw jest
zréznicowany. Wysoki poziom znajomosci wykazujg osoby, z ktdrych jedna promuje
innowacyjne metody nauczania, jedna aktywnie wspiera technologie edukacyjne na poziomie
krajowym, a dwie inne z powodzeniem witgczyly grywalizacje do swoich programéw. Inny
respondent opowiada sie za nauczaniem opartym na grach w edukacji dorostych na poziomie
krajowym. Umiarkowane obycie odnotowano u dwdéch respondentéw, ktérzy sg swiadomi
jego potencjatu, ale majg ograniczone praktyczne doswiadczenie, oraz u jednego innego
uczestnika badania, ktéry rozumie jego =zalety, ale ma ograniczone bezposrednie
zastosowanie. Wreszcie, jeden respondent wdrozyt uczenie sie oparte na grach w programach
szkolenia zawodowego z pozytywnymi wynikami, a inny bada jego wtaczenie do szkolenia w
zakresie zatrudnienia mfodziezy.

FR: Niektdrzy respondenci byli zwolennikami tych metod i korzystali z nich na co dzien,
podczas gdy inni wiedzieli o nich, ale niekoniecznie z nich korzystali.
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PT: Wszyscy respondenci byli zaznajomieni z koncepcjg grywalizacji i wykorzystywali te
metode pedagogiczng do unowoczesniania swoich lekcji i stymulowania przyswajania wiedzy
w bardziej dydaktyczny sposdb.

IE: 60% respondentéw wyrazito bardzo podstawowy poziom znajomosci grywalizacji i uczenia
sie opartego na grach. 10% w ogdle nie znato tej koncepcji. Pozostate 30% respondentéw byto
dos¢ dobrze zaznajomionych i stosowato grywalizacje i uczenie sie oparte na grach w swoich
kontekstach zawodowych. Jednak pomimo tego poziomu znajomosci, niektérzy z 30% nadal
wyrazali zastrzezenia dotyczace logistyki, w jaki sposdb faktycznie wprowadzic te koncepcje w
zycie; gtédwnie z technicznego punktu widzenia.

DE: Odpowiedzi wskazujg na rdzne poziomy znajomosci grywalizacji i uczenia sie opartego na
grach. Niektérzy specjalisci aktywnie wtaczajg elementy zabawy, takie jak tabele wynikéw,
odznaki i gry fabularne, do swoich kurséw w celu poprawy uczenia sie, szczegdlnie w
komunikacji i szkoleniach jezykowych. Inni majg doswiadczenie w szerokim wykorzystywaniu
gier w swoich zajeciach, ale brakuje im dogtebnej wiedzy na temat grywalizacji. Niektorzy znaja
te koncepcje, ale rzadko jg stosujg, zwtaszcza w takich dziedzinach jak kursy rzemieslnicze.
Ogodlnie rzecz biorgc, podczas gdy niektérzy nauczyciele wykorzystujg grywalizacje do
motywowania i angazowania ucznidw, inni sg mniej zaznajomieni z jej zasadami i
zastosowaniami.

PL: 80% respondentéw uznato gamifikacje i wykorzystato te metode pedagogiczng do
unowoczesnienia swoich lekcji i stymulowania uczenia sie wiedzy w bardziej interaktywny
Sposob.
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Il. Promowanie przejscia do aktywnego zycia poprzez grywalizacje i
nauke opartg na grach

A. Przeglad odpowiedzi na temat skutecznosci grywalizacji i uczenia sie opartego na
grach w promowaniu aktywnego zycia

Q3. Jakie sg gtdwne wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
edukacji dorostych?

AU: Respondenci uwazajg, ze grywalizacja i uczenie sie oparte na grach moze znacznie
poprawi¢ edukacje dorostych poprzez zwiekszenie zaangazowania, motywacji i retencji.
Strategie te mogg sprawié, ze nauka bedzie bardziej interaktywna i przyjemna, poprawiajac w
ten sposdb wyniki edukacyjne. Utatwiajg rowniez rozwaj krytycznego myslenia, rozwigzywania
problemédw i umiejetnosci cyfrowych. Dodatkowo, grywalizacja moze zapewnic
spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne i natychmiastowe informacje zwrotne, ktére sg
cenne dla dorostych ucznidw. Za gtdwne wyzwania uwaza sie: brak zasobdéw i szkolen dla
nauczycieli; zaangazowanie i znaczenie dla wszystkich ucznidw; opdr ze strony tradycyjnych
nauczycieli i instytucji; kwestie techniczne zwigzane z platformami; ograniczenia polityczne i
programowe; pomiar skutecznosci.

NL: Gtéwne wyzwania zidentyfikowane podczas wdrazania grywalizacji i uczenia sie opartego
na grach w edukacji dorostych obejmujg ograniczenia budzetowe, poniewaz wiele programow
ma ograniczone fundusze na nowe technologie i innowacyjne podejscia (50%). Istnieje
rowniez opo6r przed zmianami ze strony tradycyjnych nauczycieli i instytucji, co utrudnia
integracje nowych metod (20%). Bariery techniczne, takie jak brak niezbednej infrastruktury i
umiejetnosci cyfrowych wsrdd nauczycieli i ucznidw, stanowig znaczgce przeszkody (20%).
Ponadto 10% respondentdéw obawia sie o skalowalnos¢ i trwatos¢ tych inicjatyw, a takze
potrzebe znacznych poczatkowych inwestycji w szkolenie nauczycieli w zakresie skutecznego
korzystania z grywalizacji i narzedzi edukacyjnych opartych na grach.

FR: Jednym z gtdwnych wyzwan zwigzanych z grywalizacjg jest tworzenie tresci
dostosowanych do ludzi, tresci, ktére mogg ich zainteresowac i zaspokoié ich potrzeby. Chodzi
rowniez o stworzenie atrakcyjnego interfejsu, ktéry bedzie tatwy w uzyciu i intuicyjny. Poziom
trudnosci musi by¢ dostosowany, aby nie frustrowac uczgcych sie, postepowac z czasem, aby
ich nie znudzi¢. Nie nalezy zapominaé o celu, jakim jest przekazywanie wiedzy, umiejetnosci
ludziom, a nie popadanie w gre, w ktdrg mozna tylko grac, a nie uczy¢ sie. Aby grywalizacja
byta skuteczna, nalezy okredli¢ cele lekcji.

PT: W przypadku edukacji dorostych zastosowanie metody grywalizacji staje sie nieco bardziej
ztozone w pordéwnaniu z jej wykorzystaniem w zajeciach dla miodszych odbiorcow. Po
pierwsze, obecne pokolenie dorostych jest bardzo nierowne pod wzgledem umiejetnosci
cyfrowych. Grywalizacja moze prowadzi¢ do rozbieznosci w uczeniu sie, przy czym uczniowie
z lepsza umiejetnoscia korzystania z nowych technologii majg bardziej korzystne
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doswiadczenia edukacyjne, a uczniowie o stabej wiedzy technologicznej napotykajg bariere w
dostepie do wiedzy. Po drugie, nauczyciele ujawnili, ze korzystanie z gier moze byé czesto
postrzegane jako "dziecinna" propozycja edukacyjna, w ktérej dorosli przyzwyczajeni do
bardziej tradycyjnej edukacji tracg zaufanie do tresci, ktérych mozna sie nauczy¢ za pomocg
gry. Ponadto czasami trudno jest stworzy¢ projekt gry, ktéry bedzie zaréwno atrakcyjny, jak i
wiarygodny. Na koniec wspomniano o kosztach zwigzanych z grywalizacjg. Osrodki
szkoleniowe i instytucje zajmujgce sie ksztatceniem dorostych czesto nie majg srodkéw na
wykorzystanie tej metody edukacyjnej z powodu braku funduszy.

IE: Gtdwne wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i nauczania opartego na grach
wedtug ankietowanych byty nastepujace:

e Trudnosci z docelowymi odbiorcami, poniewaz grywalizacja moze by¢ postrzegana
jako zbyt mtodziericza dla dorostych odbiorcéw (20% respondentéw).

e Gotowos¢ zaréwno nauczycieli, jak i uczniow do korzystania z niezbednych narzedzi
(50% respondentéw)

e Utrzymanie zainteresowania (20% respondentéw)

® Pozyskiwanie przyjaznych dla uzytkownika i przystepnych cenowo technologii (10%
respondentow)

DE: Gtéwne wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
edukacji dorostych obejmujg dostosowanie tresci do potrzeb dorostych ucznidw i
zapewnienie, ze gtéwny nacisk zostanie potozony na cele edukacyjne, a nie na samg gre.
Kwestie techniczne, takie jak potrzeba odpowiedniego sprzetu i dziatajgcej technologii,
stanowig istotne przeszkody. Ponadto dorosli mogg poczatkowo czuc sie niesmiali lub
niechetni do angazowania sie w gry. Odpowiednie przygotowanie i ptynna integracja mediow
cyfrowych majg kluczowe znaczenie. Inne wyzwania obejmujg kwestie prywatnosci danych,
ograniczenia budzetowe i konieczno$é¢ zapoznania sie przez nauczycieli z zasadami
grywalizacji. Wreszcie, skuteczne pofgczenie elementéw gier z formalnymi $srodowiskami
edukacyjnymi moze by¢ trudne.

PL: Gtéwne wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i nauczania opartego na grach
wedtug ankietowanych byty nastepujace:

e Dorosli majg réznorodne zainteresowania i pochodzenie, co utrudnia projektowanie
gier, ktére angazujg wszystkich. Dorosli mogg kwestionowa¢ wartos¢ i powage nauki
opartej na grach, postrzegajac jg jako mniej profesjonalng lub istotng.

e Nie wszyscy dorosli majg rowny dostep do technologii lub Internetu, co moze
ogranicza¢ uczestnictwo. Niektdrym dorostym moze brakowaé umiejetnosci
technologicznych niezbednych do skutecznego korzystania z platform edukacyjnych
opartych na grywalizacji.

e Projektowanie skutecznych gier edukacyjnych, ktére spetniajg cele edukacyjne, a
jednoczesnie sg angazujgce, moze byc¢ ztozone i wymagac duzych zasobdw. Ocena
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skutecznosci nauki opartej na grywalizacji i zapewnienie, ze spetnia ona standardy
edukacyjne i efekty uczenia sie, moze stanowi¢ wyzwanie.
e Gry muszg by¢ dostosowane do konkretnych potrzeb edukacyjnych i poziomdéw
dorostych uczniéw, co wymaga znacznego dostosowania.

e Zapewnienie terminowej i znaczgcej informacji zwrotnej w kontekscie gry moze by¢
trudne do wdrozenia.

Q4. Jak skuteczna jest Twoim zdaniem grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na grach w
promowaniu aktywnego zycia?

AU: Gtéwne zidentyfikowane wyzwania obejmujg ograniczony dostep do technologii, brak
umiejetnosci cyfrowych i niewystarczajgce szkolenia dla nauczycieli. Istotnymi barierami sg
rowniez ograniczenia kosztow i zasobow. Niektdrzy respondenci zwracali uwage na trudnosci
w dostosowaniu grywalizowanych tresci do celéw edukacyjnych oraz opér przed zmianami
wsréd nauczycieli i instytucji. Jako potencjalne wyzwania wskazano réwniez kwestie
techniczne i utrzymanie zaangazowania w czasie. Strategie te sg uwazane za bardzo skuteczne
przez 3 osoby, wysoce skuteczne przez 5 respondentow i skuteczne przez 2 osoby.

NL: Respondenci ogdlnie uwazaja, ze grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na grach sg
skuteczne w promowaniu aktywnego zycia (90%). Z tego odsetka 60% podkresla, ze metody
te mogg znacznie zwiekszy¢ zaangazowanie i motywacje wséréd ucznidw, czynigc zajecia
edukacyjne bardziej interaktywnymi i przyjemnymi. 30% stwierdzito, ze strategie te s3
szczegblnie korzystne w docieraniu do trudno dostepnych i marginalizowanych grup, takich
jak zinstytucjonalizowani mtodzi dorosli i osoby objete opiekg zastepcza, poprzez zapewnienie
angazujgcego i wspierajgcego srodowiska uczenia sie. Jednak pozostate 10% wspomniato, ze
skutecznos¢ moze sie rézni¢ w zaleznosci od jakosci wdrozenia i kontekstu, w ktdrym te
strategie sg stosowane.

FR: Jest naprawde skuteczny, poniewaz pozwala uczyé sie podczas gry, wiec nie jest to zadanie,
ktore trzeba wykonac¢. Réznorodnosé gier réwna sie liczbie sposobdéw uczenia sie, kazda osoba
moze skorzysta¢ z najlepszych mechanizméw uczenia sie. Gra musi byé uzywana zgodnie z
okreslonymi kryteriami i towarzyszy¢ jej lekcje, aby uczniowie rozumieli, co z niej czerpia.

PT: Wiekszo$¢ uczestnikéw (9 na 10) zgodzita sie, ze grywalizacja i strategie uczenia sie oparte
na grach w promowaniu aktywnego zycia sg skuteczne, pozostali stwierdzili, ze uwazajg je za
nieskuteczne, poniewaz uwazajg, ze niskie umiejetnosci cyfrowe i opoér przed uczestnictwem,
szczegblnie w przypadku dorostych uczniéw, bytyby bardzo znaczgcymi przeszkodami.

IE: 80% ankietowanych wyrazito przekonanie, ze grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na
grach bytyby skuteczne w promowaniu aktywnego zycia. Z pozostatych 20%, 10% przyznato,
Ze nie sg pewni co do potencjalnej skutecznosci tej metody uczenia sie, poniewaz nie s3 z nig
zaznajomieni, podczas gdy pozostate 10% zasugerowato, ze skutecznos¢ zalezy catkowicie od
osoby angazujacej sie w materiaty. Mianowicie, wyniki bytyby w duzej mierze zalezne od osoby
uczacej sie.




- Co-funded by a Siils
the European Union ‘ n Ii'e
DE: Wiekszo$¢ respondentéw uwaza, ze grywalizacja i nauka oparta na grach sg bardzo
skuteczne w promowaniu aktywnego zycia, poniewaz zapewniajg niekonwencjonalne i
motywujgce sposoby angazowania ucznidw. Strategie te mogg aktywizowaé uczestnikéw,
czynigc nauke bardziej dynamiczng i autentyczng. Podczas gdy niektdrzy widzg silny zwigzek
miedzy tymi metodami a zwiekszonym zaangazowaniem uczestnikdw, inni podkreslajg
znaczenie powigzania elementéw gry z rzeczywistymi sytuacjami. Kilku respondentéw
zauwazylo, ze strategie te mogg nie pasowac do ich konkretnych kurséw lub wyrazito
niepewnosc co do ich skutecznosci, podkreslajac, ze celem nie jest tylko zabawa, ale znaczaca
aktywacja. Ogélnie rzecz biorac, grywalizacja i uczenie sie oparte na grach sg postrzegane jako
korzystne dla promowania aktywnego stylu zycia, pod warunkiem, ze sg dobrze zintegrowane
i istotne dla doswiadczen ucznidéw.

PL: 70% ankietowanych wyrazito przekonanie, ze grywalizacja i strategie nauczania oparte na
grach bytyby skuteczne w promowaniu aktywnego stylu zycia. Z pozostatych 30%, 10%
przyznato, ze nie sg pewni co do potencjalnej skutecznosci tej metody nauki, poniewaz nie sg
Z nig zaznajomieni, podczas gdy pozostate 15% zasugerowato, ze skutecznosé zalezy wytgcznie
od indywidualnego zaangazowania w materiaty.

Q5. Jakie sg niektére z korzysci ptyngcych z wykorzystania grywalizacji i uczenia sie opartego na grach

w promowaniu aktywnego zycia?

AU: Wiekszos¢ respondentéw podkreslita kilka kluczowych zalet. 5 oséb podkreslito, ze
grywalizacja i nauka oparta na grach zwiekszajg zaangazowanie i motywacje wsréd ucznidéw.
3 osoby wspomniaty, ze metody te sprawiajg, ze nauka jest przyjemna i mniej stresujaca, co
pomaga w zapamietywaniu informacji. 2 respondentéw zwrdcito uwage na rozwadj kluczowych
umiejetnosci, takich jak rozwigzywanie problemoéw, podejmowanie decyzji i kreatywnos¢.
Ponadto 2 osoby podkreslity ustrukturyzowane, ale elastyczne podejscie do uczenia sie, ktére
zapewniajg te metody, wspierajac ciggte doskonalenie poprzez natychmiastowg informacje
zwrotng. Ogolnie rzecz biorac, respondenci podkreslili pozytywny wptyw grywalizacji i uczenia
sie opartego na grach na uczestnictwo uczniéw, rozwdj umiejetnosci i ogdlne doswiadczenie
edukacyjne, co stanowi silny argument za ich integracjag w promowaniu aktywnego i
wzbogaconego zycia.

NL: Wiekszos¢ respondentow (80%) zgodzita sie, ze korzysci ptynace z wykorzystania
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w promowaniu aktywnego zycia obejmuja
zwiekszone zaangazowanie i motywacje ucznidow, poniewaz strategie te sprawiajg, ze nauka
jest bardziej interaktywna i przyjemna. Pomagajg one w rozwijaniu umiejetnosci krytycznego
myslenia i rozwigzywania problemoéw, zapewniajgc praktyczne i wciggajace doswiadczenia
edukacyjne. Metody te wspierajg réwniez wspotprace i interakcje spoteczne miedzy uczniami,
co ma kluczowe znaczenie dla budowania spotecznosci i integracji spotecznej. Co wiecej,
pozostate 20% uwaza, ze grywalizacja moze zapewni¢ natychmiastowg informacje zwrotng i
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poczucie spetnienia, zachecajac do ciggtego uczenia sie i rozwoju osobistego. Dla nauczycieli i

pracownikéw socjalnych narzedzia te mogg oferowac innowacyjne sposoby dostarczania
tresci i skutecznej oceny postepow uczniow.

FR: Grywalizacja ma wiele zalet. Umozliwia dynamiczne i interaktywne nauczanie. Uczen jest
bardziej zaangazowany w nauke. Jest aktywny, a nie tylko biernie czyta podreczniki. Nagroda
na koniec i wyzwania réwniez stymulujg osobe, zwiekszajgc jej zaangazowanie. Nauka jest
skuteczna, a jednoczesnie progresywna (czasami mozna wrdci¢ do poprzednich poziomoéw,
aby zrewidowac lub zrozumiec to, co nie zostato zrozumiane). Z punktu widzenia nauczycieli,
majg oni doktadne wskazanie poziomu zrozumienia uczniéw, widzac, na co odpowiedzieli
poprawnie. Zmienia sposOb nauczania, modyfikuje wsparcie na co$ bardziej
chwytliwego/zapadajgcego w pamiec. Moze tworzy¢ nowe metody zapamietywania
dostosowane do kazdego. Ogodlnie rzecz biorgc, jest to skuteczny i dostosowany sposdb
nauczania, ktéry jest poszukiwany przez mtodych ludzi przyzwyczajonych do szybkiego
otrzymywania informacji.

PT: Istnieje kilka korzysci ptyngcych z korzystania z grywalizacji i uczenia sie opartego na grach,
ktore pomagajg promowac aktywne zycie. Motywacja byta najczesciej podkreslang korzyscia.
Rozwdj sfery spotecznej jednostek, poniewaz stymuluje komunikacje miedzy uczestnikami
gier. Samorealizacja i poczucie wtasnej wartosci, gdy wyzwania proponowane przez gry s3
osiggane. Dtugoterminowe uczenie sie i zatrzymywanie wiedzy. Redukcja stresu i
stymulowanie kreatywnosci.

IE: 60% uczestnikow badania uzyto termindéw takich jak "interaktywny", "angazujacy",
"motywujgcy"” lub w inny sposdb podkreslito zdolnos¢ grywalizacji i uczenia sie opartego na
grach do promowania aktywnego zycia w sposéb bardziej angazujgcy niz tradycyjne modele
edukacji. 10% stwierdzito, ze nie s3 pewni, poniewaz nigdy nie stosowali tych koncepcji w
swojej praktyce zawodowej. Ostatnie 30% skupito sie na zdolnosci grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach do destylacji ztozonych, powaznych tematéw do fatwiejszego do
przyswojenia formatu.

DE: Grywalizacja i nauka oparta na grach oferujg szereg korzysci w promowaniu aktywnego
zycia. Znaczaco zwiekszajg motywacje, umozliwiajgc uczniom zdobywanie punktéw i nagréd,
czynigc proces uczenia sie bardziej dynamicznym i interaktywnym. Metody te zwiekszajg
zaangazowanie ucznidw, ich autonomie i satysfakcje, tworzac pozytywng i otwartg atmosfere
nauki. Utatwiajg one rowniez lepsze zapamietywanie i zrozumienie poprzez powtarzalne i
gtebokie mozliwos$ci uczenia sie. Co wiecej, gry zachecajg do interakcji spotecznych,
wspotpracy i rzeczywistego zastosowania poprzez odgrywanie rol i symulacje. Ogélnie rzecz
biorgc, zwiekszona motywacja i satysfakcja z tych podejs¢ prowadzi do lepszych wynikow w
nauce i silniejszego poczucia wspolnoty wsrod uczestnikdw.

PL: 80% uczestnikow ankiety stwierdzito, ze jest ona interaktywna i wciggajgca. Grywalizacja i
nauka oparta na grach moze zwiekszy¢ motywacje, zaangazowanie i uczestnictwo, czynigc
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nauke bardziej przyjemng i interaktywng. Metody te mogg wspieraé poczucie osiggniec
poprzez nagrody i wyzwania, zachecaé do zdrowej rywalizacji i zapewniaé informacje zwrotne
W czasie rzeczywistym, z ktérych wszystkie mogg promowacé aktywny tryb zycia.
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B. Kluczowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i strategii uczenia sie
opartych na grach w edukacji dorostych

Q6. Jakie sg kluczowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na
grach w edukacji dorostych?

AU: Respondenci zidentyfikowali kilka wspdlnych wyzwan. Potowa osdb podkreslita kwestie
zwigzane z infrastrukturg techniczng i zasobami, w tym dostep do technologii i kwestie
techniczne zaktdcajace proces uczenia sie. Innym istotnym problemem byt opér ze strony
nauczycieli niezaznajomionych z tymi metodami oraz potrzeba kompleksowego szkolenia, aby
temu zaradzi¢. Respondenci zauwazyli rowniez wyzwania zwigzane z dostosowaniem gier do
roznorodnych potrzeb edukacyjnych i zapewnieniem spdjnego zaangazowania wszystkich
ucznidéw. Podkreslali wysokie koszty poczagtkowe i czas wymagany do rozwoju, a takze obawy
dotyczace prywatnosci i bezpieczeAstwa danych w grach online. Ponadto respondenci
wspomnieli o trudnos$ciach w integracji grywalizacji z tradycyjnymi metodami nauczania i
ocenie skutecznosci tych innowacyjnych strategii edukacyjnych. Ogdlnie rzecz biorac,
odpowiedzi podkreslajg wieloaspektowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i
uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych, poczagwszy od kwestii technicznych i
logistycznych po kwestie edukacyjne i pedagogiczne. Wyzwania te podkreslajg potrzebe
solidnego planowania, odpowiednich zasobdéw, szkolenia nauczycieli i starannego
dostosowania mechaniki gry do celéw edukacyjnych, aby z powodzeniem zintegrowac te
strategie ze Srodowiskiem uczenia sie dorostych.

NL: Kluczowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na
grach w edukacji dorostych obejmujg ograniczenia finansowe, poniewaz zapewnienie
odpowiedniego finansowania tych inicjatyw jest czesto trudne (30%). Opdr ze strony
tradycyjnych nauczycieli, ktérzy mogg by¢ sceptycznie nastawieni do nowych metod
nauczania, stanowi istotng bariere. Istniejg rowniez wyzwania techniczne, takie jak brak
niezbednej infrastruktury technologicznej (20%) i rézne poziomy umiejetnosci cyfrowych
zarowno wsréd nauczycieli, jak i ucznidw (20%). Kolejnym problemem jest zapewnienie
skalowalnosci i trwatosci projektéw grywalizacyjnych (10%), a takze potrzeba kompleksowego
szkolenia nauczycieli w celu skutecznego wdrozenia tych strategii (10%). Ponadto wyzwaniem
jest dostosowanie metod grywalizacji do standardéw programowych i celdw nauczania, aby
zapewni¢, ze spetniajg one cele edukacyjne (10%).

FR: Kluczowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na
grach w edukacji dorostych sg nastepujace:

e Przyciggnij uczniéw i spraw, by kontynuowali nauke;

e Uswiadom dorostym, ze zabawa nie jest ponizajaca;

e Potrzeba odpowiedniego sprzetu, czasu i miejsca, aby ustawié gre w odpowiednich
warunkach;
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e Zdefiniowanie umiejetnosci i wiedzy zdobytych podczas gry, tak aby gra nie byfa
rozgrywana w prézni, bez konca.

PT: Jednym z gtéwnych wyzwan napotykanych przez edukatoréow dorostych podczas
wdrazania strategii grywalizacji i uczenia sie opartego na grach byt brak szkoleid w zakresie
odpowiedniego prezentowania tej dynamiki dorostym odbiorcom, gdy nie sg oni
zmotywowani do nauki. Po drugie, brakowato wsparcia dla nowych zasobéw dydaktycznych
dla edukacji dorostych. Po trzecie, podkreslono trudnosci w dostosowaniu tradycyjnie
nauczanych tresci do tej nowej metody pedagogicznej. Potrzebne bytyby szkolenia dla
nauczycieli, aby mogli tworzy¢ wtasne gry, dostosowane do realiow kazdej klasy / ucznia.
Wazne jest, aby dostosowac gry do potrzeb kazdego ucznia; czesto darmowe gry majg szerokie
spektrum i muszg by¢ dostosowane przez nauczycieli.

IE: 70% ankietowanych uczestnikow zasugerowato, ze kluczowym wyzwaniem, jesli chodzi o
wdrazanie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach, bylo zaangazowanie zaréwno
nauczycieli, jak i samych dorostych uczniéw, gtéwnie ze wzgledu na znajomos¢ tradycyjnych
modeli edukacji i zwigzany z tym opdr przed zmianami. Kolejne 20% wyrazito obawy
logistyczne, zazwyczaj zwigzane z infrastrukturg i technologia, podczas gdy pozostate 10%
opisato wyzwanie zwigzane ze zrozumieniem odbiorcéw i odpowiednim grywalizowaniem
zasobow; mianowicie dlatego, ze postrzegano to jako tatwe do niezamierzonego
"rozjasnienia" powaznego tematu.

DE: Gtéwne wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
edukacji dorostych obejmujg opracowywanie gier odpowiednich dla dorostych uczniéw,
tworzenie odpowiedniej grafiki i efektywne zarzadzanie czasem. Gry mogg by¢ rozpraszajgce
i czasochtonne, wiec kluczowe jest utrzymanie wyraznego ukierunkowania aplikacji. Bariery
technologiczne réwniez stanowiag powazne wyzwanie, poniewaz nie wszyscy dorosli uczniowie
znajg nowoczesne technologie edukacyjne lub majg do nich dostep. Dodatkowo,
przygotowanie i kontynuacja gier, wraz z zaangazowaniem uczestnikdw, s3 wymagajgcymi
zadaniami. Wreszcie, moze byé trudno przekonaé nauczycieli do przyjecia tych metod.

PL: Uczestnicy zidentyfikowali kilka kluczowych wyzwan zwigzanych z wdrazaniem grywalizacji
i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych. Obejmujg one rdznorodne
zainteresowania wsréd dorostych, dostep do technologii i biegtos¢ w jej obstudze oraz
ztozonos¢ projektowania skutecznych gier. Odnotowano réwniez ograniczenia czasowe
wynikajgce z napietych harmonograméw, trudnosci w ocenie efektdw uczenia sie, wysokie
koszty rozwoju i opér wobec nietradycyjnych metod.

Q7. Jakie rodzaje wsparcia sg potrzebne, aby zapewni¢ pomysine wdrozenie grywalizacji i strategii
uczenia sie opartych na grach w edukacji dorostych?
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AU: Respondenci zidentyfikowali kilka kluczowych rodzajéw wsparcia, aby utatwi¢ pomysine
wdrozenie. Podkreslili oni znaczenie kompleksowych szkoled dla nauczycieli, wsparcia
technicznego oraz dostepu do wysokiej jakosci zasobdw i narzedzi. Inng istotng kwestig,
podkreslang przez respondentéw, byta potrzeba niezawodnej technologii i dostepu do
Internetu, a takze wsparcia ze strony nauczycieli, ktérzy rozumiejg zasady grywalizacji.
Respondenci zwrécili rowniez uwage na znaczenie finansowania rozwoju i wdrazania, a takze
mozliwosci ciggtego rozwoju zawodowego dla nauczycieli. Podkredlili znaczenie platform
wspotpracy stuzacych do dzielenia sie najlepszymi praktykami, mentoringu i wskazéwek od
doswiadczonych uzytkownikéw oraz partnerstw z firmami technologicznymi i instytucjami
edukacyjnymi. Ogdlnie rzecz biorgc, odpowiedzi podkreslajg wieloaspektowe wsparcie
wymagane do pomyslnego wdrozenia grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji
dorostych, poczgwszy od zasobdw technicznych i finansowych po wsparcie polityczne, rozwéj
zawodowy i sieci wspdtpracy. Te spostrzezenia podkreslajg potrzebe holistycznego podejscia
do wsparcia, ktdre obejmuje zaréwno infrastrukture, jak i budowanie potencjatu wsréd
nauczycieli, aby skutecznie zintegrowac te innowacyjne strategie uczenia sie z edukacjg
dorostych.

NL: Aby zapewni¢ pomysine wdrozenie grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na grach w
edukacji dorostych, konieczne jest kilka rodzajéw wsparcia. Kluczowe znaczenie ma wsparcie
finansowe, w tym finansowanie infrastruktury technologicznej i zasobdéw (40%). Rozwdj
zawodowy i programy szkoleniowe dla nauczycieli sg niezbedne, aby wyposazy¢ ich w
umiejetnosci i wiedze potrzebne do skutecznego korzystania z grywalizacji (20%). Wsparcie
instytucjonalne ze strony wtadz oswiatowych i decydentdw jest wazne dla wspierania kultury
innowacji i zmniejszania oporu wobec zmian (10%). Potrzebne jest réwniez wsparcie
techniczne, w tym dostep do wysokiej jakosci narzedzi i platform cyfrowych (10%). Ponadto
nalezy prowadzi¢ ciggte badania i ewaluacje w celu oceny skutecznosci tych strategii i
wprowadzania niezbednych zmian (10%). Wspodtpraca i wymiana wiedzy miedzy
nauczycielami, decydentami politycznymi i dostawcami technologii moze jeszcze bardziej
zwiekszy¢ skutecznos¢ wdrazania grywalizacji i uczenia sie opartego na grach (10%).

FR: Wsparcie jest potrzebne dla:

e Struktura finansowania (wsparcie finansowe);

e Zespodt cyfrowy/IT do tworzenia/rozwijania gry, jesli jest online, oraz do usuwania
probleméw i btedéw w grze (wsparcie informatyczne);

e Zespot pedagogiczny, ktéry pomaga uczniom, a takze przekazuje informacje zwrotne
na temat tego, co nalezy zmodyfikowaé, pomaga ulepszy¢ grywalizacje (wsparcie
pedagogiczne);

e Struktury, ktére bedg korzystaé z gier, poniewaz bedg bardziej sktonne do rozwijania
ich wykorzystania i dotozenia wszelkich staran, aby dziataty (wsparcie publiczne).

PT: Podstawg pomyslinego wdrozenia strategii grywalizacji i uczenia sie opartego na grach jest
zagwarantowanie dostepu do infrastruktury z komputerami, dostepem do Internetu i
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oprogramowaniem do grywalizacji. W zwigzku z tym potrzebne sg $rodki finansowe, aby
zagwarantowac wyzej wymienione materiaty i przeszkoli¢ nauczycieli, aby posiadali niezbedne
umiejetnosci do pracy z treSciami gamifikowanymi i tworzenia witasnych tresci,
dostosowanych do nauczanej rzeczywistosci. Uczestnicy wspomnieli réwniez o znaczeniu
posiadania zespotu technicznego dostepnego do pomocy w przypadku problemoéw
technicznych, na ktére nauczyciele nie majg wptywu. Wreszcie, nalezy wspomnie¢ o
niezbednym wsparciu instytucjonalnym, a mianowicie szkoty i instytuty powinny stworzy¢
polityke promujaca grywalizacje i uczyni¢ te metode pedagogiczng bardziej demokratyczng i
przekrojowa dla wszystkich nauczycieli.

IE: Aby zapewni¢ pomysine wdrozenie strategii grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
edukacji dorostych, uczestnicy podkreslili kilka kluczowych rodzajéw potrzebnego wsparcia.
40% podkreslito znaczenie kompleksowych szkolen dla nauczycieli, zapewniajac, ze s3 oni
dobrze przygotowani do skutecznego korzystania z tych strategii. Kolejne 30% wspomniato o
koniecznosci intuicyjnego projektowania gier, ktére minimalizuje potrzebe obszernych
instrukcji, pomagajac uczniom zrozumieé i zaangazowac sie w tres¢ bez wysitku. 20% wskazato
na potrzebe specjalistycznego sprzetu i oprogramowania, wraz z funkcjami dostepnosci,
takimi jak alternatywny tekst i mozliwosci odczytu ekranu. Ponadto 10% podkreslito wartosc¢
regularnych sesji informacji zwrotnych w celu dostosowania strategii grywalizacji do
preferencji dorostych uczniéw i wezwato do budowania potencjatu wsrdd profesjonalistow
oraz zapewnienia wysokiej jakosci, angazujgcych zasobdw, ktére zaspokajajg roine style
uczenia sie.

DE: Pomysine wdrozenie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych
wymaga kilku rodzajow wsparcia. Specjalisci IT sg potrzebni do zapewnienia sprawnego
dziatania technicznego. Nauczyciele powinni zapewni¢ wskazdéwki, informacje zwrotne i jasne
cele, aby pomdc uczniom w poruszaniu sie po Srodowisku opartym na grach. Nalezy wzig¢ pod
uwage kontekst kulturowy i specyfike jezykowg, zwtaszcza w nauce jezykdéw obcych.
Niezbedne jest ciggte wsparcie poprzez przywddztwo i pomoc réowiesniczg. Systematyczne
skupianie sie na indywidualnych i zbiorowych procesach uczenia sie, wraz z wyjasnieniem celu
grywalizacji, moze zwiekszy¢ skuteczno$é. Kluczowe jest réwniez wprowadzenie systemoéw
informacji zwrotnej i odpowiednie szkolenie dla nauczycieli w zakresie integracji gier z
kursami. W przypadku kurséw bardziej opartych na teorii, dyskusja i refleksja mogg by¢
korzystne, podczas gdy kursy praktyczne mogg wymagac innego podejscia.

PL: Wedtug uczestnikow udane wdrozenie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
edukacji dorostych wymaga solidnego wsparcia technicznego, w tym dostepu do niezbednej
technologii i szkolen zaréwno dla nauczycieli, jak i uczniow. Niezbedne sg inwestycje
finansowe w rozwdj wysokiej jakosci tresci, biezgce utrzymanie i aktualizacje. Ponadto
kluczowe znaczenie ma wsparcie instytucjonalne w celu wtgczenia tych metod do programu
nauczania i mozliwosci rozwoju zawodowego dla nauczycieli, aby mogli uczyc sie i stosowac te
strategie.
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C. Udane przyktady grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w promowaniu
aktywnego zycia w Austrii, Francji, Niemczech, Irlandii, Holandii, Polsce i Portugalii

Q8. Jakie sg najbardziej udane przyktady grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w promowaniu
aktywnego zycia w Twoim kraju?

AU: Respondenci zwrdcili uwage na kilka znaczacych przyktadéw. Wspomnieli oni o
programach wykorzystujgcych wirtualng rzeczywisto$é i grywalizacje do nauczania
umiejetnosci zyciowych i umiejetnosci finansowych, ktére wykazaty znaczne zaangazowanie i
poprawe wsrdod uczestnikdw. Niektdrzy wymieniali aplikacje i platformy internetowe, ktére
grywalizujg codzienne zadania, poszukiwanie pracy i planowanie kariery, przyczyniajgc sie do
zwiekszenia organizacji, motywacji i rozwoju umiejetnosci. Respondenci zwrécili rowniez
uwage na udane projekty integrujgce nauke opartg na grach w edukacji jezykowej, szkoleniach
zawodowych, kodowaniu i warsztatach umiejetnosci cyfrowych, z ktérych wszystkie okazaty
sie popularne i skuteczne w zwiekszaniu biegtosci i uczestnictwa. Ponadto podkreslili oni
inicjatywy wykorzystujgce grywalizacje do promowania edukacji zdrowotnej, regulacji
emocjonalnej, wsparcia zdrowia psychicznego, umiejetnosci spotecznych, rozwigzywania
konfliktow i edukacji ekologicznej, z ktorych wszystkie pozytywnie wptynety na zachowania i
Swiadomos¢ uczestnikdw. Ogblnie rzecz biorgc, przyktady te ilustrujg rdznorodne
zastosowania grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na grach w réznych dziedzinach w
promowaniu aktywnego i wzbogaconego stylu zycia. Pokazujg one, w jaki sposéb innowacyjne
podejscia mogg skutecznie angazowac ucznidw, zwieksza¢ nabywanie umiejetnosci i wspieraé
pozytywne zmiany zachowan w réznych aspektach rozwoju osobistego i zawodowego.

NL: Niektére z najbardziej udanych przyktadéw grywalizacji i nauki opartej na grach w
promowaniu aktywnego zycia w Holandii obejmujg program "CodeSkillz", ktory grywalizuje
edukacje w zakresie kodowania, aby zaangazowa¢ miodych dorostych i poprawi¢ ich
umiejetnosci cyfrowe. Innym przyktadem jest inicjatywa "Career Quest", ktéra wykorzystuje
grywalizacje, aby pomdc osobom poszukujgcym pracy w poruszaniu sie po opcjach kariery i
rozwijaniu umiejetnosci gotowosci do pracy. Ponadto program "Fit for Life" wykorzystuje
strategie oparte na grach, aby zacheci¢ dorostych do aktywnosci fizycznej i zdrowego stylu
zycia. Wreszcie, do udanych przyktadéw nalezy projekt "Skills4Life", ktéry wykorzystuje
uczenie sie oparte na grach w celu zwiekszenia umiejetnosci zawodowych na rynku pracy.

FR: Jednym z najbardziej skutecznych i innowacyjnych przyktadow jest wykorzystanie
wirtualnej rzeczywistosci. "Gry" zespotowe sg tworzone w celu odtworzenia zespotu firmy, w
ktérym kazdy cztonek zespotu odgrywa role od dyrektora technicznego po sekretarke. Gracze
mogg eksperymentowac z réznymi rolami i uczyé sie umiejetnosci i postaw potrzebnych do
wykonywania tych zawodéw.

PT: Najbardziej udane przyktady gamifikacji i nauki opartej na grach w promowaniu aktywnego
zycia Portugalii to :
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e "EUSOUDIGITAL" to krajowy program szkolen cyfrowych, ktéry promuje umiejetnosci
cyfrowe w Portugalii, zwtaszcza wsréd dorostych, ktérzy majg niewielkie lub zadne
doswiadczenie w korzystaniu z technologii cyfrowych.

e Program "Upskill" to partnerstwo miedzy portugalskim rzgdem a kilkoma firmami
technologicznymi, ktére ma na celu przekwalifikowanie bezrobotnych Iub
niedostatecznie zatrudnionych o0s6b w dziedzinie technologii informacyjno-
komunikacyjnych.

e "SeguraNet Challenges and Digital Leaders", stworzone przez Dyrekcje Generalng ds.
Edukacji (DGE), z pomocg SeguraNet, to inicjatywy majgce na celu podnoszenie
Swiadomosci na temat obywatelstwa cyfrowego, przyczynianie sie do bezpieczeristwa
w srodowiskach cyfrowych oraz promowanie strategii mobilizujgcych umiejetnosci
cyfrowe.

IE: Zapytani o najbardziej udane przyktady grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
promowaniu aktywnego zycia, wiekszos$¢ uczestnikow nie byta pewna lub nie byta w stanie
wskaza¢ zadnych konkretnych przyktadéw, co wskazuje na brak $wiadomosci lub
doswiadczenia z takimi inicjatywami. Jednak niewielka cze$¢ (10%) wymienita Duolingo i gry
karciane jako godne uwagi przyktady skutecznych strategii grywalizacji. Sugeruje to, ze chociaz
istniejg pewne uznane aplikacje, to ogdlnie rzecz biorgc, wiedza na temat udanych wdrozen w
tym obszarze wsrdd respondentdw jest ograniczona.

DE: W Niemczech udane przyktady grywalizacji i nauki opartej na grach promujgcych aktywne
zycie obejmujg aplikacje do nauki jezykow, takie jak "Babbel", "Duolingo", "Busuu" i
"Memrise". Biznesowe gry symulacyjne, takie jak "Sim Companies" i "TopSim" sg réwniez
szeroko stosowane, szczegdlnie w szkoleniach komunikacyjnych. Odgrywanie rél i tworzenie
konkurencyjnych podcastéw to popularne metody. W s$rodowiskach korporacyjnych
grywalizacja jest stosowana w marketingu, szkoleniach pracownikéw i rekrutacji, z
narzedziami takimi jak "Growthhackers.com" i "TripAdvisor" integrujgcymi elementy zabawy.
Godnymi uwagi przyktadami sg gry Gerharda Knechta i symulacje biznesowe, takie jak
"MARGA". Aplikacje quizowe, takie jak "Kahoot" i rdéine narzedzia wideo sg czesto
wykorzystywane w celu zwiekszenia efektywnos$ci uczenia sie.

PL: 80% uczestnikdw nie byto w stanie znalez¢ takich przyktaddw. 20% wskazato "TrenujTo",
platforme internetowa, ktdéra oferuje rdzinorodne wyzwania fitness i $ledzi postepy,
nagradzajgc uzytkownikéw odznakami i osiggnieciami.

Q9. Jakie byty kluczowe czynniki, ktdre przyczynity sie do sukcesu tych strategii?

AU: Z odpowiedzi wytonito sie kilka wspdlnych czynnikéw, ktdre przyczynity sie do sukcesu
tych strategii. Respondenci podkreslali znaczenie angazujgcych i interaktywnych tresci, ktére
sg odpowiednie dla potrzeb ucznidow, wraz z ciggtym wsparciem, informacjami zwrotnymi od
nauczycieli i elementami motywacyjnymi, takimi jak $ledzenie postepdw i zdobywanie nagrod.
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Podkreslili réwniez takie czynniki, jak silna wspdétpraca miedzy programistami i nauczycielami,
odpowiednie finansowanie i zasoby, wsparcie polityczne z elastycznym programem nauczania
oraz wysokiej jakosci szkolenia dla nauczycieli. Respondenci zwrécili uwage na dostosowanie
gier do celdw edukacyjnych, przyjazne dla uzytkownika interfejsy, ktére wspierajg nauke we
wtiasnym tempie oraz wyrazne dostosowanie do celdw edukacyjnych. Ponadto respondenci
wspomnieli o innowacyjnym wykorzystaniu technologii i zasad grywalizacji, zachecaniu do
uczestnictwa poprzez zachety, takie jak tablice wynikdéw i odznaki, ciggtej ocenie i ulepszaniu
programOw oraz zaangazowaniu spotecznosci w proces uczenia sie. Wreszcie, podkreslili
obecnos¢ mocnych dowodoéw skutecznosci, pozytywne wyniki, jasng komunikacje i promocje
korzysci ptynacych z grywalizacji i uczenia sie opartego na grach. Ogélnie rzecz biorac, czynniki
te wspdlnie podkreslajg znaczenie przemyslanego projektu, wspierajacej infrastruktury,
skutecznej wspodtpracy i dostosowania do celdw edukacyjnych w udanym wdrazaniu strategii
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach. Podkreslajg one potrzebe holistycznego podejscia,
ktére odnosi sie zaréwno do kwestii pedagogicznych, jak i wsparcia technicznego, aby
zmaksymalizowa¢ zaangazowanie, wyniki nauczania i ogdlng skutecznos¢ w placéwkach
edukacyjnych.

NL: Kluczowe czynniki przyczyniajgce sie do sukcesu tych strategii obejmujg silne wsparcie
instytucjonalne i wspodtprace miedzy interesariuszami (40%), co pomogto zintegrowaé
grywalizacje z istniejgcymi ramami edukacyjnymi. Odpowiednie finansowanie i zasoby
zapewnity niezbedng infrastrukture technologiczng (10%). Kompleksowe programy
szkoleniowe dla nauczycieli umozliwiajg skuteczne wdrazanie i wykorzystywanie tych metod
(20%). Wykorzystanie angazujgcych i istotnych tresci dostosowanych do potrzeb i
zainteresowan odbiorcéw docelowych odegrato znaczgcy role w utrzymaniu wysokiego
poziomu motywacji i uczestnictwa (20%). Ciggta ocena i mechanizmy informacji zwrotnej
(10%) pozwalajg na ciggte ulepszanie i dostosowywanie programow.

FR: Dzieki wirtualnej rzeczywistosci aspekt niepowazny lub "dziecinny" jest catkowicie
wykluczony. Mamy tu do czynienia z odwzorowaniem rzeczywistosci, co sprawia, ze zabawa
staje sie bardziej konkretna i wiarygodna. To ¢wiczenie eliminuje ryzyko, ze uczestnicy
pomysla, ze marnujg czas na daremne ¢wiczenia. Ci, ktérzy go doswiadczajg, majg prawdziwe
wrazenie zanurzenia sie w zawodzie.

PT: Kluczowym czynnikiem, ktéry przyczynit sie do sukcesu tych strategii, byto wsparcie
wiarygodnej instytucji rzadowej, na przyktad Dyrekcji Generalnej ds. Edukacji, ktdra
udostepnita te inicjatywy w kilku szkotach w catym kraju.

IE: Jesli chodzi o kluczowe czynniki, ktére przyczynity sie do sukcesu grywalizacji i strategii
uczenia sie opartych na grach, wiekszos¢ uczestnikdw (70%) nie byta pewna lub nie udzielita
odpowiednich odpowiedzi ze wzgledu na brak uznanych najlepszych praktyk. Jednak 30%
wskazato szkolenie i zaangazowanie jako kluczowe elementy, wskazujgc, ze gdy strategie te sg
skuteczne, jest to w duzej mierze spowodowane odpowiednim przygotowaniem nauczycieli i
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aktywnym zaangazowaniem uczniéw. Podkresla to znaczenie wsparcia i motywacji w
skutecznym wdrazaniu grywalizacji w edukacji.

DE: Sukces grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na grach przypisuje sie kilku kluczowym
czynnikom. Niezbedna jest skuteczna reklama i bezbtednie dziatajgce programy. Zapewnienie
struktury, wsparcia i mozliwosci refleksji gwarantuje, ze uczniowie nie czujg sie odizolowani.
Rzeczywiste znaczenie i doktadnos¢ jezykowa majg kluczowe znaczenie dla kurséw jezykowych
i integracji uczenia sie opartego na grach. Aktywne zaangazowanie uczestnikéw jest kluczowe
dla udanych kurséw. Symulacje biznesowe korzystajg z realistycznych scenariuszy. Ogdlnie
rzecz biorgc, sukces ucznia i motywacja do aktywnego uczestnictwa sg najwazniejszymi
czynnikami. Autentyczne sytuacje i szkolenia techniczne mogg dodatkowo zwiekszy¢
skutecznos¢ tych strategii.

PL: Wedtug wiekszosci uczestnikdw (60%) jest to dynamiczna, angazujgca i interaktywna tresé.
Waznym aspektem jest réwniez informacja zwrotna w czasie rzeczywistym.

Q10. Jakie byty kluczowe wyzwania, ktore trzeba byto pokonac podczas wdrazania tych strategii?

AU: Respondenci zidentyfikowali kilka wspdlnych wyzwan. Podkreslili oni poczatkowy opér ze
strony nauczycieli niezaznajomionych z grywalizacjg i kwestiami technicznymi zwigzanymi z
platformami do gier jako znaczace przeszkody. Zauwazyli réwniez wyzwania zwigzane z
dostepem do niezawodnego Internetu i urzadzen, przekonywaniem réwiesnikow o
korzysciach ptynacych z grywalizacji oraz zapewnieniem wystarczajacych funduszy i zasobéw.
Respondenci wspominali o pokonywaniu barier politycznych i regulacyjnych, dostosowywaniu
tresci do zréznicowanych potrzeb edukacyjnych, zapewnianiu inkluzywnosci i uwzglednianiu
roznych poziomoéw umiejetnosci cyfrowych wsrdd uczestnikédw oraz radzeniu sobie z
usterkami technicznymi, ktére zaktdcaty proces uczenia sie. Dodatkowo, respondenci
podkreslali wyzwania, takie jak zréwnowazenie tresci edukacyjnych z angazujacg mechanika
gry, zapewnienie spojnego uczestnictwa ucznidw, zarzadzanie wysokimi kosztami
poczgtkowymi i ciggtymi inwestycjami oraz zapewnienie prywatnosci i bezpieczeristwa danych
w grach online. Co wiecej, respondenci podkreslali integracje strategii grywalizacyjnych z
tradycyjnymi metodami nauczania, uczynienie gier wartosciowymi edukacyjnie, a nie czysto
rozrywkowymi, zarzgdzanie réznorodnymi potrzebami ucznidw, ocene skutecznosci programu
i nadgzanie za szybkim postepem technologicznym przy jednoczesnym zapewnieniu zgodnosci
z interesariuszami. Ogodlnie rzecz biorgc, wyzwania te ilustrujg ztozony krajobraz wdrazania
strategii grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w srodowisku edukacyjnym, wymagajac
rozwigzan, ktére rozwigzujg kwestie techniczne, pedagogiczne, logistyczne i regulacyjne, aby
zmaksymalizowacd skutecznosé i integracje w edukacji.

NL: Kluczowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem tych strategii obejmowaty przezwyciezenie
poczgtkowego oporu ze strony nauczycieli i instytucji przyzwyczajonych do tradycyjnych
metod nauczania (40%). Kolejng powazing przeszkodg byto zapewnienie wystarczajgcych
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srodkéw finansowych na inwestycje technologiczne i rozwdj programoéw (20%). Odniesienie
sie do réznych poziomdw umiejetnosci cyfrowych zaréwno wsréd nauczycieli, jak i ucznidow
wymagato dodatkowych szkolen i wsparcia (10%). Zapewnienie skalowalnosci i trwatosci
projektéw grywalizacyjnych stanowito wyzwanie, szczegdlnie w zakresie utrzymania
dtugoterminowego zaangazowania i skutecznosci (10%). Dostosowanie metod grywalizacji do

standardéw edukacyjnych i celéw nauczania miato réwniez kluczowe znaczenie dla
zapewnienia, ze spetfniajg one cele edukacyjne i zapewniajg wymierne wyniki (20%).

FR: Pierwszg duzg przeszkodg jest posiadanie gogli wirtualnej rzeczywistosci i wiedza, jak z
nich korzystaé. Aby przezwyciezyé ten problem logistyczny, ¢wiczenia te mogg by¢
przeprowadzane w centrach szkoleniowych, ktére dysponujg takim sprzetem i mogg wyjasnic,
jak z niego korzystaé. Drugim problemem jest to, ze aby przeprowadzi¢ jednoczesng prace
zespotowq, wszyscy gracze muszg by¢ potgczeni w tym samym czasie. Tego problemu nie da
sie rozwigza¢ w 100%, wiec rozwigzanie polega na tym, ze nie jest konieczne, aby wszyscy byli
potgczeni w tym samym czasie, aby méc "pracowac" w VR.

PT: Gtéwnymi wyzwaniami, ktdére trzeba byto pokonaé przy wdrazaniu tych strategii, byty
przede wszystkim brak motywacji do przytaczenia sie do projektdw oraz opdr oséb starszych
przed nabyciem umiejetnosci cyfrowych.

IE: Na pytanie o kluczowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem grywalizacji i strategii uczenia sie
opartych na grach, wiekszos$¢ uczestnikéw (70%) nie udzielita konkretnych odpowiedzi, albo z
powodu niepewnosci, albo postrzeganej nieistotnosci pytania. Wéréd pozostatych odpowiedzi
30% wskazato czas i zrozumienie jako istotne przeszkody, co sugeruje, ze gtdwne trudnosci
polegajg na przydzieleniu wystarczajgcej ilosci czasu zardwno nauczycielom, jak i uczniom, aby
skutecznie zrozumiec i zintegrowaé te strategie. Podkresla to potrzebe kompleksowego
planowania i edukacji w celu sprostania tym wyzwaniom.

DE: Wdrazanie grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na grach wigze sie z kilkoma
kluczowymi wyzwaniami. Kluczowe znaczenie ma ustanowienie przystepnych wymagan
technicznych dla wszystkich uczestnikow. Akceptowanie réznych pomystéw i koncepcji przy
jednoczesnym wspieraniu zaangazowania uczestnikdw moze by¢ trudne. W nauce jezykdéw
obcych utrzymanie interakcji w celu budowania aktywnego stownictwa jest wyzwaniem.
Wczesna komunikacja i odniesienie sie do sytuacji zyciowych uczestnikdw majg zasadnicze
znaczenie dla ich zaangazowania. Skuteczna interakcja i integracja elementéw IT wymagaja
starannego rozwazenia i refleksji strategicznej. Wazne jest zdefiniowanie tego, co stanowi
sukces ucznia i unikanie nadmiernego obcigzania uczestnikdw i nauczycieli. Ponadto kluczowe
znaczenie ma uznanie, ze technologia nie jest jedynym rozwigzaniem.

PL: Wedtug wiekszosci uczestnikdw (60%) jest to brak odpowiednich umiejetnosci
technologicznych i wiedzy. Jest to gtéwna przeszkoda dla grywalizacji szkolen.
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D. Zalecenia dotyczgce promowania wykorzystania grywalizacji i uczenia sie opartego na
grach w edukacji dorostych

Q11. Jakie sg najwazniejsze zalecenia dotyczgce promowania korzystania z grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w edukacji dorostych?

AU: Respondenci podkreslili kilka kluczowych zalecen majgcych na celu usprawnienie
wdrazania grywalizacji i strategii uczenia sie opartych na grach. Podkreslili znaczenie
kompleksowego szkolenia dla nauczycieli, zapewnienia, ze gry sg odpowiednie do celéw
edukacyjnych oraz zapewnienia dostepnych i przyjaznych dla uzytkownika doswiadczen.
Podkreslili réwniez koniecznos¢ zapewnienia odpowiedniego finansowania i zasobdw,
wspotpracy z twércami technologii i nauczycielami oraz opracowania wspierajgcych polityk.
Dodatkowo, zalecali oni dostosowanie gier do jasnych celéw edukacyjnych, angazowanie
spotecznosci i interesariuszy oraz zapewnianie zachet motywacyjnych, takich jak odznaki i
tabele wynikéw. Respondenci sugerowali ciggta ocene i doskonalenie programow,
zapewnienie inkluzywnosci i dostepnosci oraz wspieranie partnerstw na rzecz innowacji i
elastycznosci programow nauczania. Zalecenia te wspdlnie podkreslajg znaczenie sprostania
wyzwaniom edukacyjnym, technologicznym i logistycznym w celu zmaksymalizowania
skutecznosci grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych, dazgc do
skutecznego zaangazowania ucznidow przy jednoczesnym osiggnieciu celéw edukacyjnych.

NL: Najwazniejsze zalecenia dotyczagce promowania korzystania z grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w edukacji dorostych obejmujg zapewnienie trwatego finansowania i
zasobéw wspierajacych infrastrukture technologiczng i rozwdéj programoéow (50%).
Zapewnienie kompleksowego rozwoju zawodowego i szkolen dla nauczycieli ma kluczowe
znaczenie dla zapewnienia, ze s oni wyposazeni w umiejetnosci skutecznego wdrazania tych
strategii (10%). Budowanie silnego partnerstwa i wspotpracy miedzy instytucjami
edukacyjnymi, decydentami politycznymi i dostawcami technologii moze sprzyja¢ srodowisku
wspierajgcemu innowacje (20%). Wtgczenie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach do
programu nauczania z wyraznym dostosowaniem do celdw i wynikdw nauczania pomoze
zapewnic ich warto$¢ edukacyjng (10%). Prowadzenie ciggltych badan i ewaluacji w celu oceny
skutecznosci i wptywu tych strategii moze kierowac ciggtym doskonaleniem i adaptacjg (10%).

FR: Jednym z gtdwnych zalecen, ktore sie pojawity, byto powazne traktowanie uczestnikéw,
nawet jesli grajg dorosli. Jednym z zagrozen zwigzanych z grywalizacjg dla dorostych jest to, ze
sg mniej odwazni niz dzieci. Dlatego wazne jest, aby czuli sie pewnie i nie byli oceniani, aby
mogli sie zaangazowaé. Podobnie jak dzieci, dorodli sa wrazliwi na krytyke, ale w
przeciwienstwie do dzieci, nie bedg mieli problemu z opuszczeniem sesji gry, co byloby
powaznym ciosem dla dynamiki grupy. Wazne jest rowniez, aby wzig¢ pod uwage dynamike
grupy, poniewaz w przeciwienstwie do dzieci, dorosli moga by¢ bardziej podejrzliwi wobec
siebie nawzajem. Dlatego wazne jest, aby rozpoczgc sesje od przetamania lodéw, aby dorosli
mogli sie poznac.
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PT: W kazdej promocji jednym z gtéwnych zalecen jest poznanie profilu grupy docelowe;j. Po
przeanalizowaniu profilu dorostych ucznidéw, nauczyciele moga dostosowac tres¢, dostosowacé
poziom ztozonosci do kazdego ucznia i zagwarantowac¢ demokratyczne uczenie sie. Wazne
jest, aby zapewnié¢ wszystkim uczniom dostep do gry/platformy. Zaleca sie wprowadzenie
systemu uznawania, aby wzbudzi¢ motywacje u uczniéw i umozliwi¢ im ocene witasnych
postepow. Szkolenie nauczycieli zostato wymienione jako podstawowy filar udanego
wdrozenia tych nowych metod nauczania. Ponadto wazne jest, aby przeprowadzaé okresowe
oceny w trakcie trwania gier i pyta¢ ucznidw o ich opinie, aby zrozumieé, czy jakiekolwiek
szczegoty dotyczgce tresci lub sposobu dziatania gry wymagajg przeformutowania.

IE: Aby promowac wykorzystanie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji
dorostych, uczestnicy przedstawili kilka kluczowych zalecen. Trzech respondentéw podkreslito
znaczenie upewnienia sig, ze uczestnicy w petni rozumiejg, jak dziatajg gry, a takze uczynienia
ich dostepnymi i mozliwymi do dostosowania, aby dotrze¢ do jak najwiekszej liczby uczniéw.
Kolejne dwie osoby zasugerowaty potrzebe ciggtej informacji zwrotnej i aktualizacji w celu
ulepszenia tych strategii. Ponadto 2 osoby podkreslity konieczno$é dostosowania grywalizacji
do zainteresowan ucznidw w celu zwiekszenia ich zaangazowania. Niektérzy respondenci
zalecali budowanie potencjatu dla profesjonalistéw, dostarczanie wysokiej jakosci,
angazujgcych zasobow i zapewnienie nauczycielom odpowiednich kompetencji cyfrowych.
Ponadto jedna osoba podkreslita znaczenie szkolen i zasobéw dla nauczycieli, podczas gdy inna
zasugerowata odwotanie sie do decydentéw i specjalistéw ds. edukacji poprzez wykazanie
korzysci ptynacych z tych strategii.

DE: Aby promowa¢ wykorzystanie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji
dorostych, kluczowe znaczenie ma kilka zalecen. Obejmujg one dostarczanie objasniajacych
filmow i procedur, wspieranie otwartosci wérdd ucznidw oraz rozwigzywanie wszelkich obaw
i watpliwosci technologicznych. Integracja grywalizacji powinna by¢ pedagogicznie
uzasadniona i przygotowana z wyprzedzeniem, w miare mozliwosci z jasnymi rolami i
zadaniami dla uczestnikow. Wspodtpraca i rywalizacja mogg by¢ motywujace, w zaleznosci od
kontekstu. Niezbedny jest cigglty dialog miedzy uczniami a nauczycielami, z przejrzysta
komunikacjg celéw edukacyjnych i jasng koncepcjg dydaktyczng. Wazne jest, aby traktowad
ucznidéw powaznie, biorgc pod uwage ich doswiadczenia i wiedze, a takze dokumentowacd
elementy grywalizacji i ich integracje z projektami kurséw. Dostarczanie niezbednych
informacji uczniom na wczesnym etapie ma rowniez kluczowe znaczenie dla pomysinego
wdrozenia.

PL: Najwazniejsze zalecenia dotyczagce promowania wykorzystania grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w edukacji dorostych obejmuija:

e Szkolenia dla nauczycieli: Zapewnienie kompleksowego szkolenia dla nauczycieli w
celu zrozumienia zasad i najlepszych praktyk grywalizacji i uczenia sie opartego na
grach.
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e Alokacja zasobdéw: Przydzielenie wystarczajgcych zasobéw na rozwdj i wdrazanie
platform i materiatéw edukacyjnych opartych na grywalizacji.

e Integracja programu nauczania: Integracja elementdw grywalizacji z programem
nauczania w celu zapewnienia zgodnosci z celami i standardami nauczania.

e Dostepnos¢ technologii: Zapewnienie dostepu do technologii i zasobdw cyfrowych
wszystkim uczniom, z uwzglednieniem wszelkich barier utrudniajgcych uczestnictwo.

e Dostosowanie i personalizacja: Projektuj grywalizowane doswiadczenia edukacyjne,
ktére mogg by¢ dostosowane do rdznorodnych potrzeb i preferencji dorostych
uczniow.

e Informacje zwrotne i ocena: Wtgczenie mechanizméw dostarczania na czas informacji
zwrotnych na temat postepdw ucznidw i oceny skutecznosci dziatan opartych na
grywalizacji.

e Budowanie spotecznosci: Wspieranie wspierajgcej spotecznosci edukacyjnej, w ktorej
uczniowie moga wspotpracowad, rywalizowac i dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami z
grywalizacja.

e (Ciggte doskonalenie: Regularnie oceniaj i aktualizuj grywalizowane strategie uczenia
sie w oparciu o informacje zwrotne i pojawiajgce sie najlepsze praktyki.

e Postepujgc zgodnie z tymi zaleceniami, instytucje mogg skutecznie wykorzystywaé
grywalizacje i uczenie sie oparte na grach w celu poprawy wynikéw edukacji dorostych.

Q12. Jakie sg potencjalne przeszkody we wdrazaniu tych zalecen?

AU: Respondenci zidentyfikowali kilka kluczowych barier we wdrazaniu tych zalecen.
Podkreslili wyzwania, takie jak brak funduszy, opér ze strony tradycyjnych nauczycieli i
ograniczenia polityczne. Zwrécili réowniez uwage na kwestie techniczne, wysokie koszty
poczgtkowe i obawy dotyczgce prywatnosci danych. Respondenci wspomnieli o barierach
zwigzanych z ograniczonym dostepem do technologii, sceptycyzmem co do skutecznosci i
réoznymi poziomami umiejetnosci cyfrowych. Ponadto podkreslali trudnosci w rownowazeniu
tresci edukacyjnych z mechanikg gry, mierzeniu skutecznosci, zarzgdzaniu réznorodnymi
potrzebami ucznidw i nadgzaniu za zmianami technologicznymi. Ogélnie rzecz biorac, bariery
te podkreslajg potrzebe planowania strategicznego, zaangazowania interesariuszy i
odpowiednich zasobdw w celu przezwyciezenia wyzwan i skutecznej integracji grywalizacji i
uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych.

NL: Potencjalne przeszkody we wdrazaniu tych zalecenn obejmujg ograniczone finansowanie i
ograniczenia budzetowe (40%), ktére mogg utrudnia¢ inwestowanie w niezbedng
infrastrukture technologiczng i programy szkoleniowe. Opdr wobec zmian ze strony
nauczycieli i instytucji przyzwyczajonych do tradycyjnych metod nauczania moze spowolnié
przyjecie i integracje grywalizacji (20%). Zrdznicowanie umiejetnosci cyfrowych wsréd
nauczycieli i uczniow moze wymagaé dodatkowego wsparcia i zasobdw, aby skutecznie sobie
z tym poradzi¢ (10%). Zapewnienie skalowalnosci i trwatosci programdéw opartych na
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grywalizacji moze stanowi¢ wyzwanie, szczegdlnie w zakresie utrzymania dtugoterminowego
zaangazowania i wptywu (10%). Dostosowanie metod grywalizacji do ustalonych standardéw

edukacyjnych i celéw nauczania moze wymagac¢ znacznego wysitku (10%) i adaptacji (10%),
aby zapewnié¢ wymierne korzysci edukacyjne.

FR: Czasami uczestnicy nie potrafig pokona¢ strachu przed byciem ocenianym, poczucia bycia
wy$miewanym, wiec wolg sie powstrzymac lub nawet wycofa¢ z gry. Wazne jest, aby
szczegodtowo wyjasni¢ uczestnikom, co przyniesie sesja, tak aby wyraznie zrozumieli, co mogg
zyskac. Jednak osoba, ktdra nie jest z géry przekonana, moze pozosta¢ taka i tym samym
dziata¢ w ztej wierze, psujgc atmosfere innym. Pojawia sie wtedy pytanie, czy go zatrzymag,
czy wykluczyé.

PT: Potencjalne przeszkody we wdrazaniu tych zalecen koncentrujg sie na trzech gtéwnych
punktach. Brak srodkéw finansowych na zapewnienie odpowiednich szkolen dla nauczycieli
dorostych, tak aby mogli oni pracowa¢ z oprogramowaniem do gier i tworzy¢ witasne gry, w
celu zaoferowania bardziej spersonalizowanej edukacji zgodnie z potrzebami kazdego ucznia.
System edukacji w Portugalii boryka sie z powaznym problemem niedoboru nauczycieli, a ich
zdolnos¢ do znalezienia wystarczajgcej ilosci czasu na oferowanie spersonalizowanych tresci
jest bardzo ograniczona. Liczba nauczycieli jest zbyt mata w stosunku do liczby ucznidw w
Portugalii.

IE: Uczestnicy zidentyfikowali kilka potencjalnych barier we wdrazaniu zalecen dotyczgcych
promowania grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych. 30% wymienito
niecheé¢ do zmian i opdr zaréwno ze strony nauczycieli, jak i uczniéw jako istotne przeszkody.
Kolejne 20% wspomniato o czasie i kosztach zwigzanych z wdrazaniem tych strategii, podczas
gdy 20% podkreslito brak zasobdéw, w tym finansowania i danych. Ponadto 10% wskazato, ze
niektorzy dorosli uczniowie mogg unika¢ korzystania z narzedzi cyfrowych do nauki, a 10%
zauwazyto pietno zwigzane z grami i nieznajomos¢ tego medium. Wreszcie, 10% podkreslito
wyzwanie zwigzane z tradycyjnymi modelami edukacyjnymi o udowodnionym sukcesie i
obawag przed porazka wsrdd nauczycieli, ktorzy nie posiadajg wiedzy cyfrowe;.

DE: Istnieje kilka potencjalnych barier we wdrazaniu tych zalecen w edukacji dorostych.
Obejmujg one ograniczenia kosztowe, ograniczong dostepnos$é uczestnikdw w celu uzyskania
informacji zwrotnej oraz znaczenie zrozumienia przez uczestnikdw celu i znaczenia oferty
edukacyjnej. Przeszkodg mogg by¢ réwniez wzgledy finansowe i ograniczenia czasowe.
Zewnetrzna presja na uczestnikdw kursow moze prowadzié do oporu lub braku
zainteresowania. Niektérzy nauczyciele mogg nie traktowaé priorytetowo angazowania
ucznidw w procesy wyznaczania celdw, utrzymujac bardziej dyrektywne podejscie do
nauczania. Ponadto akceptacja elementdéw grywalizacji przez uczestnikdw moze sie réznié, co
wymaga elastycznosci w znajdowaniu alternatywnych podejs¢é.

PL: Niektdre potencjalne bariery we wdrazaniu zalecen dotyczgcych promowania korzystania
z grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych obejmuija:
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Opor przed zmianami: Nauczyciele lub instytucje mogg by¢ oporni na przyjmowanie
nowych metod, zwtaszcza jesli postrzegajg grywalizacje jako niesprawdzong lub
niezgodna z tradycyjnymi metodami nauczania.

Ograniczone zasoby: Niewystarczajgce fundusze lub dostep do technologii moga
utrudnia¢ rozwdj i wdrazanie platform i materiatdw edukacyjnych opartych na
grywalizacji.

Wyzwania techniczne: Kwestie techniczne, takie jak problemy z kompatybilnoscig,
ograniczenia sieciowe lub brak wsparcia technicznego, mogg utrudnia¢ pomysine
wdrozenie gamifikowanych inicjatyw edukacyjnych.

Potrzeby szkoleniowe: Zapewnienie kompleksowego szkolenia dla nauczycieli moze
wymagaé dodatkowego czasu i zasobow, a niektérzy nauczyciele mogg wahac sie lub
nie by¢ w stanie uczestniczy¢ w programach szkoleniowych.

Kwestie dostepnosci: Zapewnienie rédwnego dostepu do technologii i zasobdéw
cyfrowych wszystkim uczniom, w tym osobom niepetnosprawnym lub pochodzacym z
mniej uprzywilejowanych spotecznosci, moze stanowi¢ wyzwanie logistyczne i
finansowe.

Opodr kulturowy: Niektérzy uczniowie lub nauczyciele moga mie¢ kulturowe lub
pokoleniowe uprzedzenia wobec grywalizacji, postrzegajac ja jako trywialng lub
nieodpowiednig do powaznej nauki.
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lll. Ksztatcenie ustawiczne i szkolenia w zakresie technologii
edukacyjnych

A. Przeglad odpowiedzi na temat korzysci ptyngcych z ksztatcenia ustawicznego i szkolen
w zakresie technologii edukacyjnych dla edukatoréw dorostych, edukatoréw
spotecznych i pracownikow socjalnych w Austrii, Francji, Niemczech, Irlandii, Holandii,
Polsce i Portugalii.

Q13. Jakie sg kluczowe korzysci z ustawicznego ksztatcenia i szkolenia w zakresie technologii
edukacyjnych dla edukatoréw dorostych, edukatoréw spotecznych i pracownikéw socjalnych w Twoim
kraju?

AU: Respondenci podkresdlili kilka korzysci. Podkredlali, ze sg na biezgco z trendami
edukacyjnymi, poprawiajg jako$¢ edukacji i tworzg angazujgce doswiadczenia edukacyjne.
Zauwazyli rowniez lepsze wsparcie dla uczniéw i rozwdj zawodowy. Respondenci wspomnieli
o poprawie umiejetnosci cyfrowych, wspieraniu interaktywnych s$rodowisk uczenia sie i
opracowywaniu skutecznych metod nauczania. Ponadto podkreslali dostarczanie aktualnych
informacji, promowanie wspétpracy miedzy nauczycielami i utrzymywanie konkurencyjnego
systemu edukacji. Ogdlnie rzecz biorac, ciggta edukacja w zakresie technologii edukacyjnych
umozliwia nauczycielom i pracownikom socjalnym zwiekszenie skutecznosci nauczania,
dostosowanie sie do potrzeb ucznidw i wprowadzanie innowacji w dynamicznych
srodowiskach edukacyjnych.

NL: Ksztatcenie ustawiczne i szkolenia w zakresie technologii edukacyjnych zapewniajg liczne
korzysci dla edukatoréw dorostych, edukatoréw spotecznych i pracownikéw socjalnych w
Holandii. Obejmujg one zwiekszong skutecznos$é nauczania (20%) i zdolnos¢ do angazowania
ucznidw poprzez innowacyjne i interaktywne metody, takie jak grywalizacja i narzedzia
cyfrowe (10%). Promuje réwniez rozwdj zawodowy (10%) i zapewnia nauczycielom dostep do
najnowszych trendéw edukacyjnych i najlepszych praktyk (10%). Poprawa umiejetnosci
cyfrowych wsrdd nauczycieli umozliwia im lepsze wsparcie (10%) i prowadzenie uczniow w
poruszaniu sie po zasobach technologicznych (10%). Ponadto integracja technologii
edukacyjnych moze prowadzi¢ do bardziej spersonalizowanych doswiadczenn edukacyjnych
(10%), lepszych wynikéw ucznidw (10%) oraz zwiekszonej motywacji i uczestnictwa wsréd
dorostych uczniéw (10%).

FR: Ksztatcenie ustawiczne to sposdb, by pomagaé ludziom w doskonaleniu umiejetnosci i
osigganiu samorealizacji. Niezaleznie od tego, czy jest to praktyczne szkolenie w pracy, czy
uczestnictwo w kursach uniwersyteckich réwnolegle z pracg, pomaga ci to czué, ze sie
rozwijasz. We Francji system ten jest finansowany gtdwnie przez same firmy. Korzysci ptyngce
z podgzania za nowymi technologiami w celu ich nauczania sg dos$¢ oczywiste, a nawet
konieczne. Wprowadzanie nauczycieli i trenerédw na biezgco z nowymi technologiami pozwala
im uczy¢ innych, ale takze otwiera¢ sie na nowe sposoby uczenia sie. W szczegdlnosci mtodzi
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ludzie sg bardziej otwarci na uczenie sie przy uzyciu medioéw, z ktérymi majg kontakt na co
dzien, niz staromodnych systemow.

PT: Zaréwno edukacja, jak i technologia stale sie zmieniajg. Wazne jest, aby kontynuowaé
szkolenia, aby nauczyciele mogli aktualizowa¢ swojg wiedze na temat narzedzi pracy.
Poniewaz technologia jest innowacyjnym sposobem przekazywania informacji uczniom,
konieczne jest, aby wiedzie¢, jak prawidtowo korzysta¢ z tego narzedzia, a w tym celu
konieczne jest zapewnienie nauczycielom materiatéw, ktére pomogg im rozwingc
umiejetnosci obstugi komputera. Tradycyjne metody nauczania nie zaspokajajg juz potrzeb
miodszych pokolen,, wiec wykorzystanie technologii, grywalizacji, zrewolucjonizowato i
doprowadzito do powstania nowego systemu nauczania. Ponadto istniejg nie tylko zadania
zwigzane z nauczaniem, ale takze planowaniem i oceng, ktére mozna utatwié i
zoptymalizowaé. Dzieki wykorzystaniu technologii edukacyjnych metody nauczania staty sie
bardziej integracyjne i spersonalizowane, a uczniowie, ktérzy potrzebujg bardziej
dynamicznego i atrakcyjnego uczenia sie, mogg to o0siggna¢ znacznie fatwiej dzieki
technologicznym metodom pedagogicznym.

IE: Ksztatcenie ustawiczne i szkolenia w zakresie technologii edukacyjnych oferujg liczne
korzysci dla edukatoréw dorostych, edukatorow spotecznych i pracownikéw socjalnych. 30%
respondentow podkreslito, ze wprowadzajg one nowe i innowacyjne metody nauczania, dzieki
czemu nauka jest bardziej angazujgca i skuteczna. Kolejne 30% podkreslito znaczenie
utrzymywania aktualnych umiejetnosci, zapewniajac, ze edukatorzy sg kompetentni, a ich
praktyki spetniajg aktualne potrzeby, chronigc w ten sposéb i lepiej stuzgc ludziom, z ktorymi
pracujg. Ponadto 20% wspomniato o korzysciach ptyngcych z ciggtego nabywania
umiejetnosci, co zwieksza skutecznos$¢ nauczania i zwieksza umiejetnosci cyfrowe. Ponadto
20% zauwazyto, ze takie szkolenia sprzyjajg wspotpracy i wymianie pomystdw miedzy
specjalistami, co prowadzi do poprawy praktyk edukacyjnych. Ogélnie rzecz biorac, korzysci te
przyczyniajg sie do bardziej odpowiedniego, skutecznego i aktualnego s$rodowiska
edukacyjnego, ktdre jest zgodne z oczekiwaniami wspdfczesnych ucznidw.

DE: Ksztatcenie ustawiczne i szkolenia w zakresie technologii edukacyjnych oferujg kilka
kluczowych korzysci dla edukatorow dorostych, edukatoréw spotecznych i pracownikow
socjalnych w Niemczech. Obejmujg one bycie na biezgco z najnowszymi osiggnieciami
edukacyjnymi, wspieranie wymiany miedzykulturowej i wzbogacanie rozwoju zawodowego.
Nauczyciele coraz czesciej dostrzegajg znaczenie integracji technologii z edukacjg dorostych w
celu poprawy jakosci nauczania i uczenia sie przez cate zycie. Nowoczesne, wspierane
technologia metody nauczania mogg zwiekszy¢ satysfakcje i zaangazowanie ucznidw,
prowadzgc do lepszych wynikéw w nauce. Ponadto biegtos¢ w technologiach edukacyjnych
ma kluczowe znaczenie dla skutecznego prowadzenia sesji nauczania na odlegtosc i
hybrydowego. Narzedzia cyfrowe usprawniajg réwniez zarzadzanie kursami i oferuja
mozliwosci bardziej spersonalizowanego uczenia sie. Ogodlnie rzecz biorgc, cyfryzacja w
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edukacji umozliwia nauczycielom dostosowanie sie do zmieniajacych sie potrzeb ucznidw i
zapewnienie bardziej elastycznych, wydajnych i innowacyjnych mozliwosci uczenia sie.

PL: Ksztatcenie ustawiczne w zakresie technologii edukacyjnych umozliwia edukatorom
dorostych, edukatorom spotecznym i pracownikom socjalnym w moim kraju zwiekszanie
skutecznosci nauczania, angazowanie ucznidw za pomocg innowacyjnych metod i
dostosowywanie sie do zmieniajgcych sie krajobrazéw cyfrowych, co ostatecznie poprawia
wyniki i wzmacnia pozycje w ich spotecznosciach.
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Q14. Jakie sg gtdwne wyzwania zwigzane z zapewnieniem ksztatcenia ustawicznego i szkolen w zakresie

technologii edukacyjnych dla edukatoréw dorostych, edukatoréw spotecznych i pracownikéw
socjalnych w Twoim kraju?

AU: Respondenci zidentyfikowali kilka wspdlnych wyzwan. Podkreslili oni ograniczony dostep
do zasobdéw szkoleniowych, ograniczenia czasowe dla nauczycieli, aby mogli uczestniczy¢ w
sesjach, a takze opor wobec zmian wsrdd niektérych nauczycieli, ktorzy nie s zaznajomieni z
nowymi technologiami. Zauwazyli réwniez wyzwania, takie jak zapewnienie finansowania
programow ciggtego szkolenia, nadgzanie za szybkim postepem technologicznym oraz bariery
polityczne i regulacyjne wptywajgce na spodjng jakos¢ szkolen w rdézinych regionach.
Respondenci wspominali o réwnowazeniu szkolen z innymi obowigzkami zawodowymi,
zapewnianiu adekwatnosci i praktycznosci szkolen, kwestiach technicznych i braku wsparcia
w programach szkoleniowych oraz ograniczonej wspdtpracy miedzy dostawcami szkolen i
nauczycielami. Ponadto podkreslali wysokie koszty zwigzane z ciggtym szkoleniem, opér ze
strony nauczycieli preferujacych tradycyjne metody, zajmowanie sie réznymi poziomami
umiejetnosci cyfrowych oraz bariery techniczne i ograniczenia zasobow. Co wiecej,
respondenci podkreslali wyzwania, takie jak przekonanie nauczycieli o wartosci ustawicznego
ksztatcenia, trudnosci w zapewnieniu spersonalizowanych szkolen, przezwyciezenie
bezwtadnosci instytucjonalnej oraz zapewnienie, ze programy szkoleniowe sg aktualne i
odpowiednie do praktycznych potrzeb. Ogdlnie rzecz biorgc, wyzwania te ilustrujg ztozony
krajobraz barier, ktére nalezy pokonaé, aby skutecznie zapewnié ksztatcenie ustawiczne i
szkolenia w zakresie technologii edukacyjnych. Podkres$laja one potrzebe dostepnych
zasobdéw, wspierajgcych polityk, wsparcia technicznego i innowacyjnych podejs¢ w celu
przezwyciezenia oporu, zapewnienia inkluzywnosci i zaspokojenia réznorodnych potrzeb
nauczycieli i pracownikéw socjalnych w zakresie przyjmowania i integrowania nowych
technologii edukacyjnych.

NL: Gtdwne wyzwania zwigzane z zapewnieniem ksztafcenia ustawicznego i szkolefA w zakresie
technologii edukacyjnych obejmujg ograniczone finansowanie i ograniczenia budzetowe
(30%), ktére mogg ogranicza¢ dostep do wysokiej jakosci programoéw szkoleniowych i zasobow
technologicznych. Nauczyciele, ktdrzy sg przyzwyczajeni do tradycyjnych metod nauczania i
mogg wahac sie przed przyjeciem nowych technologii, czesto wykazujg opdr przed zmianami
(20%). Zrdinicowane poziomy umiejetnosci cyfrowych wsrdod nauczycieli wymagajg
dostosowanych podejsé¢ szkoleniowych, ktére moga wymagaé¢ duzych zasobdéw (10%).
Wyzwaniem jest rédwniez zapewnienie, ze programy szkoleniowe sg odpowiednie i
dostosowane do konkretnych potrzeb edukatoréw dorostych, edukatorow spotecznych i
pracownikéw socjalnych (20%). Ponadto istnieje potrzeba ciggtego wsparcia (10%) i rozwoju
zawodowego (10%), aby dotrzymaé kroku szybko zmieniajgcemu sie krajobrazowi
technologicznemu.

FR: Problemem pozostaje to, jak dtugo edukatorzy, nauczyciele i trenerzy muszg uczy¢ sie o
nowych technologiach i o tym, co mozna z nimi zrobi¢. Szkolenie wymaga czasu i moze sie
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rézni¢ w zaleznosci od poczgtkowego opanowania nowych technologii. Co wiecej, we Francji
starsze pokolenia czasami niechetnie korzystajg z narzedzi cyfrowych do nauki. Niektdrzy

postrzegajg to jako dodatkowg przeszkode dla uwagi uczacych sie, tworzac rodzaj
antagonizmu wobec nowych technologii.

PT: W Portugalii zapewnienie ksztafcenia ustawicznego i szkolen w zakresie technologii
edukacyjnych dla edukatoréw dorostych, edukatoréw spotecznych i pracownikéw socjalnych
stoi przed wieloma wyzwaniami. Istnieje duza nieréwnos¢ w dostepie do infrastruktury, co z
kolei powoduje nieréwnosci w nauczaniu. Ponadto istnieje pewien opdr ze strony starszych
edukatorow i pracownikéow socjalnych przed przyjeciem nowych metod pedagogicznych.
Kolejnym powaznym wyzwaniem w Portugalii jest niewystarczajgce finansowanie i wsparcie
instytucjonalne, ktére czesto moze ogranicza¢ budowe infrastruktury, nabywanie materiatéw
technologicznych i wdrazanie szkolen.

IE: Zapewnienie ksztatcenia ustawicznego i szkolen w zakresie technologii edukacyjnych dla
edukatoréw dorostych, edukatoréw spotecznych i pracownikéw socjalnych wigze sie z kilkoma
gtéwnymi wyzwaniami. 30% respondentéw wskazato na ograniczenia czasowe i potrzebe
pogodzenia szkolen z istniejgcymi obowigzkami. Kolejne 30% podkreslito kwestie zwigzane z
dostepnoscia, zapewnieniem, ze programy szkoleniowe pasujg do réznych harmonogramow i
okolicznosci oraz ze sg odpowiednie i przydatne. Ograniczenia finansowe zostaty zauwazone
przez 3 uczestnikow, ktorzy wspomnieli o braku funduszy i mozliwosci, zwtaszcza na obszarach
wiejskich. Ponadto 2 osoby wskazaty na opér wobec zmian i preferowanie tradycyjnych metod
nauczania, a takze obawy dotyczace zdolnosci do adaptacji do nowych technologii. Wreszcie
10% wspomniato o braku infrastruktury i kompetencji cyfrowych, a takze o ogdlnej
"technofobii" lub dyskomforcie zwigzanym z technologia wsérdd niektérych nauczycieli.

DE: Gtéwne wyzwania zwigzane z oferowaniem ksztatcenia ustawicznego i szkolen w zakresie
technologii edukacyjnych dla edukatoréw dorostych, edukatoréw spotecznych i pracownikéw
socjalnych w Niemczech dotyczg ograniczenn budzetowych, wysokiego poziomu stresu w
srodowisku zawodowym ograniczajgcego czas na dalsze szkolenia oraz rownowagi miedzy
wydatkami na kursy a przychodami. Wtaczenie technologii do kursdw moze by¢ kosztowne, a
pozyskiwanie bezptatnych materiatdw i narzedzi jest niezbedne. Ponadto ograniczone zasoby
finansowe czesto utrudniajg wdrazanie IT i cyfryzacji w kursach, przy czym nalezy réwniez
wzig¢ pod uwage kwestie bezpieczeAstwa danych. Sprawe dodatkowo komplikujg wymagania
techniczne, pedagogiczna integracja rozwigzan technologicznych oraz niewystarczajgce
kompetencje informatyczne wsréd nauczycieli. Ograniczenia czasowe i kwestie zwigzane ze
skalowalnoscig, ograniczeniami przepustowosci, dostepem do Internetu i bezpieczenstwem
danych réwniez stanowig powazne wyzwania. Wreszcie, zapewnienie zgodnosci z przepisami
dotyczacymi ochrony danych oraz poruszanie sie po kwestiach licencyjnych i praw autorskich
dodatkowo komplikuje proces.

PL: Gféwne wyzwania obejmujg ograniczony dostep do zasobdw i technologii,
niewystarczajace finansowanie programow szkoleniowych, réine poziomy umiejetnosci
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cyfrowych wsréd nauczycieli oraz potrzebe ciggtego wsparcia i aktualizacji, aby dotrzymac
kroku szybko rozwijajgcym sie technologiom edukacyjnym.
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B. Rodzaje szkolen potrzebnych do zapewnienia nauczycielom biegtosci w korzystaniu z
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych

Q15. Jakie rodzaje szkoler sg potrzebne, aby zapewnié nauczycielom biegtos¢ w korzystaniu z
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych?

AU: Odpowiedzi podkreslaty réznorodne potrzeby szkoleniowe istotne dla nauczycieli. Trzy z
nich podkreslity kompleksowe szkolenie w zakresie zasad grywalizacji i praktyczne warsztaty
projektowania lekcji opartych na grach. Dwie osoby skupity sie na rozwoju zawodowym w
zakresie wyboru, integracji i oceny gier edukacyjnych, a takze rozwigzywania probleméw
technicznych. Kolejnych 2 respondentéw potozyto nacisk na tworzenie integracyjnych
srodowisk edukacyjnych, wykorzystywanie analizy danych oraz integrowanie narracji i
wspotpracy z tresciami opartymi na grach. Jeden z respondentéow zwrdcit uwage na
dostosowanie tradycyjnych metod nauczania, zarzgdzanie dynamikg w klasie i wykorzystanie
technologii takich jak wirtualna rzeczywisto$¢. Ogdlnie rzecz biorgc, zaspokojenie tych potrzeb
szkoleniowych ma kluczowe znaczenie dla nauczycieli, aby skutecznie wdrazaé angazujacq i
integracyjng grywalizacje i uczenie sie oparte na grach w edukacji dorostych.

NL: Aby upewnic sie, ze nauczyciele sg biegli w korzystaniu z grywalizacji i uczenia sie opartego
na grach w edukacji dorostych, konieczne sg rdzne rodzaje szkolen. Niezbedne sa
kompleksowe warsztaty rozwoju zawodowego, ktére koncentrujg sie na zasadach i
najlepszych praktykach grywalizacji i uczenia sie opartego na grach (30%). Praktyczne sesje
szkoleniowe, ktére pozwalajg nauczycielom ¢wiczy¢ korzystanie z okreslonych narzedzi i
platform w kontrolowanym s$rodowisku, mogg pomdéc w budowaniu pewnosci siebie i
biegtosci (20%). Szkolenie powinno réwniez obejmowac strategie integracji grywalizacji z
programem nauczania i dostosowania jej do celéw edukacyjnych (10%). Mozliwosci ciggtego
uczenia sie, takie jak webinaria (10%), kursy online (10%) i programy certyfikacji (10%) moga
zapewni¢ nauczycielom dostep do najnowszych osiggnie¢. Ponadto studia przypadkow i
przyktady udanych wdrozern mogg dostarczyé praktycznych spostrzezen i inspiracji (10%).

FR: Nauczyciele potrzebujg szkolenia w zakresie korzystania z gry. Powinni najpierw by¢ w
stanie korzysta¢ z gry, aby nastepnie wyjasnic jej wykorzystanie uczniom. W zwigzku z tym
przydatne jest szkolenie cyfrowe. Wsparcie zespotu tworzgcego gre jest konieczne, poniewaz
nauczyciele nie sg w stanie zrozumie¢, jak prawidtowo korzystac z gry. Jesli bedg sami, nie
zrobig postepdéw i mogg nie mie¢ wystarczajgcej wiedzy, aby pomadc uczniom.

PT: Aby upewnic sie, ze nauczyciele sg biegli w stosowaniu grywalizacji i uczenia sie opartego
na grach w edukacji dorostych, bardzo korzystne bytoby posiadanie do dyspozycji
nastepujacych rodzajow szkolen. Po pierwsze, powinni zaczgé od szkolenia koncepcyjnego,
wazne jest, aby zapewnic¢ kontekstualizacje i podstawy koncepcji grywalizacji. Po czesci
teoretycznej powinni odby¢ praktyczne szkolenie z umiejetnosci technicznych, podczas
ktorego bedg mieli okazje zapoznac sie z oprogramowaniem i narzedziami, z ktdrych mogg
korzystaé. Ponadto przydatne bytyby rowniez szkolenia z tworzenia tresci, a na koniec
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warsztaty majgce na celu stworzenie praktycznych momentéw c¢wiczeniowych, aby
nauczyciele mieli mozliwos¢ ¢wiczenia w kontrolowanym $rodowisku.

IE: Aby upewnié sie, ze nauczyciele sg biegli w korzystaniu z grywalizacji i uczenia sie opartego
na grach w edukacji dorostych, potrzebne sg rdézne rodzaje szkolen. 30% respondentéw
podkreslito znaczenie praktycznych, praktycznych szkolen, podczas ktérych nauczyciele mogg
doswiadczy¢ grywalizacji jako wuczniowie i samodzielnie tworzy¢ proste narzedzia
grywalizacyjne. Kolejne 20% zalecito szkolenie obejmujgce techniki rozwigzywania
problemdéw, aby radzi¢ sobie z problemami, gdy narzedzia nie dziatajg zgodnie z
oczekiwaniami. Ponadto 20% podkreslito potrzebe kurséw, ktdre promujg koncepcje
grywalizacji, jednoczesnie demonstrujgc skuteczne strategie wdrazania. Umiejetnosci cyfrowe
i informatyczne zostaty wspomniane przez 20% uczestnikow, w tym szkolenie w zakresie
podstawowego programowania komputerowego i korzystania z systemdéw zarzadzania
nauczaniem, takich jak Moodle. Ponadto 10% zasugerowato szkolenie, ktére pomaga
nauczycielom zrozumie¢ rdéine style uczenia sie i odpowiednio dostosowaé¢ metody
grywalizacji. Ogdlnie rzecz biorgc, te typy szkolen majg na celu budowanie praktycznych
umiejetnosci, kompetencji cyfrowych i strategii adaptacyjnych w celu skutecznej grywalizacji
w edukacji dorostych.

DE: Wymagania szkoleniowe dla edukatorow w zakresie skutecznego wykorzystywania
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych obejmujg rozpowszechnianie
wiedzy, znajomos$¢ sSrodowisk IT i dostarczanie rozwigzan potencjalnych probleméw.
Nauczyciele powinni przechodzi¢ intensywne szkolenia, aby zrozumie¢ perspektywe ucznia,
omowi¢ alternatywne podejscia i systematycznie integrowaé IT i e-learning. Niezbedne s3
podstawowe szkolenia na temat zasad i strategii grywalizacji, a takze zaawansowane sesje
koncentrujace sie na opracowywaniu i wdrazaniu skutecznych strategii grywalizacji. Szkolenie
techniczne w zakresie odpowiednich narzedzi, w potgczeniu ze spostrzezeniami
pedagogicznymi, ma kluczowe znaczenie dla edukatordéw, aby skutecznie wtgczy¢ grywalizacje
do swoich kurséw. Dodatkowo, szkolenia w zakresie cyfryzacji i promowania kompetencji
cyfrowych sg istotnymi aspektami, ktére nalezy wzigé¢ pod uwage.

PL: Nauczyciele potrzebujg szkolenia w zakresie zasad projektowania gier, strategii
instruktazowych i narzedzi technologicznych, aby skutecznie wdraza¢ grywalizacje i uczenie
sie oparte na grach. Powinni rowniez dowiedzie¢ sie, jak dostosowac te metody do celéw
programu nauczania i skutecznie oceniac efekty uczenia sie.

Ql16. W jaki sposéb mozna wspiera¢ nauczycieli w zdobywaniu niezbednych umiejetnosci i
kompetencji?

AU: Wspieranie nauczycieli w zdobywaniu niezbednych umiejetnosci i kompetencji obejmuje
dostosowane podejscia z rdéinych perspektyw. W trzech odpowiedziach podkreslono
warsztaty, sesje szkoleniowe i kursy online koncentrujgce sie na réznorodnych potrzebach
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edukacyjnych i praktykach opartych na traumie. Dwie osoby zwrécity uwage na programy
mentorskie, sieci wsparcia réwiesniczego i partnerstwa z instytutami edukacyjnymi. Kolejne
dwie osoby skupity sie na polityce zalecajacej ciggte szkolenia i mechanizmy informacji
zwrotnej. Jeden respondent zwrdécit uwage na znaczenie wrazliwosci kulturowej, opowiadania
historii i zestawdw narzedzi dotyczacych wyzwan w klasie. Wreszcie, ludzie podkreslali
wspotprace opartg na spotecznosci i specjalistyczne programy szkoleniowe. Ogdlnie rzecz
biorgc, strategie te majg na celu wyposazenie nauczycieli w umiejetnosci potrzebne do
skutecznego wspierania mtodziezy znajdujacej sie w trudnej sytuacji i poprawy ich
doswiadczen edukacyjnych.

NL: Nauczyciele mogg by¢ wspierani w zdobywaniu niezbednych umiejetnosci i kompetencji
za pomocg réznych srodkéw:

e Zapewnienie dostepu do wysokiej jakosci programoéw szkoleniowych i zasobow, w tym
wsparcia finansowego na udziat w warsztatach i kursach, ma kluczowe znaczenie
(20%).

e Ustanowienie mentoringu (10%) i sieci wsparcia réwiesniczego (20%) moze utatwic
dzielenie sie wiedzg i wspdlne uczenie sie.

e Zapewnienie mozliwosci ciggtego rozwoju zawodowego, takich jak regularne szkolenia
w miejscu pracy i dostep do internetowych platform edukacyjnych, moze poméc
nauczycielom byé na biezgco z nowymi technologiami i metodologiami (20%).

e \Wsparcie instytucjonalne ze strony wtadz os$wiatowych i administratoréw ma
zasadnicze znaczenie dla wspierania kultury innowacji i ciggtego doskonalenia (10%).

e Zapewnienie czasu i elastycznosci w harmonogramach nauczycieli w celu
zaangazowania sie w szkolenia i dziatania zwigzane z rozwojem zawodowym moze
zwiekszy¢ ich zdolno$é do skutecznego nabywania i stosowania nowych umiejetnosci
(20%).

FR: Aby pomdc nauczycielom w zdobyciu niezbednych umiejetnosci i kompetencji,
powinnismy zapewnié¢ im szkolenia dostosowane do ich potrzeb, zaréwno od strony
pedagogicznej, jak i cyfrowej. Potrzebujg oni wsparcia, ktdre pozwoliim robi¢ postepy. Istnieje
rowniez wsparcie finansowe, ktére jest niezbedne do sfinansowania wszystkich szkolen.
Istnieje wiec potrzeba komunikacji, wyjasnien, ale takze swobody wyboru tych lub innych
narzedzi.

PT: Istniejg rézne srodki wsparcia dla edukatoréw. Podstawowym z nich bytoby wdrozenie
bezptatnych programéw szkoleniowych, dostepnych dla wszystkich edukatorow.
Fundamentalne dla wdrozenia tych programéw bytoby nabycie materiatéw technologicznych,
aby umozliwi¢ lepszg adaptacje do narzedzi pracy. Wsparcie instytucjonalne ma réwniez
fundamentalne znaczenie pod wzgledem alokacji Srodkéw finansowych i polityki zachecajgcej
do modernizacji systemu nauczania i ksztatcenia nauczycieli. | wreszcie, wdrozenie zajec
praktycznych z udziatem wyspecjalizowanych technikéw.
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IE: Nauczycieli mozna wspiera¢ w zdobywaniu niezbednych umiejetnosci i kompetencji za
pomocg roznych srodkow. 30% respondentéw podkreslito znaczenie programow
szkoleniowych i kurséw rozwoju zawodowego. Kolejne 20% podkreslito role wsparcia ze strony
wspotpracownikéw i ulepszonych ofert szkoleniowych. Dodatkowo, 20% respondentéw
wspomniato o wsparciu ze strony pracodawcy, takim jak zapewnienie czasu wolnego na
szkolenia lub oferowanie programéw rozwoju zawodowego. Ponadto 20% zasugerowato
panstwowe kursy rozwoju zawodowego dla nauczycieli sektora publicznego, wraz z dostepem
do bezpfatnych zasobéw edukacyjnych online. Zasoby te powinny byé angazujace i dostepne
dla nauczycieli do wykorzystania w czasie pozalekcyjnym. Ogdlnie rzecz biorac, potgczenie
formalnego szkolenia, wsparcia rowiesnikow, pomocy pracodawcéw i dostepnych materiatow
edukacyjnych moze skutecznie wspiera¢ nauczycieli w zdobywaniu niezbednych umiejetnosci
i kompetenc;ji.

DE: Nauczycieli mozna wspiera¢ w zdobywaniu niezbednych umiejetnosci i kompetencji
poprzez kursy prowadzone przez twoércéw gier, wzmacnianie ogolnych kompetencji
informatycznych, praktyczne doswiadczenie z réznymi aplikacjami i grami oraz dtugotrwate
zaangazowanie w metodologie, tematy i koncepcje gier. Budowanie spotecznosci, kursy
online, zasoby edukacyjne i praktyczne warsztaty sg rdwniez cennymi zasobami. Uczenie sie
na podstawie istniejgcych doswiadczen, otwartos¢ na nowe podejscia pedagogiczne oraz
dostarczanie wyjasnien koncepcyjnych i przyktaddw z zycia wzietych to skuteczne strategie.
Korzystne jest réwniez bezposrednie szkolenie w zakresie narzedzi cyfrowych i ich
wykorzystania, takich jak edycja wideo lub platformy edukacyjne.

PL: Nauczycieli mozna wspiera¢ w zdobywaniu niezbednych umiejetnosci i kompetencji za
pomocg roznych srodkow. Wedtug 40% respondentéw podkreslono znaczenie programéw
szkoleniowych i kursow rozwoju zawodowego. Kolejne 20% podkreslito role wsparcia kolegow
i ulepszonych ofert szkoleniowych. Dodatkowo, 20% wspomniato o wsparciu ze strony
pracodawcy, takim jak zapewnienie czasu wolnego na szkolenia lub oferowanie programow
rozwoju zawodowego. Co wiecej, 10% zasugerowato panstwowe kursy rozwoju zawodowego
dla nauczycieli sektora publicznego, wraz z dostepem do bezptatnych zasobdw edukacyjnych
online. Zasoby te powinny by¢ angazujgce i dostepne dla nauczycieli do wykorzystania w czasie
pozalekcyjnym.
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C. Wptyw grywalizacji i uczenia sie opartego na grach na motywacje i zaangazowanie
dorostych uczniow

Q17. Jak myslisz, jaki wptyw na motywacje i zaangazowanie dorostych uczniéw ma grywalizacja i
uczenie sie oparte na grach?

AU: Grywalizacja i uczenie sie oparte na grach znaczgco wplywajg na motywacje i
zaangazowanie dorostych ucznidw, zgodnie z przedstawionymi perspektywami. Niektdre z
odpowiedzi podkreslaty, w jaki sposdb grywalizacja sprawia, ze nauka jest przyjemna i mniej
oniesmielajgca, zwiekszajac aktywne uczestnictwo i zmniejszajac niepokdj. Inni podkreslali
role natychmiastowej informacji zwrotnej, nagréd i wewnetrznej motywacji w zwiekszaniu
doswiadczen edukacyjnych dorostych. Dwie osoby skupity sie na wspieraniu wspétpracy,
krytycznego myslenia i umiejetnosci rozwigzywania problemdéw poprzez interaktywne
dziatania oparte na grach. Jeden z respondentéw zwrdcit uwage na korzysci ptynace z
autonomii, zmniejszonego odsetka osdéb porzucajacych nauke i zwiekszonej przydatnosci
grywalizowanych tresci dla dorostych uczniéw. Wreszcie, jedna osoba podkredlita znaczenie
osiggania kamieni milowych w nauce, zmniejszania leku przed niepowodzeniem i poprawy
wskaznikéw retencji. Ogodlnie rzecz biorgc, grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na grach
skutecznie zwiekszajg motywacje, zaangazowanie i efekty uczenia sie wsréd dorostych
uczniéw.

NL: Wedtug respondentow grywalizacja i uczenie sie oparte na grach majg znaczacy wptyw na
motywacje i zaangazowanie dorostych uczniéw. Metody te sg postrzegane jako wysoce
skuteczne w zwiekszaniu motywacji uczacych sie poprzez uczynienie dziatan edukacyjnych
bardziej interaktywnymi (20%), przyjemnymi (10%) i odpowiadajgcymi zainteresowaniom i
potrzebom uczgcych sie (10%). Zapewniajg one natychmiastowg informacje zwrotng i
nagrody, co moze zwiekszyé pewnos¢ siebie i satysfakcje uczniow (30%). Ponadto grywalizacja
i uczenie sie oparte na grach sprzyjajg poczuciu rywalizacji i wspotpracy wsrdd ucznidw,
zwiekszajac ich zaangazowanie i zaangazowanie w proces uczenia sie (10%). Metody te s3
szczegblnie skuteczne w docieraniu do trudno dostepnych i marginalizowanych grup,
zapewniajgc wspierajace i integracyjne srodowisko uczenia sie, ktére zaspokaja rézne style i
preferencje uczenia sie (20%).

FR: Nauka poprzez granie w gry zwieksza motywacje i zaangazowanie dorostych uczniéw,
poniewaz stawia przed nimi wyzwania, mogg zdobywac¢ nagrody, takie jak odznaki (lub
poziomy). Mogg poréwnywac sie z innymi uczniami, co zdobyli lub jaki poziom osiggneli. Jest
to jak mata rywalizacja, wiec ujawnia konkurencyjng strone kazdego. Zaangazowanie jest
rowniez zwiekszone, poniewaz uczniowie aktywnie sie uczg i mogg robié postepy spokojnie,
cicho, a czasem samodzielnie. Mogg czu¢ mniejszg presje, by uczy¢ sie wolniej niz inni i nie
spieszyc sie.

PT: Gamifikacja i uczenie sie oparte na grach stymuluje motywacje u dorostych uczniéw, o ile
istnieje system poswiecenia i nagrody, co oznacza, ze poswiecajgc czas i wysitek oraz
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pokonujgc wyzwania obecne w grach, uczen generuje poczucie samorealizacji i wynikajacej z
tego nagrody. Kiedy czujg, ze pokonali wyzwanie, ta sita osiggnieé stopniowo zamienia sie w
motywacje. Jesli chodzi o zaangazowanie, grywalizacja zmienita bardziej indywidualny i
powsciggliwy tradycyjny model nauczania w dynamiczng, interaktywng metode pedagogiczng,
ktéra stymuluje komunikacje miedzy uczestnikami. Stymulujagc dynamike spoteczng,
generowane jest rowniez poczucie motywacji, wynikajgce z checi interakcji z innymi, poniewaz
jestesmy istotami spotecznymi, potrzebujemy tej komunikacji, a zdobywanie jej w potgczeniu
z nauczaniem jest bardzo korzystne. Kolejng mocng strong grywalizacji, ktéra generuje
motywacje, jest fakt, ze ten rodzaj nauczania jest bardziej spersonalizowany. Ztozonos¢ gier
jest dostosowana do kazdego ucznia i mogg oni wybrac¢ tempo, w jakim chcg sie uczyé, co
generuje poczucie autonomii i popycha ich do zaangazowania, poniewaz gdy tres¢ i sposdb
nauczania nie sg dostosowane i sg zbyt ogdlne, niektérzy uczniowie czujg sie sfrustrowani,
poniewaz nie mogg uczy¢ sie w tym samym tempie i z takg samg tatwoscia, jak w przypadku
ogdlnego i regularnego nauczania. Wreszcie, nalezy zauwazy¢, ze motywacja jest rowniez
zwiekszona dzieki réznym stylom uczenia sie dostepnym dla stazystéw poprzez grywalizacje.
Kazdy nauczyciel musi przeanalizowac klase i zrozumie¢, na ktérym stylu oprzeé swojg gre -
stuchowym, wizualnym czy kinestetycznym.

IE: Zgodnie z odpowiedziami, grywalizacja i uczenie sie oparte na grach majg znaczacy wptyw
na motywacje i zaangazowanie dorostych ucznidéw. 30% uczestnikow podkreslito zwiekszong
interakcje i zaangazowanie dzieki wprowadzeniu nowych technologii. Kolejne 30% podkreslito
potencjat znaczgcego wptywu, szczegdlnie w zakresie uczynienia nauki bardziej przyjemng i
dostepna. Ponadto 20% zauwazyto, ze wptyw ten zalezy od indywidualnych preferencji i
zainteresowan, co sugeruje, ze uczniowie, ktérzy sg naturalnie skfonni do korzystania z
grywalizacji, mogg odnies¢ najwieksze korzysci. Co wiecej, 20% wspomniato o potencjale
grywalizacji w zakresie zwiekszania wewnetrznej motywacji i poczucia osiggnieé, czynigc
nauke przyjemng i zachecajac do aktywnego uczestnictwa. Ogdlnie rzecz biorgc, odpowiedzi
te wskazujg na powszechne przekonanie o pozytywnym wptywie grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach na motywacje i zaangazowanie dorostych ucznidw, potencjalnie
przewyzszajac tradycyjne modele uczenia sie pod wzgledem skutecznosci.

DE: Odpowiedzi sugeruja, ze grywalizacja i nauka oparta na grach majg znaczacy wptyw na
motywacje i zaangazowanie dorostych uczniéw. Zapewniajg natychmiastowg informacje
zwrotng, widoczny sukces i stanowig alternatywe dla tradycyjnych materiatéw edukacyjnych.
Uczniowie wykazujg zwiekszong motywacje i zaangazowanie, szczegdlnie w przypadku
opartych na grach komponentéw kursow i seminaridw. Podejscia te nie tylko zwiekszajg
motywacje i zaangazowanie, ale takze rozwijajg umiejetnosci krytycznego myslenia i
rozwigzywania probleméw.

PL: Wedtug 70% nauczycieli grywalizacja i nauka oparta na grach znaczaco zwiekszajg
motywacje i zaangazowanie wsrdod dorostych ucznidw. Zgtaszajg oni zwiekszony udziat i
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entuzjazm w dziataniach edukacyjnych. Ponadto 60% nauczycieli zauwaza lepsze
zapamietywanie informacji i wyzszy poziom interaktywnosci w procesie uczenia sie.




Co-funded by [ Siulls

the European Union ‘ 4 Llife
Q18. Jakie sg potencjalne wady lub ograniczenia grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji
dorostych?

AU: Gamifikacja i uczenie sie oparte na grach w edukacji dorostych majg kilka potencjalnych
wad i ograniczen, jak podkreslono w udzielonych odpowiedziach. Niektére z obaw dotyczg
postrzegania tresci opartych na grach jako dziecinnych, kwestii technicznych zwigzanych z
dostepem do Internetu oraz oporu ze strony tradycyjnych nauczycieli. Inni podkreslali
wyzwania zwigzane z dostosowaniem gier do celéw edukacyjnych, dostosowaniem do réznych
styléw uczenia sie i wysokimi kosztami poczgtkowymi. Kolejne dwie osoby skupity sie na
trudnosciach technicznych dla uczniéw, obawach o bezpieczeAstwo danych i integracji z
tradycyjnymi metodami nauczania. Okoto 10-15% respondentéw zwrdcito uwage na
potencjalng frustracje zwigzang ze ztozonymi grami oraz trudnosci w ocenie skutecznosci i
mierzeniu wynikow. Wreszcie, podkreslili oni znaczenie utrzymania wartosci edukacyjnej
posrod rozrywkowych aspektow grywalizacji. Rozwazania te sg niezbedne do skutecznego
radzenia sobie z wyzwaniami i maksymalizowania korzysci ptyngcych z grywalizacji i uczenia
sie opartego na grach w kontekscie edukacji dorostych.

NL: Chociaz grywalizacja i nauczanie oparte na grach oferuja liczne korzysci, istniejg rowniez
potencjalne wady i ograniczenia, ktére nalezy wzig¢ pod uwage. Jedng z obaw jest ryzyko
nadmiernego polegania na zewnetrznych motywatorach, takich jak nagrody i punkty, ktére
mogqy ostabi¢ wewnetrzng motywacje i diugoterminowe zaangazowanie (20%). Istnieje
rowniez mozliwo$é oszukiwania systemu lub skupienia sie bardziej na wygranej niz na nauce,
co moze umniejszaé¢ wartos$¢ edukacyjng tych metod (30%). Ponadto nie wszyscy uczniowie
mogg pozytywnie reagowaé na grywalizacje, poniewaz indywidualne preferencje i style
uczenia sie sg rozne (10%). Zapewnienie, ze metody grywalizacji sg dostosowane do celdw i
wynikdw nauczania moze by¢ wyzwaniem (10%), a istnieje ryzyko powierzchownego lub
nieskutecznego wdrozenia, jesli nie zostanie starannie zaplanowane i wykonane (10%).
Ponadto dostep do technologii i zasobdéw cyfrowych moze byé ograniczony dla niektérych
uczniéw, potencjalnie pogtebiajac istniejgce nieréwnosci w edukacji (20%).

FR: Ograniczeniem grywalizacji jest jej naduzywanie. Uczniowie mogg czué sie mniej
zaangazowani, zainteresowani, poniewaz sg znudzeni. Gra moze réwniez uzyskaé przewage
nad nauka, tracac pierwsze zainteresowanie. Jesli nie odbywa sie w grupie, zmniejsza
dynamike grupy, uczenia sie w grupie, a tym samym wymiar spoteczny. W przypadku gier
online niektére osoby mogg mieé trudnosci z korzystaniem z narzedzi cyfrowych lub nie by¢
otwarte na wsparcie. Niektdérzy ludzie lubig uczyé sie poprzez interakcje z innymi ludzmi, z
nauczycielem.

PT: Po pierwsze, grywalizacja i uczenie sie oparte na grach wymagajg infrastruktury
technologicznej i materiatéw, aby byly optacalne, co ogranicza ich zastosowanie, generujac
nieréwnosci w uczeniu sie, poniewaz stazysci, szkoty lub instytucje o wiekszych zasobach
skorzystaja z tej metody pedagogicznej. Samo opracowanie gry wymaga od stazystéw dobrej
wiedzy technologicznej w zakresie tworzenia gier, a co za tym idzie szkolenia, aby mogli naby¢
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umiejetnosci niezbedne do zdobycia i zastosowania gier. Dwie wspomniane wady to ryzyko,
ze grywalizacja tresci, ktdre majg by¢ nauczane, nie jest dobrze opracowana i przyczynia sie
do powierzchownego podejécia do tematu oraz nieréwnomiernego uczenia sie na réznych
poziomach umiejetnosci technologicznych w tej samej klasie. Ponadto wspomniano o

nadmiernej konkurencyjnosci generowanej przez gry wsrdd uczestnikdw, ktéra moze stac sie
wadg, jesli nie jest to zdrowa konkurencja i generuje napiecie wsréd uczestnikow.

IE: Uczestnicy zidentyfikowali kilka potencjalnych wad lub ograniczen grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w edukacji dorostych. 30% wyrazito obawy dotyczace wyzwan
technologicznych, w tym trudnosci dla 0oséb o nizszych kompetencjach cyfrowych i btedéw
technologicznych, takich jak awarie witryn lub brak aktualizacji. Kolejne 30% podkreslito
mozliwos¢, ze podejscie oparte na grywalizacji moze nie odpowiadac kazdemu uczagcemu sie,
szczegOlnie jesli przedmiot lub poziom jest nieodpowiedni. Ponadto 20% wspomniato o ryzyku
ograniczonej infrastruktury, zasobdéw lub sprzetu utrudniajacych skuteczne wdrozenie.
Pojawity sie rdwniez obawy o to, ze grywalizowane tresci mogg by¢ postrzegane jako zbyt
dziecinne lub niewystarczajgco angazujace, potencjalnie podwazajgc motywacje ucznidéw.
Ponadto 10% respondentéw zwrdcito uwage na ryzyko stosowania uniwersalnego podejscia i
znaczenie zapewnienia, Zze strategie grywalizacji sg odpowiednio dostosowane do
zréznicowanych potrzeb uczniéw. Ogdlnie rzecz bioragc, odpowiedzi te podkreslajg znaczenie
sprostania wyzwaniom technologicznym, instruktazowym i zwigzanym z zaangazowaniem,
aby zmaksymalizowac¢ skutecznos¢ grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji
dorostych.

Wady: Potencjalne wady obejmujg przekonanie, ze temat nie jest traktowany powaznie ze
wzgledu na jego zabawny charakter, uczniowie moga przegladaé tresci bez gtebokiego
zaangazowania, a niektorzy dorosli mogg czué sie niezdecydowani, aby otworzyé sie w
srodowisku gier. Ponadto pojawiajg sie wyzwania zwigzane z opracowywaniem i wdrazaniem
skutecznych programdéw nauczania opartych na grywalizacji ze wzgledu na wymagania
dotyczgce zasobdw i czasu, wiedze techniczng i potencjalne kwestie integracji z tradycyjnymi
metodami nauczania. Zapewnienie zgodnosci z celami nauczania ma kluczowe znaczenie, a
niektdrzy uczniowie mogg nie w petni zaakceptowaé swoje role w scenariuszach opartych na
grywalizacji, co wymaga zwiekszonego wsparcia. Istnieje rowniez obawa, ze grywalizacja moze
wydawac sie sztuczna i nie odpowiada¢ potrzebom uczestnikéw. Co wiecej, potrzeba
doktadnej integracji i wysokie koszty zwigzane z niektdrymi platformami do gier sg uwazane
za ograniczenia. Wreszcie, zapewnienie, ze elementy grywalizacji sg scisle dopasowane do
tresci i zapewniajg odpowiedni poziom wyzwania, moze by¢ wyzwaniem, ale jest niezbedne
do skutecznego wdrozenia.

PL: Okoto 40% nauczycieli przyznaje, ze grywalizacja i uczenie sie oparte na grach moze mie¢
potencjalne wady lub ograniczenia w edukacji dorostych. Obejmujg one obawy dotyczgce
nadmiernego polegania na technologii, odwracania uwagi od celéw nauczania oraz wyzwan
zwigzanych z projektowaniem skutecznych gier, ktdre zaspokajajg rézne style uczenia sie.
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Ponadto okoto 30% wyraza zastrzezenia co do czasu i zasobéw wymaganych do wdrozenia, a
takze potencjatu grywalizacji do przy¢mienia krytycznego myslenia i gtebokiego uczenia sie.
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D. Rola technologii w promowaniu grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
edukacji dorostych

Q19. Jaka widzisz role technologii w promowaniu grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w
edukacji dorostych?

AU: Technologia odgrywa kluczowa role w rozwoju grywalizacji i uczenia sie opartego na grach
w edukacji dorostych, zgodnie z przedstawionymi perspektywami. W trzech odpowiedziach
podkreslono, w jaki sposdb technologia zwieksza zaangazowanie poprzez interaktywne i
wciggajace doswiadczenia, dostosowywanie tresci i dostepnosé. Dwie osoby podkreslity role
platform cyfrowych, analizy danych i narzedzi do $ledzenia w personalizacji nauki i
monitorowaniu postepdw. Kolejnych dwdch respondentédw skupito sie na korzysciach
ptyngcych z rzeczywistosci wirtualnej, rzeczywistosci rozszerzonej i aplikacji mobilnych w
integracji grywalizacji z codziennym zyciem i rutyng dorostych. Jedna osoba zwrdcita uwage
na znaczenie sztucznej inteligencji, platform mediéw spotecznosciowych i S$rodkow
cyberbezpieczeistwa w ulepszaniu spersonalizowanych $ciezek edukacyjnych, zachet
spotecznych i bezpieczenstwa danych. Wreszcie, jedna osoba podkreslita role informacji
zwrotnych i oceny w czasie rzeczywistym w poprawie wynikdw uczenia sie i motywacji wéréd
dorostych uczniéw. Ogdlnie rzecz biorgc, technologia stuzy jako potezny czynnik umozliwiajgcy
skuteczng i angazujaca grywalizacje i uczenie sie oparte na grach w kontekscie edukacji
dorostych.

NL: Wiekszos¢ respondentéw uznaje technologie za odgrywajacg kluczowag role w
promowaniu grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych. Technologia
zapewnia niezbedng infrastrukture i platformy do skutecznego wdrazania tych metod,
umozliwiajgc nauczycielom tworzenie weciggajgcych i interaktywnych doswiadczen
edukacyjnych. Narzedzia i platformy cyfrowe ufatwiajg opracowywanie tresci edukacyjnych
opartych na grywalizacji i umozliwiajg uczniom dostep do zasobdéw edukacyjnych w dowolnym
miejscu i czasie. Technologia umozliwia réwniez przekazywanie informacji zwrotnych i ocene
w czasie rzeczywistym, co zwieksza doswiadczenie edukacyjne i pozwala na spersonalizowane
instrukcje. Ponadto technologia umozliwia wspdfprace i interakcje spoteczne miedzy
uczniami, wspierajgc poczucie wspolnoty i zaangazowanie w proces uczenia sie.

FR: Promowanie grywalizacji jest fatwiejsze dzieki mediom spotecznosciowym. Informacje
rozprzestrzeniajg sie szybko i masowo. Ewolucja réznorodnosci wsparcia cyfrowego tworzy
kolejng dynamike, pozwalajgc na wybbr.

PT: Technologia odgrywa fundamentalng role w rozwoju gier dla edukacji dorostych. Obecnie
istnieje kilka pakietow oprogramowania do tworzenia interaktywnych gier, ktére sg
wykorzystywane jako bardzo skuteczna metoda nauczania. Oprdcz oprogramowania istniejg
mniej ztozone i intuicyjne platformy do tworzenia gier dydaktycznych. Technologia jest sferg,
ktora lezy u podstaw kilku frontdw w nauczaniu. Pomaga dzieli¢ sie wiedzg, pokazuje postepy
w trakcie nauki i pomaga nauczycielom planowa¢, tworzyé, oceniac i zarzagdzac dzieleniem sie
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wiedza. Ponadto technologia oferuje mozliwos¢ przekazywania spersonalizowanej wiedzy w
bardziej dynamiczny i atrakcyjny sposéb, co skutkuje wiekszym zaangazowaniem i motywacja
ze strony uczestnikéw szkolenia. W ramach istniejgcych mozliwosci, technologia oferuje wiele
form grywalizacji. Wszechstronnos¢ narzedzi technologicznych zapewnia bogactwo zasobdéw,
ktére w potaczeniu z kreatywnoscia mogg generowaé bardzo interesujgce gry. Na koniec
nalezy podkresli¢, ze promocja grywalizacji i gier w edukacji dorostych jest fatwiejsza,
poniewaz postep technologiczny sprzyja wirtualnemu potgczeniu miedzy edukatorami a
docelowymi odbiorcami, dzieki czemu rozpowszechnianie jest szybkie, na duzg skale i
skuteczne w poréwnaniu z tradycyjnymi metodami promogji.

IE: Uczestnicy uznali znaczacy role technologii w promowaniu grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w edukacji dorostych. 30% podkreslito symbiotyczny zwigzek miedzy
technologig a tymi strategiami edukacyjnymi, podkreslajac, ze idg one w parze. Kolejne 30%
zasugerowato, ze platformy cyfrowe i aplikacje bedg prawdopodobnie stuzyé jako gtéwne
medium do opracowywania i dostarczania tresci opartych na grach. Jednak 20% wyrazito
obawy dotyczace potencjalnego wykluczenia oséb o ograniczonych umiejetnosciach
cyfrowych, jesli promocja bedzie prowadzona wytgcznie przy uzyciu technologii cyfrowe;.
Ponadto 10% respondentéw podkreslito kluczowa role technologii w zapewnianiu
infrastruktury, narzedzi i platform niezbednych do tworzenia angazujgcych i interaktywnych
doswiadczen edukacyjnych. Ogélnie rzecz biorgc, respondenci postrzegali technologie jako
odgrywajacg wazng i rosngcg role w utatwianiu wdrazania i dostepnosci grywalizacji i uczenia
sie opartego na grach w edukacji dorostych.

DE: Technologia odgrywa kluczowg role w promowaniu grywalizacji i uczenia sie opartego na
grach w edukacji dorostych. Postep technologiczny pozwala na bezposrednia integracje z
grami, ale uzytkownicy potrzebujg réwniez dostepu do wysokiej jakosci technologii, aby
skutecznie angazowaé sie w te gry. Platformy e-learningowe i systemy zarzgdzania
nauczaniem odgrywajg kluczowga role, oferujgc funkcje zarzadzania trescig, komunikacji
miedzy nauczycielami i uczniami oraz oceny postepéw. Rozwdj platform cyfrowych
zaprojektowanych specjalnie do nauki opartej na grach jest mozliwy dzieki technologii, a
urzgdzenia mobilne zyskujg na znaczeniu. Technologia wspiera nauke opartg na grach, cho¢
nie zawsze jest obowigzkowa. Oczekuje sie, ze jej znaczenie wzros$nie w przysztosci, oferujgc
nowe mozliwosci edukacji za posrednictwem urzgdzen mobilnych i komputeréw osobistych
(PC).

PL: Technologia odgrywa kluczowg role w promowaniu grywalizacji i uczenia sie opartego na
grach w edukacji dorostych. 80% nauczycieli uznaje technologie za czynnik utatwiajacy,
umozliwiajgcy tworzenie interaktywnych i wciggajgcych doswiadczen edukacyjnych. Okoto
70% podkresla jej role w zapewnianiu dostepu do szerokiej gamy gier i platform edukacyjnych,
zaspokajajagcych réznorodne preferencje uczniow. Ponadto 60% podkresla zdolnosc
technologii do przekazywania informacji zwrotnych w czasie rzeczywistym i
spersonalizowanego uczenia sie, zwiekszajgc zaangazowanie i skutecznosc.
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Uwaga: Procenty przekraczajgce 100% wynikajq z faktu, Zze niektdre odpowiedzi naktadaty sie na siebie,
a niektorzy respondenci wymienili kilka odpowiedzi na to pytanie.
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Q20. Jakie sg niektére z kluczowych innowacji technologicznych, ktére mogg mie¢ wptyw na
wykorzystanie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych?

AU: Zgodnie z przedstawionymi perspektywami, innowacje technologiczne moga znaczaco
wptynac na wykorzystanie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych.
W odpowiedziach podkreslono potencjat rzeczywistosci rozszerzonej (AR), rzeczywistosci
wirtualnej (VR) i sztucznej inteligencji (Al) w tworzeniu wciggajacych, spersonalizowanych i
interaktywnych doswiadczen edukacyjnych dla dorostych. Podkreslono réwniez role
technologii blockchain, Internetu rzeczy (loT) i analizy duzych zbioréw danych w zwiekszaniu
bezpieczenstwa, rozwoju umiejetnosci praktycznych i wgladu w zachowania uczniéw.
Respondenci skupili sie na korzysciach ptyngcych z technologii mobilnych, adaptacyjnych
platform edukacyjnych i integracji mediéw spotecznosciowych w promowaniu elastycznosci,
zaangazowania i budowania spofecznosci wsrdd dorostych ucznidéw. Zwrécili uwage na
skalowalnos$é i dostepnos¢ korzysci ptyngcych z przetwarzania w chmurze oraz znaczenie
srodkdw cyberbezpieczeristwa dla zapewnienia ochrony danych i zaufania. Wreszcie,
podkreslili potencjat chatbotéw Al w zakresie wsparcia i wskazéwek w czasie rzeczywistym w
kontekscie uczenia sie opartego na grywalizacji. Te postepy technologiczne stanowig obietnice
zwiekszenia skutecznosci, zaangazowania i inkluzywnosci grywalizacji i uczenia sie opartego
na grach w edukacji dorostych.

NL: Niektére z kluczowych innowacji technologicznych, ktére prawdopodobnie wptyng na
wykorzystanie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych, obejmuja
sztuczng inteligencje (Al), rzeczywistos¢ wirtualng (VR) i rzeczywistos¢ rozszerzong (AR).
Adaptacyjne systemy nauczania oparte na sztucznej inteligencji mogg personalizowac
doswiadczenia edukacyjne w oparciu o indywidualne preferencje i wyniki uczniéw,
optymalizujgc zaangazowanie i wyniki (40%). Technologie VR i AR oferujg wciagajace i
interaktywne S$rodowiska, ktore zwiekszajg realizm i skuteczno$é grywalizowanych
doswiadczen edukacyjnych (20%). Technologie mobilne i aplikacje zapewniajg elastycznos¢ i
dostepnos¢, umozliwiajgc uczniom angazowanie sie w grywalizowane tresci na ich wiasnych
urzadzeniach (20%). Ponadto integracja analityki danych i analityki uczenia sie umozliwia
nauczycielom sledzenie postepdw ucznidw i optymalizacje strategii instruktazowych w celu
uzyskania lepszych wynikdw nauczania (10%). Technologia blockchain moze réwniez
odgrywaé role w weryfikacji i akredytacji osiggnie¢ w gamifikowanych s$rodowiskach
edukacyjnych, zwiekszajgc wiarygodnosc i uznanie (10%).

FR: Tablet/smartfon swietnie nadaje sie do grywalizacji, poniewaz jest wrazliwy na dotyk, wiec
jest wiecej interakcji z interfejsem/platforma niz tylko z ekranem. Ponadto jest maty, wiec
tatwo go wszedzie nosic¢ i uczy¢ sie w wolnym czasie. Sztuczna inteligencja moze réwniez
zwiekszy¢ efektywnos¢ nauki dzieki statej pomocy, ktéra moze odpowiedzie¢ w dowolnym
momencie lub zmieni¢ poziom gry, aby dostosowac sie do ucznia.

PT: Wszyscy uczestnicy uznali, ze platformy, ktore najprawdopodobniej bedg miaty wptyw na
wykorzystanie grywalizacji i uczenia sie opartego na grach, to platformy e-learningowe, takie
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jak MOOC i aplikacje dydaktyczne, ze wzgledu na ich tatwg dostepnos$¢ za posrednictwem

telefonédw komdérkowych. Wspomniano réwniez o ogromnym wptywie sztucznej inteligencji
na grywalizacje, a takze o wirtualnej rzeczywistosci i duzych zbiorach danych.

IE: Oczekuje sie, ze kilka kluczowych innowacji technologicznych wptynie na wykorzystanie
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych, jak wskazali uczestnicy. 30%
podkreslito potencjat technologii wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci (VR/AR) w celu
zwiekszenia immersyjnych doswiadczern edukacyjnych. Kolejne 20% wspomniato o
powszechnym posiadaniu urzadzen cyfrowych podtgczonych do Internetu, co rozszerza
dostep do tresci opartych na grach. Ponadto 20% wskazato sztuczng inteligencje (Al) jako
potencjalnie wzbogacajaca grywalizacje poprzez spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne
i adaptacyjne informacje zwrotne. Jednak 30% wyrazito niepewnos¢ lub nie okreslito
konkretnych innowacji technologicznych. Ogdlnie rzecz biorgc, VR/AR, sztuczna inteligencja i
wszechobecnos¢ urzadzen cyfrowych sg postrzegane jako kluczowe czynniki ksztattujgce
przyszty krajobraz grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych.

DE: Kilka innowacji technologicznych moze wptyna¢ na wykorzystanie grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w edukacji dorostych. Obejmujg one sztuczng inteligencje (Al),
rzeczywisto$¢ wirtualng (VR), rzeczywisto$¢ rozszerzong (AR), interaktywne zadania, quizy,
filmy, podcasty, platformy quizéw online i komunikacje internetowg. Wykorzystanie tych
technologii utatwia eksploracje, rywalizacje, rézne interakcje edukacyjne oraz integracje
elementdéw gier, takich jak systemy punktowe, tabele wynikdw, poziomy, zasady, odznaki,
trofea i misje.

PL: Wirtualna rzeczywistos¢ (VR): Okoto 40% nauczycieli przewiduje, ze technologia VR
zrewolucjonizuje wciggajgce doswiadczenia edukacyjne, umozliwiajgc dorostym interakcje z
wirtualnymi $rodowiskami i symulacjami. Rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR): Okoto 20%
nauczycieli przewiduje, ze AR usprawni grywalizacje poprzez naktadanie tresci cyfrowych na
Swiat fizyczny, tworzac interaktywne i angazujgce dosSwiadczenia. Gamifikowane platformy
edukacyjne: Okoto 60% nauczycieli spodziewa sie postepow w gamifikowanych platformach
edukacyjnych, oferujacych bardziej zaawansowang analityke, opcje dostosowywania i funkcje
spotecznosciowe w celu zwiekszenia zaangazowania ucznidw i wspotpracy. Mobilne
nauczanie: Okoto 50% nauczycieli spodziewa sie, ze urzadzenia mobilne beda nadal odgrywacé
znaczacg role w grywalizacji nauczania, zapewniajgc dostep do gier edukacyjnych i zasobéw w
podrézy.

Uwaga: Procenty przekraczajgce 100% wynikajq z faktu, ze niektore odpowiedzi naktadaty sie na siebie,
a niektdrzy respondenci wymienili kilka odpowiedzi na to pytanie.




Co-funded by [ Siulls
the European Union ‘ 4 Llife
IV. Strategie uczenia sie oparte na grach w celu dotarcia do trudno

dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub
mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki

A. Przeglad odpowiedzi na temat potencjatu strategii uczenia sie opartych na grach w
celu dotarcia do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub
mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki

Q21. Jaki jest Twoim zdaniem potencjat strategii uczenia sie opartych na grach, aby dotrze¢ do trudno
dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych w alternatywnych
formach opieki?

AU: Strategie uczenia sie oparte na grach majg znaczny potencjat, aby dotrze¢ i zaangazowad
trudnodostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i osoby objete opieka
alternatywng, co podkreslono w przedstawionych perspektywach. Odpowiedzi podkreslaty
interaktywny i angazujgcy charakter podejs¢ opartych na grach, ktére mogg wypetnic luki
edukacyjne i zmotywowaé osoby, ktére mogg zmagac sie z tradycyjnymi metodami.
Podkredlono zdolno$¢ uczenia sie opartego na grach do zapewnienia bezpiecznego i
elastycznego srodowiska uczenia sie, dostosowanego do rdznych stylow uczenia sie i
Srodowisk. Skupili sie rédwniez na potencjale strategii opartych na grach do promowania
niezaleznosci, umiejetnosci podejmowania decyzji i odpornosci poprzez symulowane
scenariusze i natychmiastowe informacje zwrotne. Ludzie zauwazyli role srodowisk
wirtualnych we wspieraniu poczucia wspoélnoty i wsparcia réwiesniczego wsréd mtodych oséb
dorostych objetych opieka zastepcza, zwiekszajgc ich zaangazowanie i motywacje. Wreszcie,
respondenci podkreslali znaczenie praktycznego szkolenia umiejetnosci i dostepnosci
platform opartych na technologii w docieraniu i wspieraniu mtodych dorostych, gdziekolwiek
sie znajdujg. Ogdlnie rzecz biorgc, uczenie sie oparte na grach wytania sie jako obiecujgce
narzedzie do wzmacniania pozycji i edukacji mtodych dorostych w trudnych warunkach,
oferujgc im mozliwosci rozwoju osobistego i sukcesu akademickiego.

NL: Wszyscy respondenci widzg znaczny potencjat w strategiach uczenia sie opartych na grach,
aby dotrze¢ do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych
dorostych w alternatywnych formach opieki. Metody te oferujg angazujgce i interaktywne
podejscie do nauki, ktdre moze pokonac bariery, takie jak brak zaangazowania i motywacji
(60%). Zapewniajgc wspierajace i integracyjne sSrodowisko uczenia sie, nauka oparta na grach
moze pomdc w budowaniu zaufania i relacji z uczniami, ktérzy mogli mie¢ negatywne
doswiadczenia z tradycyjng edukacjg (20%). Strategie te mogg rowniez uwzglednia¢ rézne
potrzeby i preferencje edukacyjne, czynigc nauke bardziej dostepng i odpowiednig dla
poszczegdlnych ucznidéw (10%). Ponadto, nauka oparta na grach moze wzmocni¢ pozycje
ucznidw, umozliwiajgc im postepy we wiasnym tempie i zapewniajgc natychmiastowe
informacje zwrotne i nagrody, co moze zwiekszy¢ pewnos¢ siebie i motywacje (10%).
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FR: Mitodzi dorodli, ktérzy mieli trudny start w 2zyciu lub nadal przebywajg w
wyspecjalizowanych instytucjach, potrzebujg szczegdlnego wsparcia. Mogli nie by¢ w stanie
uczeszcza¢ do szkoty z réznych powododw lub mogli wypas¢ z "gtdwnego nurtu" systemu
edukacji. Dlatego wazne jest, aby ich nie zawies¢ i umozliwi¢ im kontynuowanie nauki w nowy
sposéb, ktory moze by¢ dla nich bardziej odpowiedni. Grywalizacja moze to umozliwic,
poniewaz daje wrazenie uczenia sie bez faktycznego uczenia sie. Granie w gry pozwala
zachowac wiecej informacji bez wrazenia, ze pracujesz. W ten sposéb mtfodzi dorosli moga
nadal gromadzi¢ umiejetnosci i wiedze dzieki zréznicowanym i bardziej odpowiednim
metodom grania.

PT: Potencjat strategii opartych na grywalizacji w docieraniu do zinstytucjonalizowanych
mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych objetych opiekg zastepcza jest dos¢ wysoki, ale
nie mozna lekcewazy¢ barier. W opinii uczestnikow gtdwnym czynnikiem, ktéry nadaje
grywalizacji i strategiom opartym na grach ich potencjat, jest ich atrakcyjnos¢, zdolnosé do
prezentowania tresci w bardziej dynamiczny i interaktywny sposéb, inny niz tradycyjne
sposoby, do ktdrych prawdopodobnie sg przyzwyczajeni. Ponadto, personalizacja samych
tresci, adaptacja dokonywana przez stazystow w celu dotarcia do trudnosci i potrzeb
stazystow, jest bardzo wazna, poniewaz ogdlna i przekrojowa edukacja dla mtodych ludzi w
regularnym systemie edukacji nie jest w stanie nadazy¢ za idiosynkrazjami tej konkretnej
grupy docelowej. Dostosowanie tresci sprawia, ze jest ona bardziej demokratyczna i sugeruje,
ze kazdy uczestnik powinien i$¢ we wifasnym tempie podczas procesu uczenia sie.
Wspomniano rowniez o stymulacji umiejetnosci spotecznych generowanych przez
komunikacje za posrednictwem gier. Jesli trener kontroluje dynamike spoteczng i wytwarza
zdrowga rywalizacje wsréd uczestnikdw, moze to byé dobrym bodicem do generowania
motywacji. W zaleznosci od tresci gier, mogg one prowadzi¢ do poczucia przynaleznosci,
integracji i wsparcia, co jest bardzo wazne w przypadku zinstytucjonalizowanych mtodych
ludzi. Wreszcie, uczestnicy uwazajg, ze gry powinny by¢ emocjonalnie wspierajgce, poniewaz
powinny by¢ metoda pedagogiczng, ktéra daje poczucie spokoju i zabawy, poniewaz sg
interaktywne i dydaktyczne, a nie zbyt formalne. Wazne jest, aby zrozumie¢, ze czesto mtodzi
ludzie, ktdérzy s3 zinstytucjonalizowani i / lub objeci opieka zastepczg, maja ztozone zycie, ze
ztozonym kontekstem rodzinnym, wiec nauczanie powinno dziata¢ jako "droga ucieczki" od tej
rzeczywistosci i przynosic lekkie i przyjemne zdobywanie wiedzy.

IE: Uczestnicy wyrazili zréoznicowane opinie na temat potencjatu strategii uczenia sie opartych
na grach w celu dotarcia do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych
i/lub mtodych dorostych objetych opieka zastepcza. 20% byto ostroznych, uznajac potencjalne
trudnosci, ale dostrzegajac korzysci ptyngce z dostepnosci i zaangazowania oferowanego przez
gry wideo. Kolejne 20% podkreslito wysoki potencjat dotarcia do tych mtodych dorostych,
szczegblnie biorgc pod uwage ich czeste korzystanie z urzadzen cyfrowych. Ponadto 20%
wyrazito optymizm co do transformacyjnego wptywu nauki opartej na grach, sugerujac, ze
moze ona catkowicie zmieni¢ doswiadczenia edukacyjne tych mtodych dorostych. Ponadto
20% zauwazyto pozytywny potencjat grywalizacji w zachecaniu uczniow do korzystania z
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mozliwosci uczenia sie za posrednictwem angazujgcych mediéw. Jednak 20% respondentéw
podkreslifo rowniez potrzebe skutecznych strategii zaangazowania, aby zapewnié sukces.
Ogdlnie rzecz biorgc, respondenci uznali znaczgcy potencjat uczenia sie opartego na grach w

celu dotarcia i zaangazowania trudno dostepnych mtodych dorostych, szczegdlnie w
przypadku wykorzystania platform cyfrowych i interaktywnych mediéw.

DE: Strategie uczenia sie oparte na grach majg znaczacy potencjat w docieraniu do
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych lub oséb przebywajgcych w alternatywnych
placowkach opieki. Podejscia te mogg zwiekszy¢ zaangazowanie, szczegdlnie w przypadku
0sOb, ktore mogg mieé¢ trudnosci z tradycyjnymi metodami uczenia sie. Zapewniajgc
interaktywne i empiryczne doswiadczenia edukacyjne dostosowane do ich potrzeb i
zainteresowan, strategie oparte na grach oferujg mozliwosci rozwoju umiejetnosci, interakcji
spotecznych i krytycznego myslenia. Tworzg one sprzyjajgcg atmosfere do nauki, wspierajac
pozytywne relacje i zachecajgc do eksploracji w zabawny i angazujacy sposob.

PL: Strategie uczenia sie oparte na grach majg znaczny potencjat, aby dotrze¢ do trudno
dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i oséb przebywajgcych w
alternatywnych placéwkach opieki. Wykorzystujagc wewnetrzng motywacje i zaangazowanie
zwigzane z grami, strategie te mogg pokonac bariery, takie jak brak zainteresowania, luki
edukacyjne i izolacja spoteczna, ktérych czesto doswiadczajg te grupy demograficzne. Gry
zapewniajg bezpieczne i weciaggajgce Srodowisko do nauki, pozwalajgc mtodym dorostym
odkrywaé nowe koncepcje, rozwija¢ umiejetnosci i budowaé pewnos$é siebie we wiasnym
tempie. Dodatkowo, nauka oparta na grach moze sprzyja¢ interakcjom spotecznym,
wspotpracy i dobremu samopoczuciu emocjonalnemu, zaspokajajgc holistyczne potrzeby
miodych dorostych w alternatywnych placéwkach opieki. Dzieki ukierunkowanym i
dostosowanym interwencjom opartym na grach, nauczyciele i opiekunowie mogg zapewnic
tym osobom niezbedng wiedze, umiejetnosci i mozliwosci rozwoju osobistego, ostatecznie
poprawiajgc ich wyniki edukacyjne i perspektywy zyciowe.

Q22. Jakie sg niektére z potencjalnych wyzwan zwigzanych z wykorzystaniem strategii uczenia sie
opartych na grach w celu dotarcia do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych
i/lub mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki?

AU: Korzystanie ze strategii uczenia sie opartych na grach w celu dotarcia do trudno
dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i oséb objetych opieka alternatywng
wigze sie z kilkoma wyzwaniami, co podkreslono w przedstawionych perspektywach. Czesé
odpowiedzi wskazywata na wyzwania zwigzane z infrastrukturg, takie jak ograniczony dostep
do technologii, zawodny Internet i ograniczenia finansowe zwigzane z niezbednymi
aktualizacjami. Inni zauwazyli opdr ze strony personelu, opiekunéw lub samych uczestnikéw,
wynikajgcy ze sceptycyzmu co do wartosci edukacyjnej gier lub obaw o prywatnosé i
bezpieczenstwo danych. Podkreslali rowniez potrzebe wrazliwosci kulturowej w tresciach gier
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i dostosowania strategii do rdéznych potrzeb i umiejetnosci edukacyjnych. Niektorzy z
respondentdw skupili sie na utrzymaniu zaangazowania i motywacji w czasie, pokonywaniu
barier logistycznych i wykazaniu wptywu uczenia sie opartego na grach na wyniki edukacyjne.
Wreszcie, podkreslili oni ztozono$¢ polityk i przepiséw instytucjonalnych, ktére moga
utrudnia¢ wdrazanie i skutecznos¢ podejs¢ opartych na grach. Sprostanie tym wyzwaniom
bedzie miato kluczowe znaczenie dla skutecznego wykorzystania uczenia sie opartego na grach
w celu wspierania potrzeb edukacyjnych i rozwojowych mtodych dorostych w trudnych
warunkach.

NL: Chociaz strategie uczenia sie oparte na grach sg obiecujace, jesli chodzi o dotarcie do
trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych w
alternatywnej opiece, istniejg potencjalne wyzwania, ktére nalezy wzigé pod uwage.
Ograniczony dostep do technologii i zasobdéw cyfrowych moze stanowic bariere dla niektérych
uczniow, szczegdlnie tych w zinstytucjonalizowanych placéwkach, w ktérych zasoby moga by¢
ograniczone (30%). Zapewnienie réwnosci i inkluzywnos$ci w dostepie do grywalizowanych
doswiadczen edukacyjnych ma kluczowe znaczenie dla unikniecia pogtebiania istniejacych
roznic (20%). Dostosowanie tresci edukacyjnych opartych na grach do konkretnych potrzeb i
zainteresowan réznych populacji uczgcych sie moze byé wyzwaniem i moze wymagac dziatan
dostosowawczych i lokalizacyjnych (20%). Ponadto, aby skutecznie wdrozy¢ te strategie,
konieczne moze by¢ zajecie sie potencjalnym oporem wobec technologii lub gier ze strony
nauczycieli, opiekunéw Ilub witadz instytucjonalnych (10%). Wreszcie, utrzymanie
dtugoterminowego zaangazowania i utrwalenie wynikdw w nauce w tych populacjach moze
wymagaé ciaggtego wsparcia i wzmocnienia po poczgtkowym wdrozeniu programoéw
edukacyjnych opartych na grach (20%).

FR: Kazda zinstytucjonalizowana mtoda osoba dorosta lub objeta opieka alternatywng ma
swojg historie i logike, wiec dostosowanie sie do nich jest wyzwaniem. Jednak dostosowanie
sie do nich moze by¢ rdwniez wyzwaniem dla wychowawcdéw, poniewaz nie zawsze mozna
zrozumied, przez co ci ludzie przeszli / przechodzg, jesli samemu sie tego nie doswiadczyto.
Dlatego wazne jest, aby stuchac i nie spieszyc sie ani nie zmuszac ich.

PT: Oprécz wyzwan okreslonych w odpowiedzi na pytanie 18, nalezy wzig¢ pod uwage
specyfike tej grupy docelowe;j. Zinstytucjonalizowani mtodzi dorosli i/lub mtodzi dorosli objeci
opieka zastepczg majg zazwyczaj ztozong i ryzykowng sytuacje rodzinng. Wazne jest, aby
zrozumie¢, ze radzenie sobie z tymi mtodymi ludZmi/dorostymi stanowi wyzwanie na réznych
poziomach. Demotywacja, izolacja spoteczna i niewtasciwe zachowanie w klasie mogg wynikaé
z emocjonalnych urazéw, ktorych doswiadczyli.

IE: Uczestnicy zidentyfikowali kilka potencjalnych wyzwan zwigzanych z wykorzystaniem
strategii uczenia sie opartych na grach w celu dotarcia do trudno dostepnych
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych objetych opieka
zastepcza. 20% podkreslito wyzwania logistyczne, takie jak uzyskanie niezbednych zasobow,
urzadzen i sprzetu do skutecznego wdrozenia uczenia sie opartego na grach. Kolejne 20%
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podkreslito znaczenie uwzglednienia kwestii dostepnosci, poniewaz nie wszystkie osoby moga
mie¢ dostep do wymaganej technologii lub mogg napotka¢ bariery w dostepie do gier.
Ponadto 20% wskazato na potrzebe przekonania interesariuszy o skutecznosci i stosownosci
uczenia sie opartego na grach, wskazujgc na potencjalny opdr lub brak zrozumienia. Ponadto
20% zauwazyto obawy zwigzane z postrzeganiem grywalizacji jako zbyt "zabawnej" lub
protekcjonalnej, potencjalnie podwazajgcej powage tresci edukacyjnych lub problemoéw, z
ktérymi borykajg sie mtodzi dorosli w opiece zastepczej. Ogdlnie rzecz biorgc, odpowiedzi te
podkresdlaja znaczenie radzenia sobie z wyzwaniami logistycznymi, dostepnoscia,
zaangazowaniem interesariuszy i percepcjg, aby zapewni¢ pomysine wdrozenie strategii
uczenia sie opartych na grach w docieraniu do trudno dostepnych mtodych dorostych.

DE: Podczas stosowania strategii uczenia sie opartych na grach dla zinstytucjonalizowanych
lub alternatywnych mtodych dorostych moze pojawic¢ sie kilka wyzwan. Obejmujg one
ograniczony dostep do technologii w placéwkach opiekunczych, obawy o prywatnos¢ podczas
zaje¢ edukacyjnych oraz istniejgce uprzedzenia dotyczace skutecznosci nauki zorientowanej
na zabawe. Opoér wobec podejs¢ opartych na grach ze strony nauczycieli i potencjalne
ograniczenia zasobow w instytucjach opiekunczych moga dodatkowo utrudnia¢ wdrazanie.
Przezwyciezenie tych wyzwan wymaga zajecia sie dostepnoscig technologiczng, rozwiania
uprzedzen i wspierania Srodowiska wspierajgcego angazowanie sie w metody uczenia sie
oparte na grach.

PL: Niektére potencjalne wyzwania zwigzane z wykorzystaniem strategii uczenia sie opartych
na grach w celu dotarcia do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i
0s0b przebywajacych w alternatywnych formach opieki obejmuja:

e Dostep do technologii: Ograniczony dostep do technologii lub tgcznosci internetowej
w Srodowisku instytucjonalnym moze utrudnia¢ uczestnictwo w zajeciach
edukacyjnych opartych na grach.

e Brak zasobow: Niewystarczajace finansowanie lub zasoby do wdrozenia programow
nauczania opartych na grach, w tym dostep do odpowiednich urzadzen Iub
oprogramowania do gier.

e Luki edukacyjne: Zajecie sie réinymi sSrodowiskami edukacyjnymi i potrzebami
edukacyjnymi wsréd mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki wymaga
dostosowanych interwencji opartych na grach.

e Bariery spoteczne i emocjonalne: Niektére osoby mogg mie¢ wyzwania spoteczne lub
emocjonalne, ktére wptywajg na ich zaangazowanie w nauke opartg na grach, takie jak
niska samoocena lub lek spoteczny.

e Szkolenie i wsparcie personelu: Nauczyciele i opiekunowie mogg wymagac szkolenia i
wsparcia, aby skutecznie wdraza¢ strategie uczenia sie oparte na grach i integrowaé je
z istniejgcymi programami.
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e Sceptycyzm lub opdr: Opdr ze strony pracownikéw instytucji, opiekundéw lub samych
mtodych dorostych, ktérzy mogg postrzegac nauke opartg na grach jako trywialng lub
nieodpowiednia dla powaznej edukacji.

e Obawy dotyczagce prywatnosci i bezpieczedstwa: Ochrona wrazliwych danych
osobowych oraz zapewnienie prywatnosci i bezpieczenstwa danych podczas
korzystania z platform gier cyfrowych w srodowiskach instytucjonalnych.

Sprostanie tym wyzwaniom wymaga holistycznego podejscia, ktére uwzglednia wyjatkowe
potrzeby i okolicznosci mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki, a takze
wspotpracy miedzy wychowawcami, opiekunami, decydentami i dostawcami technologii.




Co-funded by [ Siulls

the European Union ‘ a4 Life
B. Udane przykfady strategii uczenia sie opartych na grach w docieraniu do trudno
dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych w

alternatywnych formach opieki w Austrii, Francji, Niemczech, Irlandii, Holandii, Polsce i
Portugalii.

Q23. Czy mozesz podacé przyktady udanych strategii uczenia sie opartych na grach, ktére zostaty
wdrozone w Twoim kraju, aby dotrze¢ do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych
dorostych i / lub mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki?

AU: Skuteczne strategie wuczenia sie oparte na grach w celu dotarcia do
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i oséb objetych opiekg alternatywng obejmuja
szereg innowacyjnych programéw. Programy te obejmujg zaréwno aplikacje oparte na grach,
ktore zachecajg do wykonywania zadan i organizacji, jak i programy rzeczywistosci wirtualnej,
ktére uczg umiejetnosci zyciowych. Nauka jezykdw obcych, umiejetnosci finansowe,
poszukiwanie pracy i planowanie kariery to obszary, w ktérych metody oparte na grach
wykazaty znaczng skutecznosc. Ponadto warsztaty kodowania i programy edukacji zdrowotnej
wykorzystujgce gry sg popularne i skuteczne. Gry fabularne do nauczania umiejetnosci
spotecznych, edukacji ekologicznej i umiejetnosci przedsiebiorczych poprzez gry symulacyjne
rowniez odniosty sukces. Inicjatywy te nie tylko angazujag mtodych dorostych, ale takze
zapewniajg praktyczne umiejetnosci i wiedze, ktdre sg niezbedne dla ich rozwoju osobistego i
zawodowego.

NL: Przyktady udanych strategii uczenia sie opartych na grach wdrozonych w Holandii w celu
dotarcia do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych
dorostych w alternatywnych formach opieki obejmuija:

o '"Life Skills Quest": Grywalizowany program zaprojektowany w celu nauczania
podstawowych umiejetnosci zyciowych, takich jak komunikacja, rozwigzywanie
probleméw i podejmowanie decyzji dla mtodych dorostych w alternatywnych
placéwkach opiekuniczych.

e "Escape to Success": Interaktywne doswiadczenie edukacyjne oparte na grach, ktore
symuluje  rzeczywiste  scenariusze i wyzwania, przed ktérymi staja
zinstytucjonalizowani mtodzi dorosli, pomagajac im rozwijaé¢ krytyczne myslenie i
umiejetnosci rozwigzywania probleméw.

e "Wirtualni mentorzy": Program oparty na wirtualnej rzeczywistosci, ktéry zapewnia
mentoring i wsparcie mfodym dorostym w alternatywnej opiece, umozliwiajgc im
interakcje z wirtualnymi mentorami i radzenie sobie z rzeczywistymi wyzwaniami w
bezpiecznym i kontrolowanym srodowisku.

e "Podréz do niezaleznosci": Gra oparta na aplikacji mobilnej, ktéra umozliwia
zinstytucjonalizowanym mtodym dorostym wyznaczanie celéw, sledzenie postepdéw i
zdobywanie praktycznych umiejetnosci zyciowych niezbednych do samodzielnego
zycia.
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FR: Nie ma czegos takiego w skali kraju, a ci, ktérzy odpowiedzieli, nie mieli takich pomystéw.
Kazdy ma jednak swdj pomyst na to, jak to zrobié. Wszyscy zaproponowali model, ktéry dobrze
znajg i ktoéry jest dla nich sprawdzong metoda: wykorzystanie gier karcianych, wykorzystanie
postaci ze znanych filméw i seriali lub quizéw. Inni proponuja dziatania zwigzane z ich

dziedzing dziatalnosci, w ktérym to przypadku proces uczenia sie przybiera forme gotowania,
ogrodnictwa, rzemiosta lub turystyki piesze;j.

PT: W Portugalii temat uczenia sie opartego na grach zastosowany specjalnie do
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych w opiece zastepczej nie
zyskat jeszcze duzego rozgtosu, istnieje kilka przyktadow.

e Jednym ze wspomnianych przyktadéw byt program Escolhas, opracowany przez IPDJ
(Portugalski Instytut Sportu i Mfodziezy), ktérego gtdwnym celem byto promowanie
wiaczenia spotecznego i integracji, rownych szans w edukacji i zatrudnieniu dla
mtodych ludzi ze stabszych srodowisk spoteczno-ekonomicznych.

e GET FORWARD, prowadzony przez Fundacdao da Juventude i Santa Casa de
Misericordia de Lisboa, zostat rowniez opracowany dla mtodych ludzi zagrozonych w
wieku od 18 do 25 lat w celu promowania integracji spoteczne;.

e Projekt reintegracji spotecznej JAM - Jovens, Arte e Movimento (Mtodziez, Sztuka i
Ruch) jest skierowany do zinstytucjonalizowanych mtodych ludzi i obejmuje rézne
dziatania zwigzane z rézinymi sztukami, aby poméc im odkryé swoje powotanie,
wykorzystujac sztuke jako narzedzie integracji spotecznej.

IE: Respondenci nie podali przyktadéw udanych strategii uczenia sie opartych na grach
wdrozonych w Irlandii specjalnie w celu dotarcia do trudno dostepnych
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych objetych opieka
zastepczg. Brak konkretnych przyktadéw sugeruje albo brak swiadomosci takich inicjatyw,
albo ograniczong obecnos$é tych strategii w kontekscie dotarcia do tej konkretnej grupy
demograficznej w Irlandii. Jeden z respondentéw wspomniat jednak o mozliwosci korzystania
z aplikacji do nauki jezykdéw, takich jak Duolingo, jako potencjalnej drogi do nauki i
komunikacji, aczkolwiek bez okreslenia jej wdrozenia w zinstytucjonalizowanych lub
alternatywnych placéwkach opiekuriczych. Ogélnie rzecz biorgc, odpowiedzi te wskazujg na
luke w wiedzy lub widocznosci strategii uczenia sie opartych na grach, skierowanych do tej
konkretnej grupy demograficznej w Irlandii.

DE: Nie podano konkretnych przyktadow skutecznych strategii uczenia sie opartych na grach,
skierowanych do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych lub oséb
objetych opiekg zastepczg. Jednak niektére wspdlne elementy, o ktédrych wspomniano,
obejmujg korzystanie z platform cyfrowych w srodowisku edukacyjnym i ogélnych aplikacji do
gier, takich jak aplikacje do nauki jezykéw. Ponadto funkcje grywalizacji, takie jak trofea, tabele
wynikéw i nagrody, zostaty podkreslone jako potencjalne elementy udanych strategii.

PL: Respondenci nie byli w stanie poda¢ konkretnych przyktadéw w polskim kontekscie.
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Q24. Jakie byty kluczowe czynniki, ktére przyczynity sie do sukcesu tych strategii?

AU: Kluczowe czynniki przyczyniajgce sie do sukcesu tych strategii uczenia sie opartych na
grach obejmowaty angazujgce i odpowiednie tresci, ciggte wsparcie i informacje zwrotne od
nauczycieli oraz mozliwo$¢ sledzenia postepdw i zdobywania nagrdod. Kluczowe znaczenie
miata rowniez S$cista wspotpraca miedzy programistami i nauczycielami, odpowiednie
finansowanie i zasoby oraz wyrazne dostosowanie do celdw edukacyjnych. Zaangazowanie
spotecznosci i interesariuszy, dostosowanie do konkretnych celéw edukacyjnych, regularne
aktualizacje i dobrze skonstruowany program uwzgledniajgcy rézne style uczenia sie byty
dodatkowymi waznymi czynnikami.

NL: Kluczowe czynniki przyczyniajace sie do sukcesu tych strategii uczenia sie opartych na
grach obejmuja:

e Dostosowana zawartos¢ (40%): Tres¢ gier zostata dostosowana do konkretnych
potrzeb i zainteresowan odbiorcdw docelowych, dzieki czemu nauka jest bardziej
istotna i wciggajaca.

e Interaktywny projekt (30%): Gry zostaty zaprojektowane tak, aby byty interaktywne i
wciagajace, umozliwiajgc uczniom aktywne uczestnictwo i nauke poprzez eksploracje i
eksperymentowanie.

* Rzeczywiste znaczenie (20%): Gry symulowaty rzeczywiste scenariusze i wyzwania
stojgce przed zinstytucjonalizowanymi mtodymi dorostymi, pomagajac im rozwijaé
praktyczne umiejetnosci, ktore majg bezposrednie zastosowanie w ich zyciu.

e \Wspierajgce Srodowisko (10%): Doswiadczenia edukacyjne oparte na grach zapewniaty
wspierajgce i integracyjne srodowisko, ktére sprzyjato zaufaniu i relacjom miedzy

uczniami, zachecajac do aktywnego uczestnictwa i zaangazowania.

FR: Dzieki mnogosci oferowanych gier i zaje¢, uczniowie z pewnoscig znajdg te, ktére
najbardziej im sie spodobajg. Podobnie, dla 0sdb z alternatywng opiekga, zasoby te tagodzg ich
sytuacje, a takze pozwalajg im zmieni¢ codzienng rutyne i wykonywaé czynnosci, ktdre
tymczasowo przywracajg im zycie zblizone do zwyktego.

PT: Aby ta strategia odniosta sukces, nalezato najpierw poznac¢ odbiorcéw i przeanalizowac ich
potrzeby i trudnosci. Po drugie, konieczne byto wykorzystanie tematéw, ktére byly
interesujgce dla tych odbiorcéw. Wsparcie instytucjonalne miato réwniez fundamentalne
znaczenie w przypadku IPDJ, bardzo wazna byta pomoc inwestoréw spotecznych, takich jak
Santa Casa de Misericordia de Lisboa. | wreszcie, dostep do narzedzi technologicznych, ktére
generowaty zaangazowanie mtodych ludzi, zwtaszcza w projekcie JAM, ktory taczyt
technologie ze sztuka jako narzedzie integracji spoteczne;j.




- Co-funded by a Siils
the European Union ‘ n Ii'e
IE: Respondenci nie podali konkretnych czynnikéw przyczyniajgcych sie do sukcesu strategii
uczenia sie opartych na grach, skierowanych do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych
mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych objetych opiekg zastepczg w Irlandii. Jednak jeden
z respondentéw wspomniat o potencjalnej roli systeméw nagrdd i rywalizacji w aplikacji,
podkreslajac funkcje takie jak serie i punkty jako potencjalne czynniki motywujgce. Pomimo
tego wgladu, ogdlny brak konkretnych czynnikéw sugeruje ogdlng nieznajomos¢ udanych
wdrozen lub konkretnych elementdw przyczyniajacych sie do nich. Wskazuje to na potrzebe
dalszych badan lub eksploracji skutecznych strategii w tym kontekscie w celu zidentyfikowania
kluczowych czynnikow.

DE: Sukces tych strategii zostat przypisany réznym czynnikom. Zaangazowani profesjonalisci
korzystajacy z platform w $Srodowisku edukacyjnym, motywacja, zabawa i systematyczne
podejscie dydaktyczne zostaty podkreslone. Kluczowe czynniki w nauce jezyka opartej na
grach obejmowaty interaktywnos¢, nagrody, wyzwania, wskazniki postepu, natychmiastowe
informacje zwrotne i che¢ zaangazowania sie w przypisane role. Elastycznosé¢, otwartosé,
refleksyjny dialog z uczniami i gotowos¢ do przyjecia grywalizacji byty réwniez podkreslane
jako kluczowe czynniki.

PL: Respondenci nie byli w stanie poda¢ konkretnych przyktadéw w polskim kontekscie.

Q25. Jakie byty niektére z kluczowych wyzwan, ktére trzeba byto pokonac podczas wdrazania tych
strategii?

AU: Kluczowe wyzwania zwigzane z wdrazaniem tych strategii uczenia sie opartych na grach
obejmowaty zapewnienie wystarczajgcych funduszy i zasobdéw oraz radzenie sobie z
poczgtkowym oporem ze strony nauczycieli niezaznajomionych z grywalizacjg. Kwestie
techniczne zwigzane z platformami do gier, dostep do niezawodnego Internetu i urzgdzen oraz
przekonanie réwiesnikdw o korzysciach byly znaczacymi przeszkodami. Dodatkowymi
trudnosciami byto dostosowanie tresci do zrdinicowanych potrzeb edukacyjnych,
zapewnienie spdjnego uczestnictwa i pomiar skuteczno$ci programu. Rdéwnowazenie
szkolenia z innymi obowigzkami, zapewnienie inkluzywnosci i integracja nowych metod z
tradycyjnym nauczaniem réwniez stanowity wyzwania. Niektorzy uczestnicy uznali
technologie za oniesmielajgca.

NL: Niektére z kluczowych wyzwan, ktdre musiaty zostac przezwyciezone przy wdrazaniu tych
strategii uczenia sie opartych na grach, i ktore podkreslajg potencjat strategii uczenia sie
opartych na grach, aby skutecznie dotrze¢ i zaangazowaé¢ trudno dostepne
zinstytucjonalizowane mtode osoby doroste i / lub mtode osoby doroste w alternatywne;j
opiece, jednoczesnie ilustrujgc wyzwania i kwestie zwigzane z ich wdrazaniem, obejmuja:

e Zapewnienie dostepu do technologii (30%) i zasobdw cyfrowych (10%) w
zinstytucjonalizowanych srodowiskach, w ktdrych zasoby mogg by¢ ograniczone.
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e Zapewnienie szkolen (10%) i wsparcia dla nauczycieli i opiekunéw (10%) w zakresie
skutecznego wykorzystania i integracji narzedzi edukacyjnych opartych na grach w ich
programach.

e Radzenie sobie z potencjalnym oporem ze strony nauczycieli (10%), opiekunéw (10%)
lub wtadz instytucjonalnych (10%), ktérzy moga by¢ sceptyczni wobec nowych metod
nauczania lub technologii.

e Dostosowanie tresci edukacyjnych opartych na grach do zréznicowanych potrzeb i
preferencji odbiorcéw docelowych, w tym jezyka, kultury i indywidualnych styléow
uczenia sie (10%).

FR: Gtéwna przeszkodg jest lokalizacja tych gier i zaje¢ edukacyjnych. Nie zostato to jeszcze
rozwigzane i zasoby te muszg zosta¢ wprowadzone na poziomie regionalnym i krajowym, aby
kazdy we Francji mogt z nich skorzysta¢. Idzie to w parze z trudnosciami we wdrazaniu
pewnych praktyk w nieodpowiednich srodowiskach. Trudno sobie wyobrazi¢, by w centrum
Paryza proponowano piesze wedrowki.

PT: Zinstytucjonalizowani mtodzi dorosli i/lub mtodzi dorosli objeci opiekg zastepcza maja
zazwyczaj ztozong i ryzykowng sytuacje rodzinng. Wazne jest, aby zrozumieé, ze radzenie sobie
z tymi mtodymi ludZmi/dorostymi stanowi wyzwanie na réznych poziomach. Demotywacja,
izolacja spoteczna i niewtasciwe zachowanie w klasie mogg wynika¢ z emocjonalnych urazéw,
ktérych doswiadczyli.

IE: Odpowiedzi na to pytanie nie zawieraty konkretnych wyzwan, ktére musiaty zostaé
przezwyciezone przy wdrazaniu strategii uczenia sie opartych na grach, skierowanych do
trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych w
alternatywnych formach opieki w Irlandii. Jeden z respondentéw wspomniat jednak o
wyzwaniu zwigzanym z uprzedzeniami, sugerujac, ze niektore osoby mogg miec z géry przyjete
wyobrazenia na temat skutecznosci uczenia sie za posrednictwem aplikacji, szczegdlnie jesli
chodzi o nauke jezyka. Pomimo tego spostrzezenia, ogdlny brak konkretnych wyzwan sugeruje
0g0lng nieznajomos¢ trudnosci zwigzanych z wdrazaniem lub przeszkéd napotykanych w tym
kontekscie. Dalsza eksploracja i badania mogg by¢ konieczne w celu zidentyfikowania i
rozwigzania kluczowych wyzwan zwigzanych z wdrazaniem strategii uczenia sie opartych na
grach dla tej grupy demograficznej w Irlandii.

DE: Wdrozenie tych strategii wigzato sie z kilkkoma wyzwaniami. Obejmowaty one zapoznanie
nauczycieli z technologia, pokonanie barier akceptacji dla gier, radzenie sobie z potencjalnymi
trudnosciami technicznymi, integracje elementdéw opartych na grach z istniejgcymi kursami
oraz zarzadzanie informacjami zwrotnymi i wsparciem. Podkreslono réwniez konieczno$é
skutecznego réwnowazenia rozgrywki i nauki, a takze potrzebe utrzymania motywacji uczniow
w miare uptywu czasu, poniewaz poczatkowa ekscytacja moze stabngé. Indywidualizacja
podejscia w celu zaspokojenia roznorodnych potrzeb i preferencji uczniow zostata uznana za
kluczowa.
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PL: Respondenci nie byli w stanie poda¢ konkretnych przyktadéw w polskim kontekscie.
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C. Zalecenia dotyczgce opracowywania strategii uczenia sie opartych na grach, aby

dotrze¢ do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub
mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki

Q26. Jakie sg najwazniejsze zalecenia dotyczgce opracowywania strategii uczenia sie opartych na
grach, aby dotrze¢ do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych
dorostych w alternatywnych formach opieki?

AU: Kluczowe zalecenia dotyczgce opracowywania strategii uczenia sie opartych na grach
obejmujg zapewnienie, ze gry sg zabawne i wciggajace oraz zapewniajg dostep do
niezawodnej technologii i Internetu. Kluczowe znaczenie ma zaangazowanie mtodych
dorostych w proces rozwoju oraz zapewnienie odpowiedniego finansowania i zasobow. Wazna
jest wspotpraca z doswiadczonymi nauczycielami i twércami technologii oraz zapewnienie, ze
tresci s3 odpowiednie i dostosowane. Zapewnienie ciggtego szkolenia i wsparcia dla
nauczycieli oraz tworzenie integracyjnych, dostepnych programoéw sg niezbedne. Zaleca sie
rowniez regularne aktualizacje i utrzymanie tresci, wykorzystywanie danych i informacji
zwrotnych do ciggtego doskonalenia, wspieranie wspierajacego srodowiska i integrowanie
tych strategii z istniejgcymi ramami edukacyjnymi.

NL: Najwazniejsze zalecenia dotyczgce opracowywania strategii uczenia sie opartych na grach,
aby dotrze¢ do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych
dorostych w alternatywnych formach opieki, obejmuja:

* Przeprowadzenie kompleksowej oceny potrzeb w celu zrozumienia konkretnych
wyzwan, zainteresowan i potrzeb edukacyjnych docelowych odbiorcow (30%).

e Zaangazowanie zinstytucjonalizowanych mtodych oséb dorostych i/lub mtodych oséb
dorostych objetych opieka zastepczg w proces projektowania i rozwoju w celu
zapewnienia, ze gry sg odpowiednie, angazujgce i wrazliwe kulturowo (30%).

e Projektowanie doswiadczen edukacyjnych opartych na grach, ktére symulujg
rzeczywiste scenariusze i wyzwania stojgce przed docelowymi odbiorcami,
zapewniajgc praktyczne umiejetnosci i wiedze, ktére majg bezposrednie zastosowanie
w ich zyciu (20%).

e Zapewnienie, ze strategie uczenia sie oparte na grach sg dostepne dla wszystkich
ucznidw, w tym osdéb niepetnosprawnych lub z ograniczonym dostepem do technologii
(20%).

FR: Najwazniejsze zalecenia dotyczgce opracowywania strategii uczenia sie opartych na grach
w celu dotarcia do trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub
mtodych dorostych w alternatywnych formach opieki sg nastepujace:
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e Stuchanie ich;
e Nie zmuszaj ich ani nie poganiaj;
e Dostosowanie odgrywanych rél/sytuacji do ich osobistej historii;
e Zapewnienie wsparcia psychologicznego ze strony profesjonalistéw na linii bocznej
gry;
e Zawsze miej alternatywne rozwigzania;

e Dostosuj sesje do odbiorcéw, ale nie przesadzaj - muszg by¢ postrzegani jako ludzie
tacy jak wszyscy inni.

PT: Najwazniejsze zalecenia dotyczgce opracowywania strategii uczenia sie opartych na grach
w celu dotarcia do zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych w
trudno dostepnych alternatywnych formach opieki to:

e Analizuj rzeczywisto$s¢ doswiadczang przez docelowych odbiorcéw, zrozum ich
potrzeby i zainteresowania;

e Upewnij sie, ze wszyscy miodzi ludzie majg dostep do gry. Upewnij sie, ze maja
wszystkie niezbedne materiaty, na przyktad komputer lub telefon komérkowy (w
zaleznosci od tego, co wybierze trener), dostep do wysokiej jakosci Internetu, sprzet
nagtasniajacy, jesli to konieczne, itp.

e WezZ pod uwage opinie i wskazéwki mtodych ludzi i, jesli to mozliwe, uwzglednij je w
konstrukcji gry;

e Dostosuj poziom ztozonosci gry do réznych uczestnikéw;

e Szkolenie trenerdéw, aby ich podejscie byto odpowiednie dla tej grupy docelowej, nie
tylko z pedagogicznego i behawioralnego punktu widzenia, ale takie z
technologicznego;

e Zadbaj o to, aby gra uwzgledniata wszystkie grupy etniczne, religie, ideologie pfici itp.

e Zapewnij bezpieczne i petne zaufania srodowisko, aby uczestnicy czuli sie pewnie i
swobodnie;

e Wez pod uwage uzyty jezyk;

e  Motywuj stazystéw jakas nagroda, choéby najprostszg;

e Oferuj interaktywnos$¢ podczas gry, aby stymulowaé umiejetnosci spoteczne kazdej
mtodej osoby;

e Posiadanie zespotu technicznego na wypadek btedow technologicznych w samej grze.

e Wspdtpraca z innymi specjalistami w celu stworzenia synergii, ktéra moze korzystnie
wptynac¢ na jakos¢ tresci.

IE: W oparciu o odpowiedzi udzielone przez uczestnikdow, najwazniejsze zalecenia dotyczgce
opracowywania strategii uczenia sie opartych na grach w celu dotarcia do trudno dostepnych
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych w alternatywnych
formach opieki sg nastepujgce: Promocja za posrednictwem odpowiednich pofaczen,
zachowanie prostoty, nowoczesnosci i znaczenia dla wfasciwej grupy docelowej,
wykorzystanie dostepnej pomocy ze strony przeszkolonych opiekundéw, zapewnienie
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wrazliwosci na grupe docelowa, aby materiaty byly dostepne i unikaty stereotypdw,
zrozumienie osobistych, spotecznych i edukacyjnych potrzeb mtodych dorostych w celu
dostosowania ich doswiadczen edukacyjnych i tworzenia bezpiecznych przestrzeni oraz

pamietanie o docelowych odbiorcach przy jednoczesnym delikatnym obchodzeniu sie z
tematami.

DE: Opracowanie strategii uczenia sie opartych na grach dla trudno dostepnych,
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych wymaga, aby gry byty motywujgce i angazujace,
aby przekona¢ dorostych o ich korzysciach. Kluczowe jest dostarczanie jasnych informac;ji i
regularne angazowanie uczestnikow w informacje zwrotne i aktualizacje orientacji. Strategie
powinny by¢ odpowiednie kulturowo i odzwierciedla¢ réznorodnos¢ grupy docelowej,
wspierajgc nie tylko umiejetnosci jezykowe, ale takze podstawowe kompetencje zyciowe,
takie jak zarzadzanie finansami, interakcje spoteczne, rozwigzywanie probleméw i inteligencja
emocjonalna. Kierowanie oséb do rél odzwierciedlajgcych ich wtasne wyzwania moze
stworzyé poczucie dystansu, jednoczesnie angazujac je w rozwigzywanie problemow. Zaleca
sie szkolenie poszczegdlnych osdéb w zakresie metod uczenia sie opartych na grach i
systematyczne wspieranie ich zaangazowania. Wazne jest, aby aktywizowaé uczestnikdow i
traktowac ich sytuacje powaznie, szczegdlnie w srodowiskach instytucjonalnych, takich jak
placowki opiekuncze. Kluczowym zaleceniem jest zapewnienie dobrze opracowanej koncepcji
i materiatéw edukacyjnych. Wreszcie, podczas korzystania z grywalizacji konieczne jest zajecie
sie konkretnymi wyzwaniami, przed ktérymi stojg mtodzi dorosli w placéwkach opieki
instytucjonalne;j.

PL: Aby skutecznie dotrze¢ do zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i oséb objetych
opieka zastepcza, nalezy dostosowad tresci edukacyjne oparte na grach do ich konkretnych
potrzeb i zainteresowan. Zapewnij dostepnos$é i zaangazuj ich w fascynujgce narracje, ktére
sprzyjajag wewnetrznej motywacji. Zachecaj do wspdtpracy i budowania spotecznosci w
Srodowisku gry, jednoczesnie koncentrujgc sie na rozwoju praktycznych umiejetnosci.
Symulowaé rzeczywiste scenariusze dla praktycznych doswiadczen edukacyjnych i zapewniac
na czas informacje zwrotne na temat ich postepéw. Szkolenie i wspieranie moderatoréw w
celu skutecznego wdrazania strategii uczenia sie opartych na grach oraz ciggta ocena i iteracja
podejscia. Wspieranie partnerstwa z odpowiednimi organizacjami w celu uzyskania dostepu
do zasobdw i wiedzy specjalistycznej w zakresie opracowywania i wdrazania tych strategii.

Q27. Jakie sg potencjalne przeszkody we wdrazaniu tych zalecen?

AU: Potencjalne bariery we wdrazaniu tych zalecen obejmujg ograniczony dostep do
niezawodnej technologii i Internetu oraz sceptycyzm réowiesnikdw co do korzysci ptyngcych z
grywalizacji. Kwestie techniczne, ktére zakidcajg proces uczenia sie oraz zapewnienie
wystarczajgcego finansowania i zasobow stanowig powazne wyzwania. Problematyczny jest
rowniez opdr ze strony nauczycieli preferujgcych tradycyjne metody i dostosowywanie tresci
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do zrdéznicowanych potrzeb edukacyjnych. Zapewnienie ciggtego zaangazowania i
uczestnictwa oraz rdine poziomy umiejetnosci cyfrowych wsrdd nauczycieli i uczniow
stwarzajg trudnosci. Zapewnienie inkluzywnosci i dostepnosci, wysokie koszty poczatkowe,
ograniczenia polityczne i regulacyjne oraz integracja grywalizacji z tradycyjnymi programami
nauczania stanowig dodatkowe bariery.
NL: Niektére potencjalne przeszkody we wdrazaniu tych zalecert obejmuja:

e QOgraniczenia budzetowe (20%) oraz ograniczony dostep do technologii i zasobéw
cyfrowych (20%) mogg utrudniaé rozwdj i wdrazanie strategii uczenia sie opartych na
grach.

e Nauczyciele, opiekunowie Ilub wfadze instytucjonalne mogg by¢ oporni na
przyjmowanie nowych metod nauczania lub technologii, co moze utrudniaé rozwdj i
wdrazanie strategii uczenia sie opartych na grach (30%).

e Brak wsparcia ze strony kluczowych interesariuszy, w tym nauczycieli, opiekundw,
wtfadz instytucjonalnych i decydentéw, moze stanowi¢ bariere dla pomysinego
wdrozenia strategii uczenia sie opartego na grach (10%).

e Dostosowanie tresci edukacyjnych opartych na grach w celu zaspokojenia
réoznorodnych potrzeb i preferencji odbiorcéw docelowych, w tym jezyka, kultury i
indywidualnych styldw uczenia sie, moze stanowi¢ wyzwanie i moze wymagac
dodatkowych zasobdw i wiedzy specjalistycznej (20%).

Te zalecenia i potencjalne bariery podkreslajg znaczenie uwzglednienia wyjatkowych potrzeb
i wyzwan zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych w
alternatywnej opiece podczas opracowywania strategii uczenia sie opartych na grach, a takze
znaczenie zajecia sie potencjalnymi barierami we wdrazaniu.

FR: Potencjalne bariery we wdrazaniu wspomnianych zalecen sg nastepujace:

* Przeszte i obecne sytuacje uczestnikow;

¢ Brak zasoboéw;

e Niechetni uczestnicy;

e Potrzeba ciggtego odkrywania siebie na nowo;

e Wyzwania czasu i przestrzeni;
e Bariery stawiane przez instytucje, kierownictwo i decydentéw politycznych.

PT: Zinstytucjonalizowani mtodzi dorosli i/lub mtodzi dorosli objeci opiekg zastepcza maja
zazwyczaj ztozong i ryzykowng sytuacje rodzinng. Wazne jest, aby zrozumiedé, ze radzenie sobie
z tymi mtodymi ludZzmi/dorostymi stanowi wyzwanie na réznych poziomach. Demotywacja,
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izolacja spoteczna i niewtasciwe zachowanie w klasie mogg wynikac z emocjonalnych urazéw,
ktorych doswiadczyli.

IE: W oparciu o odpowiedzi udzielone przez uczestnikdw, potencjalne bariery we wdrazaniu
zalecen dotyczacych strategii uczenia sie opartych na grach skierowanych do trudno
dostepnych mtodych dorostych zinstytucjonalizowanych i/lub mtodych dorostych w
alternatywnych formach opieki obejmujg: brak zainteresowania ze strony grupy docelowej,
trudnosci w znalezieniu odpowiednich tematdéw, brak personelu lub czasu, brak edukacji lub
Swiadomosci na temat potrzeb grupy docelowej, rézne poziomy umiejetnosci cyfrowych, brak
motywacji i zaangazowania oraz obawy, ze grywalizacja moze nie by¢ skuteczna w odniesieniu
do "ciezszych" tematow.

DE: Potencjalne przeszkody we wdrazaniu tych zalecen obejmujg bariery jezykowe, ktore
mozna ztagodzi¢ za pomocg platform wielojezycznych. Budowanie akceptacji w czasie moze
wymagaé ciaggtych sesji refleksji i wspoétpracy miedzy uczestnikami, co moze stanowié
wyzwanie. Trauma i stres wsrdd uczestnikdéw z placdwek opiekuriczych mogg réwniez
utrudniac¢ postep. Opér przed przyjeciem rél i potrzeba perswazji mogg by¢ poczatkowymi
przeszkodami. Zapewnienie odpowiedniego czasu na nadzér i refleksje w placédwkach
opiekuiczych moze stanowi¢ wyzwanie. Niektdrzy mogg w ogodle zrezygnowac z gier ze
wzgledu na postrzegane ograniczenia czasowe i kosztowe. Ponadto nie kazdy mtody dorosty
w opiece moze by¢ gotowy do zaangazowania sie w grywalizacje, poniewaz moze mieé inne
pilne obawy.

PL: Bariery obejmujg ograniczony dostep do technologii, brak funduszy, potrzeby szkoleniowe
personelu, opér przed zmianami oraz zapewnienie adekwatnosci i zaangazowania tresci.
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V. Potencjalne zagrozenia i wzgledy etyczne

A. Przeglad odpowiedzi na temat potencjalnych zagrozen i kwestii etycznych zwigzanych
z wykorzystaniem grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych

Q28. Jakie sg potencjalne zagrozenia lub kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem grywalizacji i
uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych?

AU: Grywalizacja i uczenie sie oparte na grach oferujg innowacyjne podejscie do edukacji
dorostych, ale towarzyszg im znaczace zagrozenia i obawy etyczne. Z punktu widzenia
pracownikéw socjalnych istnieje obawa, ze gry potencjalnie trywializujg ztozone tresci
edukacyjne oraz koniecznos¢ ochrony prywatnosci danych uczestnikdw. Przedstawiciele
organizacji pozarzadowych podkreslajg ryzyko utrwalania stereotypdw poprzez narracje w
grach i podkreslajg etyczng koniecznosé¢ zapewnienia rownego dostepu do technologii i
zasobow dla wszystkich uczacych sie. Mtode osoby z instytucji opieki zastepczej i adopcji
podkreslajag obawy zwigzane z nadmiernym upraszczaniem przez gry rzeczywistych wyzwan
oraz etyczny imperatyw unikania stygmatyzacji lub marginalizacji w kontekscie gier.
Dodatkowe podniesione obawy obejmujg potencjat gier do wspierania niezdrowej rywalizacji
miedzy uczniami, komercjalizacje praktyk edukacyjnych za posrednictwem platform gier oraz
ryzyko uzaleznienia lub odwrdcenia uwagi od prawdziwych celéw edukacyjnych. Z etycznego
punktu widzenia wzywa sie do zachowania rownowagi miedzy wartoscig rozrywkowa gier a
ich integralnoscig edukacyjng, a takie do promowania rdéznorodnosci i integracji w
projektowaniu gier i ich tresci. Perspektywy te podkreslajg ztozonos¢ integracji grywalizacji z
edukacjg dorostych, jednoczesnie opowiadajgc sie za przemyslanymi podejsciami, ktére
priorytetowo traktujg skutecznos¢ edukacyjng i odpowiedzialno$é etyczna.

NL: Potencjalne zagrozenia lub kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem grywalizacji i
uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych obejmuja:

e Obawy dotyczgce gromadzenia i wykorzystywania danych osobowych uczniéw, w tym
informacji wrazliwych, bez ich $wiadomej zgody (40%).

e Ryzyko uzaleznienia lub naduzywania gamifikowanych platform edukacyjnych,
prowadzgce do potencjalnego negatywnego wplywu na zdrowie psychiczne i
samopoczucie (20%).

e Potencjat pogtebiania istniejgcych nieréwnosci w dostepie do technologii i zasobéw
cyfrowych, szczegdlnie w przypadku ucznidw ze spotecznos$ci marginalizowanych lub
niedostatecznie rozwinietych (10%).

e Ryzyko ostabienia wewnetrznej motywacji do nauki poprzez zbytnie poleganie na

nagrodach zewnetrznych i elementach grywalizacji (10%).
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e Zapewnienie, ze tresci edukacyjne oparte na grach sg dostosowane do wieku, wrazliwe
kulturowo i zgodne ze standardami i wartosciami edukacyjnymi (20%).

FR: Gry powinny porusza¢ tematy etyczne, unikajagc tematéw politycznych lub
kontrowersyjnych. Nie jest to sposdb na propagande lub szerzenie dezinformacji. Gry nie
powinny by¢ wykorzystywane do przekazywania podprogowych wiadomosci, a jedynie do
zdobywania konkretnej wiedzy i umiejetnosci. Jedno z zagrozen pojawia sie podczas
korzystania z platform hazardowych online. Nalezy upewnic sie, ze ochrona danych jest realna
i skuteczna oraz spetnia wymagane standardy. Wykorzystanie sztucznej inteligencji jest
rowniez wyzwaniem etycznym: nauczyciele mogg oczywiscie korzysta¢ ze sztucznej
inteligencji, aby pomdc im w tworzeniu gier, ale mogg pojawic sie kwestie praw autorskich.
Korzystajgc z platformy internetowej, nalezy réwniez upewni¢ sie, ze uzytkownicy sg
bezpieczni, nie spotykajg niewtasciwych oséb w sieci i nie do$wiadczajg nekania online. Nalezy
réwniez pomysle¢ o ograniczeniu czasu korzystania z platformy przez mtodych ludzi, aby
unikng¢ uzaleznienia. Wazne jest zatem zapewnienie zgodnosci z zasadami przejrzystosci,
ochrony danych i niedyskryminacji.

PT: Jak juz kilkakrotnie wspomniano, jedng z gtdwnych kwestii jest zaoferowanie spdjne;j i
demokratycznej metody nauczania. Bardzo wazne jest, aby nie daé sie zwie$¢ przekonaniu, ze
w dzisiejszych czasach wszyscy mtodzi ludzie majg dostep do materiatéw technologicznych. To
btedne przekonanie prowadzi do tego, ze stazysci nie dbajg o to, aby wszyscy uczniowie mieli
dostep do gry, aby nie doszto do nieréwnego dostepu. Bardzo wazne jest réwniez, aby zdawaé
sobie sprawe z rosngcego uzaleznienia mtodych ludzi od korzystania z technologii, musi istnie¢
rownowaga i skuteczna kontrola ze strony nauczyciela, aby nie przyczynia¢ sie do tego
uzaleznienia. Cos, co nie zostato jeszcze omdéwione w tym dokumencie, to ochrona danych.
Niezaleznie od tego, czy chodzi o osoby niepetnoletnie, czy nie, zawsze wazne jest, aby
upewnic sie, ze dane ucznidw sg przechowywane na platformie, ktéra przetwarza je w sposob
etycznie poprawny. Ponadto uczniowie muszg zosta¢ poinformowani o przetwarzaniu ich
danych osobowych przed dokonaniem jakiejkolwiek rejestracji. Jak wspomniano powyzej,
nalezy zauwazyé¢, ze nauczyciel powinien zawsze zapewnia¢ zdrowg rywalizacje podczas gier,
a jesli zauwazy, ze mtodzi ludzie zachowujg sie nadmiernie konkurencyjnie, powinien uspokoié
to szkodliwe zachowanie. Podobnie w przypadkach, gdy nauczyciele zauwazg, ze uczniowie sg
zaniepokojeni osiggnieciem dobrych wynikéw, powinni z nimi porozmawiac i ztagodzi¢ te
uczucia. Motywowanie uczniéw bez wywierania na nich presji jest kluczem do sukcesu.
Wreszcie, co niezwykle wazne, konieczne jest dostosowanie tresci, ktore majg by¢ nauczane,
do gier, wazne jest, aby uzywac gier jako metody nauczania, a nie tylko dla zabawy, kolejnym
kluczowym punktem jest réwnowaga miedzy tymi dwoma zmiennymi.

IE: Kilka potencjalnych zagrozen lub kwestii etycznych zwigzanych z wykorzystaniem
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych zostato zidentyfikowanych
przez 60% uczestnikdw. Pozostate 40% zasugerowato, ze albo nie uwazajg, aby istniaty takie
obawy, albo jesli istniaty, to nie byli ich Swiadomi. Sposréd 60%, ktdrzy omowili potencjalne
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zagrozenia lub kwestie etyczne, okoto 20% wyrazito obawy dotyczace dyskryminacji lub
obrazania grup mniejszosciowych, jesli grywalizacja nie zostanie wdrozona z wyczuciem.
Kolejne 20% podkreslito znaczenie znajomosci odbiorcéw w celu unikniecia potencjalnego
ryzyka. Dodatkowo, 20% zwrécito uwage na ryzyko nadmiernego polegania na technologii, co
moze utrudnia¢ prowadzenie niezbednej edukacji. Ponadto 20% zwrdcito uwage na ryzyko
uzaleznienia ucznidw od zewnetrznych nagréd w celu motywacji, a takze nieréwny dostep do
technologii wsrdd ucznidw. Wreszcie, 20% wspomniato o znaczeniu poruszania delikatnych
tematéw z taktem i unikania nadmiernych uproszczen. Ogélnie rzecz biorgc, odpowiedzi te
podkreslajg potrzebe starannego rozwazenia potencjalnych zagrozen i implikacji etycznych
podczas wdrazania grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych.

DE: Potencjalne zagrozenia i kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem grywalizacji i
nauczania opartego na grach obejmujg potrzebe, aby tematy byly powszechnie zrozumiate.
Istnieje ryzyko wykorzystania grywalizacji do celéw marketingowych, co moze stanowic
wyzwanie etyczne, chod jest to mniej powszechne w kontekscie edukacyjnym. Nalezy zwrdcié
uwage na nadmierny nacisk na nagrody, kwestie prywatnosci i ochrony danych. Wykluczenie
niektérych ucznidow i potencjalny stres wywofany rywalizacja réwniez stanowia ryzyko.
Ponadto nalezy wzig¢ pod uwage ryzyko korzystania z technologii bez zapewnienia
uczestnikom odpowiednich umiejetnosci informatycznych. Wazne jest, aby upewnic sie, ze gry
sg zgodne z celami spotecznymi i edukacyjnymi oraz unikaé sytuacji, ktére mogga prowadzic¢ do
uzaleznienia lub odwrdcenia uwagi od celdéw edukacyjnych. Istnieje rowniez ryzyko, ze nie
wszyscy uczestnicy mogg miec takie same zainteresowania lub kompetencje w zakresie gier,
co moze prowadzi¢ do nadmiernej rywalizacji miedzy uczestnikami. Refleksja etyczna ma
kluczowe znaczenie dla wptywu gier i technologii informatycznych na jednostki, biorgc pod
uwage takie czynniki, jak wartosci moralne i potencjalne uzaleznienia.

PL: Niektore potencjalne zagrozenia i kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem grywalizacji
i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych obejmuija:

e Prywatno$¢ danych: Gromadzenie i przechowywanie danych osobowych za
posrednictwem platform do gier budzi obawy dotyczagce prywatnosci i
bezpieczenstwa.

e Uzaleznienie i naduzywanie: Nadmierne granie moze prowadzi¢ do uzaleznienia i
negatywnie wptywac na samopoczucie i produktywnosé.

e Stereotypy i uprzedzenia: Zawarto$¢ i mechanika gry moga utrwalac stereotypy lub
uprzedzenia, prowadzac do niesprawiedliwego reprezentowania lub traktowania
niektorych grup.

e Komercjalizacja: Integracja reklam lub lokowania produktéw w grach moze zagrazaé
integralnosci edukacyjnej i obiektywnosci.

e Wykluczenie i dostepnos¢: Nie wszyscy uczniowie mogg mieé réwny dostep do
technologii gier lub by¢ w stanie uczestniczy¢ w zajeciach edukacyjnych opartych na
grach ze wzgledu na niepetnosprawnosc¢ lub czynniki spoteczno-ekonomiczne.
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e Swiadoma zgoda: Uczestnicy powinni byé odpowiednio poinformowani o celach i
potencjalnym ryzyku zwigzanym z uczestnictwem w dziataniach edukacyjnych
opartych na grach i odpowiednio wyrazi¢ zgode.
e Monitorowanie i nadzér: Monitorowanie zachowan uczgcych sie na platformach do
gier do celéw oceny moze budzi¢ obawy dotyczgce nadzoru i kontroli.
e Rownowazenie zabawy i nauki: Zapewnienie, ze gry pozostaja edukacyjne, a
jednoczesnie s zabawne, moze by¢ wyzwaniem, z ryzykiem przedkfadania
przyjemnosci nad efekty uczenia sie.

Uwzglednienie tych zagrozend i kwestii etycznych wymaga starannego projektowania,
wdrazania i nadzorowania inicjatyw zwigzanych z grywalizacjg i uczeniem sie opartym na
grach, a takze jasnych zasad i wytycznych w celu ochrony praw i dobrostanu uczniéw.

Q29. Jak mozna zaradzi¢ tym zagrozeniom i kwestiom etycznym?

AU: Zajmowanie sie ryzykiem i wzgledami etycznymi w korzystaniu z grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w edukacji dorostych wymaga wieloaspektowego podejscia. Pracownicy
socjalni podkreslajg znaczenie rygorystycznego nadzoru nad zawartoscig gier i przejrzystej
komunikacji na temat wykorzystania danych w celu skutecznego ograniczania ryzyka.
Przedstawiciele organizacji pozarzagdowych opowiadajg sie za réznorodng reprezentacjg w
narracjach gier i politykach, ktore zapewniajg rowny dostep do technologii wszystkim
uczniom, zajmujac sie kwestiami etycznymi zwigzanymi z integracjg i prywatnoscia. Mtode
osoby z instytucji opieki zastepczej i adopcji podkreslajg potrzebe edukacji i wsparcia w
zarzgdzaniu nawykami zwigzanymi z grami i zapewnieniu, ze gry szanujg godnos¢ uczestnikéw.
Ogdlnie rzecz biorgc, wspieranie mechanizmoéw informacji zwrotnej opartych na wspétpracy,
wdrazanie jasnych zasad komercjalizacji i angazowanie uczestnikdw w proces projektowania
to kluczowe kroki w promowaniu etycznego i skutecznego wykorzystania grywalizacji w
nauczaniu.

NL: Te zagrozenia i kwestie etyczne mozna rozwigza¢ na rdzne sposoby:

e \Wdrozenie jasnych zasad i wytycznych dotyczgcych prywatnosci i bezpieczenstwa
danych, w tym uzyskanie Swiadomej zgody uczestnikbw na gromadzenie i
wykorzystywanie ich danych osobowych (20%).

e Monitorowanie zaangazowania i dobrego samopoczucia ucznidw oraz zapewnianie
wsparcia i zasobow dla oséb, ktére mogag by¢ zagrozone uzaleznieniem lub

naduzywaniem (30%).
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e Wdrazanie s$rodkéw zapewniajgcych réwny dostep do technologii i zasobdéw
cyfrowych, takich jak zapewnianie dotacji lub programéw pozyczkowych na urzadzenia
i dostep do Internetu (20%).

* Przyjecie zrownowazonego podejscia do grywalizacji, ktére kfadzie nacisk na
motywacje wewnetrzng i sprzyja zamitowaniu do nauki, zamiast polega¢ wytgcznie na
nagrodach zewnetrznych (20%).

e Prowadzenie regularnych przegladdw tresci edukacyjnych opartych na grach w celu
zapewnienia, ze sg one odpowiednie dla wieku, wrazliwe kulturowo i zgodne ze
standardami i wartosciami edukacyjnymi (10%).

Poprzez proaktywne podejscie do tych zagrozen i kwestii etycznych, nauczyciele, decydenci i
tworcy technologii mogg zapewnié, ze grywalizacja i uczenie sie oparte na grach w edukacji
dorostych sg wdrazane w sposdb odpowiedzialny i etyczny, przy jednoczesnej maksymalizacji
korzysci dla uczniéw.

FR: Wspomnianym zagrozeniom i kwestiom etycznym mozna zaradzi¢ poprzez:

e Korzystanie z uznanych platform;

e Ustanowienie regularnego monitorowania uczestnikéw;

e Samodzielne korzystanie z platformy przed zaoferowaniem jej uczestnikom;

e Korzystanie z nowych technologii zumiarem.

PT: Wspomniane powyzej ryzyko i wzgledy etyczne muszg byé jasno okreslone poprzez
skuteczng dwustronng komunikacje. Niezbedne jest zagwarantowanie etyki tej metody
pedagogicznej, aby odniosta ona sukces, dlatego konieczne jest zbadanie platform i
oprogramowania uzywanego do gier w celu zagwarantowania prawidtowej ochrony danych, a
takze niezbedne jest przygotowanie nauczycieli, aby mieli kompetentne i ostrozne podejscie
do swoich uczniéw.

IE: W oparciu o odpowiedzi udzielone przez uczestnikéw, zajecie sie ryzykiem i wzgledami
etycznymi przy wdrazaniu strategii uczenia sie opartych na grach dla trudno dostepnych
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych w alternatywnej opiece
mozna osiggngé poprzez rozwazenie szerokiej gamy przyktadow w celu zapewnienia
inkluzywnosci, znajomosci odbiorcow, przyjecia podejscia opartego na mieszanym uczeniu sie,
projektowania dziatan opartych na grach, ktére koncentrujg sie na wewnetrznych celach i
wspierajg autonomie, przy jednoczesnym partnerstwie z organizacjami i os$rodkami
spotecznosciowymi w celu zniwelowania przepasci cyfrowej oraz konsultowaniu sie z
ekspertami tematycznymi i wdrazaniu ich opinii i sugestii w trakcie rozwoju.
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DE: Aby sprostac¢ tym zagrozeniom i wzgledom etycznym, konieczne jest zebranie informacji
zwrotnych od odbiorcéw docelowych na temat ich obaw. Przejrzystos¢ i wyrazny kontakt z
uczestnikami majg kluczowe znaczenie. Zapewnienie wsparcia pedagogicznego i pomocy
uczniom jest wazne, podobnie jak oferowanie wprowadzenia do technologii i narzedzi.
Wskazoéwki, refleksja i ciggty dialog z uczestnikami pomagajg skutecznie porusza sie w
kwestiach etycznych i ogranicza¢ ryzyko. Przejrzysto$¢, wsparcie i otwarta refleksja moga
znacznie zmniejszy¢ obawy etyczne i ryzyko zwigzane z grywalizacjg i nauczaniem opartym na

grach. Wazne jest rowniez, aby upewnic¢ sie, ze tres¢ jest zgodna z normami i warto$ciami
spotecznymi oraz wczesniej oceni¢ dostepnosc niezbednych zasobow.

PL: Te zagrozenia i kwestie etyczne mozna rozwigzac za pomocg réznych srodkow:

e Ochrona prywatnosci: Wdrozenie solidnych srodkéw ochrony danych i przestrzeganie
przepisdw dotyczgcych prywatnosci w celu ochrony danych osobowych uczestnikéw.

e Edukacja i Swiadomos¢: Dostarczanie uczniom informacji na temat potencjalnych
zagrozen i korzysci zwigzanych z nauka opartg na grach oraz umozliwienie im
podejmowania swiadomych decyzji dotyczacych ich uczestnictwa.

e Zréwnowazone projektowanie: Projektuj gry, ktore réwnowazg rozrywke z wartoscia
edukacyjng, unikajgc stereotypdw, uprzedzen lub nieodpowiednich tresci.

e Dostepnos¢: Upewnij sie, ze dziatania edukacyjne oparte na grach sg dostepne dla
wszystkich ucznidw, w tym o0séb niepetnosprawnych, poprzez zapewnienie
alternatywnych formatdéw lub dostosowan w razie potrzeby.

® Przejrzystos¢: Zachowaj przejrzystos¢ w zakresie celéw i metod oceny dziatan
edukacyjnych opartych na grach oraz uzyskaj Swiadomg zgode uczestnikow.

e \Wytyczne etyczne: Opracowanie i przestrzeganie wytycznych etycznych dotyczacych
projektowania, rozwoju i wdrazania inicjatyw edukacyjnych opartych na grach, z
uwzglednieniem takich kwestii, jak uczciwos$é, réznorodnosé i integracja.

* Monitorowanie i ocena: Regularnie monitoruj i oceniaj dziatania edukacyjne oparte na
grach, aby oceni¢ ich wptyw, zaja¢ sie wszelkimi pojawiajgcymi sie watpliwosciami
etycznymi i wprowadzi¢ niezbedne zmiany.

e Rozwdjzawodowy: Zapewnienie nauczycielom i facylitatorom szkolen na temat kwestii
etycznych w nauczaniu opartym na grach oraz wspieranie ich we wdrazaniu etycznych
praktyk.
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B. Zalecenia dotyczace potencjalnych zagrozen i kwestii etycznych zwigzanych z
wykorzystaniem grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych

Q30. Jakie sg niektdre z kluczowych czynnikdow zapewniajgcych, ze grywalizacja i strategie uczenia sie
oparte na grach sg wtgczajace i dostepne dla wszystkich uczniow?

AU: Zapewnienie, ze grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na grach sg witgczajace i
dostepne dla wszystkich uczniéw, wymaga kompleksowego podejscia. Pracownicy socjalni
ktadg nacisk na dostosowanie gier do réznych styléw uczenia sie i umiejetnosci, wraz z
wdrazaniem funkcji dostepnosci, takich jak napisy i regulowane poziomy trudnosci.
Przedstawiciele organizacji pozarzagdowych podkreslajg znaczenie projektowania gier zgodnie
z zasadami uniwersalnego projektowania i zapewniania wrazliwosci kulturowej w tresciach w
celu promowania inkluzywnos$ci. Miode osoby z instytucji opieki zastepczej i adopcji
podkreslajg potrzebe jasnych instrukcji, opcji rozgrywki offline i uwzglednienia barier
spoteczno-ekonomicznych. Wspierajac regularne petle informacji zwrotnych, uzywajac
prostego jezyka i oferujac konfigurowalne ustawienia, interesariusze mogg zwiekszyé
dostepnos¢ i zapewni¢, ze te strategie uczenia sie przyniosg rowne korzysci wszystkim
uczacym sie.

NL: Niektore kluczowe kwestie, ktore nalezy wzigé pod uwage, aby zapewnié, ze grywalizacja
i strategie uczenia sie oparte na grach sg wigczajace i dostepne dla wszystkich ucznidw,
obejmuja:

e Projektowanie grywalizowanych doswiadczen edukacyjnych z myslg o dostepnosci od
samego poczatku, zapewniajgc, ze sg one uzyteczne dla o0séb o rdinych
umiejetnosciach i potrzebach edukacyjnych (20%).

e Zapewnienie wielu modalnosci zaangazowania, takich jak wizualne, stuchowe i
dotykowe, w celu dostosowania do réznych styldw uczenia sie i preferencji (10%).

e Zapewnienie, ze tresci edukacyjne oparte na grach sg dostepne w wielu jezykach (20%)
i sg wrazliwe kulturowo na rézne srodowiska i doswiadczenia ucznidow (10%).

e \Wdrazanie sSrodkéw zapewniajgcych réwny dostep do technologii i zasobow
cyfrowych, takich jak zapewnianie dotacji lub programdw pozyczkowych na urzgdzenia
(20%) i dostep do Internetu (20%).

FR: Kluczowymi kwestiami dla zapewnienia, ze grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na

grach sg wigczajace i dostepne dla wszystkich ucznidéw sa:

e Znajomos¢ odbiorcow z wyprzedzeniem w celu dostosowania sesji;

e Biorgc pod uwage ich pochodzenie;

e Unikanie obrazania ich wrazliwosci poprzez rozmowe na drazliwe tematy;
e Unikanie ukierunkowania na kulture, religie, orientacje seksualna itp;
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e Wybdr dostepnych i integracyjnych lokalizacji;

e  Wybdr materiatéw do gry, ktére mogg by¢ uzywane przez wszystkich (np. upewnij sie,
ze istnieje wersja brajlowska, gdy zaangazowane sg osoby z uposledzeniem wzroku).

PT: Niektére z gtdwnych czynnikdw, ktore nalezy wzig¢ pod uwage, aby zapewnié, ze
grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na grach sg wtaczajgce i dostepne dla wszystkich
ucznidw, sg nastepujgce:

e Upewnij sie, ze wszyscy uczniowie majg dostep do infrastruktury technologiczne;j i
materiatdw, aby mogli uzyskac dostep do gier i tresci opartych na grywalizacji;

e Zapewnienie szkolen dla nauczycieli, aby mogli oni stosowad integracyjne metody
nauczania;

e Gry powinny by¢ dostosowane do potrzeb ucznidéw;

e Poziomy ztozonosci gier powinny by¢ zawsze dostosowane do poziomu wiedzy i
trudnosci kazdego ucznia;

e Upewnij sie, ze gry sg fatwe w uzyciu, aby mozna byto uzyska¢ do nich dostep
niezaleznie od stopnia znajomosci technologii;

e Zwrd6dé uwage i dostosuj rodzaj gry do réznych funkcji (np. dodaj napisy dla uczniow
niedostyszgcych, zaimplementuj dzwiek opisowy dla uczniéw niewidomych itp;)

e Uwazaj na jezyk, aby nie rozrdézniaé ptci;

e Zrdznicowana reprezentacja kulturowa, religijna i ptciowa.

IE: W oparciu o odpowiedzi udzielone przez uczestnikéw, kluczowe czynniki zapewniajace, ze
grywalizacja i strategie uczenia sie oparte na grach sg wtaczajgce i dostepne dla wszystkich
ucznidéw, obejmuja: zapewnienie dostepnosci gry, oferowanie napiséw, dZzwieku i tatwego do
odczytania tekstu, aby zaspokoié rézne potrzeby, zapewnienie, ze tresci i postacie w grach sg
reprezentatywne i mozliwe do powigzania, dostarczanie tresci dla réinych pozioméw
umiejetnosci cyfrowych i réznych poziomdéw tematu, dostosowanie tresci, aby dotrzeé i
dopasowac sie do kazdego poziomu ucznia, wigczenie funkcji dostepnosci, takich jak wsparcie
wielojezyczne i tekst alternatywny, prezentowanie informacji w réznych formatach, aby
zaspokoi¢ wszystkie style uczenia sie, oraz wykorzystanie réznych srodkow przekazu, takich
jak audio, wizualne i napisy.

DE: Kluczowe kwestie zwigzane z zapewnieniem inkluzywnosci i dostepnosci w grywalizacji i
nauczaniu opartym na grach obejmujg przetamywanie barier jezykowych, zapewnianie
dostepu osobom niepetnosprawnym (np. za pomocg czytnikdw ekranu), oferowanie
bezptatnego dostepu i integrowanie réznych perspektyw. Przejrzystosé, zdolnos¢ adaptacji i
jasne wyjasnienie mechaniki gry sg niezbedne. Wazne jest, aby projektowaé grywalizacje i
strategie uczenia sie oparte na grach, ktére sg integracyjne i uwzgledniajg wszystkich uczniéw,
biorgc pod uwage réznorodnos¢ jezykowg i zapewniajgc opcje wielojezyczne. Nalezy zapewnié
dostep dla uczestnikdw niepetnosprawnych, a informacje o kursach powinny by¢ dostarczane
z wyprzedzeniem, umozliwiajgc uczestnikom wyrazenie wszelkich konkretnych potrzeb.
Zrownowazony projekt i state wsparcie majg kluczowe znaczenie, podobnie jak state




Co-funded by g Siils

the European Union ‘ a Ii'e
udostepnianie materiatéw edukacyjnych i ujawnianie zasad gry. Dostep przez Internet moze
zwiekszy¢ dostepnosé. Aby zapewnié inkluzywnosé¢, nalezy zajac¢ sie barierami, dostosowac
rozne style uczenia sie i zachowac¢ wrazliwo$é kulturowa w opracowywaniu tresci, aby

dopasowac je do zréznicowanej populacji uczgcych sie, unikajgc stereotypdw i z szacunkiem
przedstawiajgc pochodzenie kulturowe.

PL: Kluczowe kwestie obejmujg projektowanie z mysla o rdéinych umiejetnosciach,
zapewnianie wielu punktéw wejscia, oferowanie alternatywnych formatéw, zapewnianie
kompatybilnosci z technologiami wspomagajgcymi oraz wspieranie wspierajgcego i
integracyjnego srodowiska uczenia sie.

Q31.Jak wyobrazasz sobie przyszto$é grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych?

AU: Przyszto$¢ grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych wyglada
obiecujaco, a zainteresowane strony przewidujg postepy w réznych wymiarach. Pracownicy
socjalni przewidujg personalizacje opartg na sztucznej inteligencji i rozszerzone aplikacje
rozwoju zawodowego. Przedstawiciele organizacji pozarzagdowych przewidujg, ze technologie
immersyjne, takie jak VR i AR, poprawiag doswiadczenia edukacyjne i umiejetnosci cyfrowe.
Mtode osoby z instytucji opieki zastepczej i adopcji ktadg nacisk na wspoétprace i gry oparte na
rzeczywistych scenariuszach w celu rozwijania praktycznych umiejetnosci. Dzieki
adaptacyjnym platformom edukacyjnym, ulepszonej analizie danych i skupieniu sie na zdrowiu
psychicznym, grywalizacja jest w stanie zaspokoi¢ réznorodne potrzeby edukacyjne. Ponadto
przyszte gry mogg integrowaé elementy spoteczne i kwestie globalne, promujac
zaangazowanie obywatelskie i integracje w spotecznosciach uczgcych sie dorostych.

NL: Przysztos¢ grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych jest
postrzegana przez respondentéw jako obiecujgca i transformujgca. Wyobrazajg sobie
przysztos¢, w ktérej metody te zostang powszechnie przyjete i zintegrowane z systemami
edukacyjnymi, oferujgc spersonalizowane i angazujgce doswiadczenia edukacyjne dla uczniow
w kazdym wieku i z réznych srodowisk. Oczekuje sie, ze nauka oparta na grach stanie sie coraz
bardziej wciggajgca i interaktywna, wykorzystujgc nowe technologie, takie jak rzeczywistosé
wirtualna (VR), rzeczywistos¢ rozszerzona (AR) i sztuczna inteligencja (Al) do tworzenia
realistycznych i adaptacyjnych srodowisk edukacyjnych. Metody te bedg nadal ewoluowac i
wprowadzac innowacje, zaspokajajgc roznorodne potrzeby i preferencje dorostych uczniéw

oraz ufatwiajgc uczenie sie przez cate zycie i rozwdéj umiejetnosci. Ponadto grywalizacja i

uczenie sie oparte na grach sg postrzegane jako poteine narzedzia promujgce wtaczenie




Co-funded by [ Siulls
the European Union ‘ 4 life

spoteczne, réwnosé i dostepnos$¢ w edukacji, docierajgc do ucznidéw, ktérzy mogli byc
niedoceniani lub marginalizowani przez tradycyjne podejscia edukacyjne.

Indywidualne odpowiedzi:

"Widze, ze grywalizacja i nauka oparta na grach stajg sie bardziej spersonalizowane i
adaptacyjne, zaspokajajqc indywidualne potrzeby edukacyjne dorostych uczniow".

"Przysztos¢ grywalizacji i nauki opartej na grach jest swietlana, a postep technologiczny
umozliwia jeszcze bardziej wciggajgce i angazujgce doswiadczenia edukacyjne”.

"Wyobrazam sobie przysztos¢, w ktorej grywalizacja i nauka oparta na grach sq pfynnie
zintegrowane z programami edukacji dorostych, oferujgc dynamiczne i interaktywne
moZliwosci uczenia sie".

"Przysztos¢ grywalizacji i nauki opartej na grach polega na wykorzystaniu technologii Al i VR do
tworzenia wysoce realistycznych i spersonalizowanych doswiadczen edukacyjnych dla
dorostych uczniow".

"Wierze, Zze grywalizacja i nauka oparta na grach bedqg nadal zyskiwac¢ na popularnosci,
oferujgc innowacyjne rozwiqzania angazujgce dorostych uczniow i poprawiajgce ich wyniki w
nauce".

"W przysztosci grywalizacja i nauka oparta na grach bedg odgrywac istotng role w promowaniu
umiejetnosci cyfrowych i rozwoju umiejetnosci wsrod dorostych uczniéw, przygotowujqgc ich do
odniesienia sukcesu w erze cyfrowe;j".

"Widze, jak grywalizacja i nauka oparta na grach ewoluujq, aby stac sie bardziej inkluzywnymi
i dostepnymi, zapewniajgc wszystkim dorostym uczniom mozliwos¢ korzystania z tych
innowacyjnych metod nauczania".

"Przysztos¢ grywalizacji i nauki opartej na grach polega na przetamywaniu barier w edukacji i
umozliwieniu dorostym uczniom osiggniecia petnego potencjatu”.

"Wyobrazam sobie przysztos¢, w ktorej grywalizacja i uczenie sie oparte na grach sq
wykorzystywane nie tylko w formalnych srodowiskach edukacyjnych, ale takze w szkoleniach
w miejscu pracy i programach rozwoju zawodowego".

"Grywalizacja i uczenie sie oparte na grach majg potencjat zrewolucjonizowania edukacji
dorostych, czynigc nauke bardziej przyjemngq, interaktywng i skuteczng dla ucznidw ze
wszystkich srodowisk i o réznych umiejetnosciach.

FR: Jest to interesujgce narzedzie, lubiane przez wszystkich, wiec widzimy dla niego wielka
przysztos¢ rozwoju. Wciaz jest wiele do zrobienia, poniewaz czasami nie jest to dostrzegane
przez wyzsze wtadze, a nawet przez samych uczestnikdw. Musimy nadal przekonywad
niechetng opinie publiczng, a nie tylko polega¢ na tej, ktéra jest juz przekonana. Mimo
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wszystko w ostatnich latach nastgpit boom w korzystaniu z tych metod uczenia sie, co napawa
optymizmem na przysztosc!

PT: Uczestnicy uwazaja, ze grywalizacja i uczenie sie w oparciu o gry bedg sie bardzo rozwijaé
w ciggu najblizszych kilku lat, wraz z ciggta rewolucjg technologiczng, ktdérej doswiadczamy, i
wierzg, ze mogg stac sie doskonatg pedagogiczng metoda nauczania, ale wykazali réwniez
zaniepokojenie, poniewaz obawiajg sie, ze materiaty technologiczne zastgpig ludzkg opieke w
tym delikatnym temacie, ktéry nalezy traktowac po ludzku z empatia.

IE: Na podstawie odpowiedzi udzielonych przez uczestnikow przewiduje sie, ze w przysztosci
grywalizacja i uczenie sie oparte na grach w edukacji dorostych stang sie bardziej popularne i
szeroko stosowane, oczekiwane przez ucznidw o wszystkich poziomach wczesniejszych
umiejetnosci, postrzegane jako bardzo wazne, uwazane za majgce moc zrewolucjonizowania
sposobu, w jaki uczniowie postrzegajg uczenie sie, czynigc je interaktywnym, angazujgcym i
pozytywnym dla uczniéw w kazdym wieku i ze wszystkich $rodowisk, wykorzystywane do
uzupetniania edukacji w Srodowiskach pozaformalnych poprzez wprowadzanie trudnych pojec
za pomocg powaznego i/lub swobodnego uczenia sie opartego na grach, oczekuje sie, ze stang
sie bardziej powszechne ze wzgledu na postep technologiczny, dzieki czemu nauka bedzie
tatwo dostepna na catym sSwiecie, postrzega sie, ze stang sie bardziej rozpowszechnione,
poniewaz miodsze pokolenia, ktére sg przyzwyczajone do korzystania z gier do nauki,
dorastajg i zaczynajg wptywac na praktyki edukacyjne, i przewiduje sie, ze z czasem stang sie
naturalnym "domysinym" dla catej edukacji dorostych.

DE: Przyszto$é grywalizacji i uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych niesie ze sobg
szerokie mozliwosci, szczegdlnie w obliczu postepujacej cyfryzacji i sztucznej inteligencji. Cho¢
w najblizszej przysztosci prawdopodobnie nie zastgpig one catkowicie materiatéw
drukowanych, bedg one coraz wazniejsze jako narzedzia wspierajgce. Grywalizacja, powazne
gry i uczenie sie oparte na grach zyskujg na znaczeniu w edukacji dorostych, oferujgc dostep i
motywacje, ktdrych inne podejscia mogg nie oferowaé. Oczekuje sig, ze podejscia te stang sie
niezbedne zwtaszcza w nauce jezykdw obcych. Wraz z rozwojem technologii, odgrywanie rél i
inne metody oparte na zabawie bedg w wiekszym stopniu wspierane, co wskazuje na rosngce
znaczenie tych podejs¢ w przysztosci edukacji dorostych. Podczas gdy niektérzy mogg znalezé
ograniczone zastosowanie dla tych metod w swoich kursach, ogdlnie rzecz biorgc, oczekuje
sie, ze grywalizacja i uczenie sie oparte na grach beda odgrywac znacznie wiekszg role w
przysztosci edukacji dorostych.

PL: Wedtug uczestnikdéw, postep technologiczny umozliwi bardziej wciggajace i interaktywne
doswiadczenia edukacyjne, z wirtualng rzeczywistoscig, rozszerzong rzeczywistoscia i sztuczng
inteligencjg napedzajacg innowacje w tej przestrzeni. Gamifikowane platformy edukacyjne
stang sie bardziej spersonalizowane, adaptacyjne i dostepne, dostosowujgc sie do réznych
stylow i preferencji uczenia sie. Instytucje i nauczyciele wykorzystajg grywalizacje jako potezne
narzedzie do promowania zaangazowania, motywacji i rozwoju umiejetnosci wsréd dorostych
uczniow. Wspotpraca miedzy nauczycielami, twdércami gier i badaczami bedzie napedzad ciggte
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doskonalenie grywalizowanych strategii uczenia sie, zapewniajgc ich skutecznosc¢ i trafnos¢ w
zaspokajaniu zmieniajacych sie potrzeb dorostych uczniow w erze cyfrowej.
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VI. Wnioski

Niniejszy dokument strategiczny zawiera analize potencjatu grywalizacji i uczenia sie
opartego na grach w promowaniu aktywnego zycia wsréd trudno dostepnych
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i/lub mtodych dorostych objetych opieka
zastepcza. Dzieki ankietom przeprowadzonym wsrdd decydentéw i ekspertéw z
siedmiu krajow europejskich uzyskalismy cenne informacje na temat obecnego
krajobrazu uczenia sie opartego na grach w edukacji dorostych oraz korzysci ptynacych
z takiego podejscia w docieraniu do tej populacji.

Nasze odkrycia sugerujg, ze grywalizacja i uczenie sie oparte na grach moga
potencjalnie zwiekszy¢ zaangazowanie, motywacje i efekty uczenia sie dla trudno
dostepnych mtodych dorostych w zinstytucjonalizowanych i alternatywnych
placowkach opieki. Istnieje jednak kilka wyzwan, ktérymi nalezy sie zaja¢, aby zapewnié
skutecznosc i sprawiedliwosc tych podejsé. Wyzwania te obejmujg ograniczony dostep
do technologii i szkolen dla nauczycieli, a takze obawy dotyczace jakosci i dostepnosci
zasobow edukacyjnych opartych na grach.

W oparciu o naszg analize odpowiedzi udzielonych w ankiecie, przedstawiamy
nastepujace zalecenia dla decydentéw i nauczycieli:

® Zapewnienie wiekszej ilosci zasobow i wsparcia dla nauczycieli w celu wtgczenia
grywalizacji i uczenia sie opartego na grach do ich praktyk nauczania.

e Opracowywanieipromowanie wysokiej jakosci zasobow edukacyjnych opartych
na grach, ktére sg dostepne dla wszystkich ucznidow, niezaleznie od ich
pochodzenia lub okolicznosci.

e Wspieranie wspofpracy i partnerstwa miedzy zainteresowanymi stronami w
sektorach edukacji i technologii w celu przyspieszenia rozwoju i wdrazania
uczenia sie opartego na grach.

® Zajecie sie kwestiami réwnosci i integracji w nauce opartej na grach poprzez
zapewnienie, ze zasoby sg dostepne i odpowiednie dla réznych ucznidw.

Aby w petni wykorzysta¢ potencjat grywalizacji i uczenia sie opartego na grach dla
trudno dostepnych zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych
dorostych w alternatywnej opiece, potrzebne sg dalsze badania. Przyszte badania
powinny koncentrowac sie na identyfikacji najlepszych praktyk w zakresie wtgczania
uczenia sie opartego na grach do istniejgcych programéw edukacyjnych, a takze na
ocenie skutecznosci tych podejs¢ w poprawie wynikdw uczenia sie i promowaniu
aktywnego zycia wsrdd tej populacji. Ponadto nalezy przeprowadzi¢ badania nad tym,
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jak uczyni¢ nauke opartg na grach bardziej dostepng i sprawiedliwg dla wszystkich
uczniéw, niezaleznie od ich pochodzenia lub okolicznosci.

Ogodlnie rzecz biorgc, uwazamy, ze grywalizacja i uczenie sie oparte na grach mogg by¢
poteznymi narzedziami do promowania aktywnego zycia wséréd trudno dostepnych
zinstytucjonalizowanych mtodych dorostych i / lub mtodych dorostych w
alternatywnych formach opieki. Inwestujgc w te podejscia i podejmujgc wyzwania,
ktore obecnie ograniczajg ich skutecznos¢, mozemy pracowaé¢ nad stworzeniem
bardziej integracyjnego i skutecznego systemu edukacji, ktéry zaspokoi potrzeby
wszystkich uczniow.
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