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Wprowadzenie

Niniejszy dokument jest to raport koncowy z analizy potrzeb. Raport ten sktada sie z dwodch czesci,
zgodnie z etapami badan:

1. Poziom kompetencji ICT wsrdd nauczycieli/treneréw edukacji zawodowej;
2. Elementy gry wymagane i oczekiwane przez ucznidéw.

Kwestionariusz identyfikujgcy poziom kompetencji ICT zostat rozestany do nauczycieli/treneréw
z Rumunii, Wielkiej Brytanii, Litwy, Grecji, Wtoch, Hiszpanii oraz Polski. Spotkania grup fokusowych
odbyty sie w kazdym kraju partnerskim. Wszyscy uczestnicy fokuséow nalezeli do docelowej grupy
wiekowej (miedzy 13-25 rokiem zycia). Finalny raport zostat przettumaczony na wszystkie jezyki
partneréw projektu.
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1.1. Wyniki ankiety dla nauczycieli edukacji zawodowej w Rumuni

W Rumunii w badaniu wziegli udziat nauczyciele z 4 szkét, 3 uniwersytetéw oraz instytucji
wspotpracujgcych — tacznie zebrano 30 kwestionariuszy (16 kobiet - 53,33% i 14 mezczyzn - 46,67%).
56,33% z nich to nauczyciele szkét srednich, 36,67% pracuje na uniwersytetach i 3,33% jest
zatrudnionych w gimnazjach, oraz jako trenerzy kurséw nieobjetych ksztatceniem formalnym i w innych
miejscach. Wiekszos$¢ z respondentéw miata od 6 do 15 lat doswiadczenia w nauczaniu przedmiotow
zwigzanych z przedsiebiorczoscig. 53,33% z badanych nauczycieli nigdy nie prowadzita, nie przejeta firmy
lub po prostu nie zamierza jej zatozy¢.

W Rumunii najbardziej znanymi narzedziami ICT s3: e-mail (29 oséb wybrato te odpowiedz), przegladarki
internetowe w celu wyszukania informacji (27 oséb) i prezentacje w postaci pokazéw slajdéw (25 oséb)
oraz portale spotecznosciowe (24 osdb). Kolejne pytanie dotyczyto najczesciej uzywanych portali
spotecznos$ciowych. W Rumunii najpopularniejszy jest Facebook (3/4 respondentéw go uzywa),
nastepnie YouTube (70%) i Google+ (60%), zostawiajgc w tyle pozostate portale.

Trzecie pytanie zadane nauczycielom dotyczyto kwestii "Czy uzywa Pan/Pani gier wideo w nauczaniu
przedsiebiorczosci?". Niestety, w Rumunii, gry komputerowe nie sg zwigzane z nauka, dlatego nie sg one
wykorzystywane w trakcie zaje¢, 63,33% nauczycieli nie uzywa gier komputerowych, jedynie 23,33%
korzysta z nich raz lub dwa razy w miesigcu oraz 6,67% korzysta z nich przynajmniej raz w tygodniu.

Kolejne dwa pytania byly bardzo wazne. Pierwsze z nich dotyczyto definicji grywalizacji - "Czy zna
Pan/Pani definicje grywalizacji?", a drugie "Czy wykorzystuje Pan/Pani elementy grywalizacji
w nauczaniu?" Wiekszos$¢ ankietowanych oséb (73,33%) zna definicje nauczania poprzez gry, ale tylko
66,67% uzywa gier podczas swoich zajec.

Na pytanie o nauczanie poprzez gry, respondenci wymienili, ze uzywajg miedzy innymi takich
elementéw: "odgrywanie rdl i studium przypadku; postawienie uczniow w rozinych sytuacjach do
rozwigzywania réznych problemdw; lub postawienie ich w sytuacji podejmowania decyzji, jako kierownik
dziatu w firmie ".

Gtéwnymi powodami korzystania z gier na zajeciach byto rozwiniecie metodyki nauczania
z wykorzystaniem gier video i zaangazowanie ucznibw w samg czynno$¢ nauki (gry sa ciekawe
i wciggajace, i dajg mozliwos¢ doswiadczenia czego$s nowego i innego od normalnego nauczania).
Respondenci stwierdzili, ze dla ulepszenia gier i uatrakcyjnienia ich istnieje potrzeba: "prostego
interfejsu, obszerna dokumentacja dotyczqca gier, ktore mogq byc¢ traktowane formalnie, korelacji
motywow gier z tymi formalnymi; Zaangazowanie studentdw w tworzenie gier; Dynamiczne, istotne
i sugestywne obrazy, ktore bedq stymulowac ciekawos¢ uczniow,; Uwzgledniac rzeczywiste sytuacje, na
przyktad symulacja wywiadu z pracodawcg".
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1.2. Wyniki ankiety dla nauczycieli edukacji zawodowej w Wielkiej Brytanii

W Wielkiej Brytanii w badaniu uczestniczyto 20 oséb (55% z nich stanowity kobiety, 45% to mezczyzni).
To upowszechnianie miato miejsce od 10 stycznia do 8 lutego 2016 roku. Prawie potowa respondentéw
jest nauczycielami uniwersyteckimi (9 badanych), w badaniu uczestniczyli takze nauczyciele ze szkot
Srednich, jak rowniez trenerzy prowadzacy kursy poza edukacjg formalng (5 respondentéw). Wiekszos¢
nauczycieli/treneréw ma do 5 lat doswiadczenia w nauczaniu przedsiebiorczosci lub innych
przedmiotow zwigzanych z biznesem. 55% respondentow prowadzi swojg firme, przejeto jg lub podjeto
kroki w celu rozpoczecia dziatalnosci gospodarczej.

Wedtug nauczycieli brytyjskich najbardziej znanym z narzedzi ICT s3: prezentacje w postaci pokazu
slajdéw (wszyscy respondenci korzystajg z nich), e-maile, pliki wideo i przegladarki internetowe (95%).
Az 80% respondentéw uzywa mediéw spotecznosciowych. Nastepnie respondenci zostali zapytani
o portale spotecznosciowe, z jakich korzystajg, na co dzien podczas ich pracy. Wedtug odpowiedzi
najbardziej popularny jest Facebook oraz LinkedIn, nastepnie Google+ (50%) i Twitter (40%).

Respondenci zostali rowniez zapytani, czy uzywajg gier komputerowych w nauczaniu przedsiebiorczosci.
Badanie wykazato, ze zdecydowana wiekszo$¢ respondentdw nie uzywa gier video do nauczania
przedsiebiorczosci (75%). Tylko 20% respondentéw stwierdzito, ze korzysta z gier raz lub dwa razy
W ciggu semestru. Mozna stwierdzi¢, ze wykorzystywanie gier w nauce przedsiebiorczosci nie jest
powszechng technikg wsréd respondentdw.

Respondentdw spytano takze, jakich elementéw grywalizacji uzywajg podczas nauczania. Jak wynika
z odpowiedzi, nauczyciele nie do konca wiedzg, o jakie elementy grywalizacji chodzi. Zgodnie
z odpowiedziami na to pytanie, nauczyciele wykorzystujg najczesciej elementy grywalizacji, ktore
odnoszg sie do konkurencji i pracy zespotowej. Badani wyrazili jednak cheé uzycia takich elementéw jako
uzupetnienie materiatu dydaktycznego w nauczaniu, poniewaz byto by to korzystne dla uczniow.

Ogolnie rzecz biorgc, respondenci bardzo pozytywnie podeszli do wykorzystania w przysztosci
elementéw grywalizacji w swoim nauczaniu. Oto niektére z odpowiedzi: "Tak, bede wykorzystywat to
jako dodatkowe narzedzie w T&L; Mysle, ze moze bede wykorzystywac te elementy, zawsze szukam
nowych sposobow na poprawe mojego stylu nauczania oraz wybieram takie, ktdre przyciggajg mojq
uwage; Gdybym miat dostep do odpowiedniego produktu, a takie przeszedt odpowiednie szkolenie na
temat korzystania z produktu, to pewnie bym go uzywaf; Tak mysle, ze uczniowie sq bardziej
zainteresowani dzisiejszym sSwiatem". Respondenci uwazaja, ze gry online moga by¢ weciggajace,
a prawdziwy Zyciowy scenariusz moze pomac uczgcym sie zyskaé poczucie, jak to jest by¢é w konkretnej
realnej sytuacji gospodarczej, pozostajgc w bezpiecznym srodowisku. Gry symulacyjne nt prowadzenia
przedsiebiorstwa mogg pomodc nie tylko w rozwijaniu umiejetnosci biznesowych, kierownictwa
strategicznego, marketing i finansow itp. ale réwniez przydadzg sie podczas nauki umiejetnosci
miekkich, takich jak praca w zespole, komunikacja i podejmowania decyzji. Uczniowie/studenci
(w kazdym wieku) zawsze mogg zainteresowac sie konkurencyjnymi elementami gry i po zastanowieniu
sie, mogg wyroznic i doceni¢ umiejetnosci, ktore zaprezentowali jak rowniez zwracajgc uwage na to, jak
mogg one by¢ zastosowane w ich wtasnych modutach, ocenie lub komercyjnych pomystach poza
projektem.
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Gry online mogg zache¢ do zwiekszenia uwagi i spowodowac ze nauka bedzie bardziej zabawna dla
studentow. Ponadto, respondenci wskazywali, ze gry online wydajg sie by¢ weciggajace i bardziej
zapadajg w pamie¢ niz tradycyjne narzedzia do nauki. Co wiecej, badani stwierdzili, ze angazowanie
ucznidw w gry komputerowe moze spowodowac ze beda bardziej uprzejmi i zaangazowani w zajecia.
Respondenci wspomnieli rowniez, ze gry mogg by¢ skutecznym sposobem na przetestowanie zdobytej
wiedzy oraz potwierdzenie znajomosci przyswajanego tematu.
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1.3. Wyniki ankiety dla nauczycieli edukacji zawodowej na Litwie

Na Litwie w badaniu udziat wzieto 21 respondentéow (6 mezczyzn -25% i 15 kobiet - 75%). Niemal
wszyscy respondenci (19 oséb) uczy przedmiotéw zwigzanych z przedsiebiorczoscig na poziomie szkoty
wyzszej. Wiekszo$¢ nauczycieli/trenerow ma 5 Ilub mniej lat doswiadczenia w nauczaniu
przedsiebiorczosci lub przedmiotow pokrewnych. Byto takie 2 respondentow, ktdrzy majg 20-letnie
doswiadczenie i jeden z 15 letnim doswiadczeniem w nauczaniu przedmiotdw zwigzanych
z przedsiebiorczoscia. Tylko 33% badanych prowadzi wtasng dziatalnos¢, przejeto ja lub podjeto jakies
kroki w celu rozpoczecia prowadzenia wiasnej firmy. Oznacza to, ze wiekszo$¢ respondentéw posiada
tylko wiedze teoretyczna.

Jesli chodzi o odpowiedz, jakich narzedzi ICT respondenci uzywajg do nauki to prawie 80% z nich
korzysta z e-maili (16 osob), ponad potowa uzywania wiadomosci tekstowych i prezentacji w postaci
slajdéw (12 osob), a takze wykorzystuje przeglagdarke internetowag w celu poszukiwania informacji (11
0s0b). Jedynie dwdch respondentéw stwierdzito, ze nie korzystajg z zadnego z tych narzedzi. Wyniki
kolejnego pytania, dotyczgcego stosowania portali spotecznosciowych pokazuja, ze Facebook, LinkedIn,
YouTube i Google+ byly najbardziej popularne, ponad potowa respondentéw ich uzywa. Tak jak
w poprzednim pytaniu 2 respondentéw twierdzi, ze nie korzysta z portali spotecznosciowych.

Respondenci zostali rowniez zapytani, o to czy uzywajg gier wideo w nauczaniu przedsiebiorczosci.
Badanie wykazato, ze prawie 40% respondentéw (8 osob) w ogdle nie korzysta z gier w nauczaniu
przedsiebiorczosci. Co wiecej 7 respondentéw korzysta z nich tylko raz w roku, a tylko 2 przynajmniej raz
w tygodniu.

Nastepne pytanie zwigzane byto z definicjg grywalizacji, odpowiedzi pokazuja, ze tylko 1/3
respondentow zna definicje rywalizacji i wie czego dotyczy, a zaledwie 20% respondentow wykorzystuje
elementy grywalizacji w nauczaniu (4 osoby). Jeden z respondentéw twierdzi, ze korzysta z gier
biznesowych zwigzanych z przedsiebiorczoscig, takich jak Hard nut, a takze gier symulacyjnych e-biznes,
uzywa ich réwniez do zbierania przez uczniéw bonuséw lub uzyskania odznaki. Dodatkowo dwdch
badanych przyznato takze ze uzywa symulacji prawdziwego biznesu w swoim nauczaniu i jeden ktéry
wykorzystuje elementy grywalizacji do praktycznych zajeé. Czterech respondentdw, ktérzy nie korzystali
do tej pory z elementdéw grywalizacji w swoim nauczaniu twierdzg, ze zaczng z nich korzystac¢, poniewaz
zachecaja do rozwoju, dajg lepsze wyniki, motywuja, poniewaz bardzo im sie podoba ten temat, to
sprawi, ze uczniowie sami bedg bardziej zainteresowani tym tematem. Dodatkowo 2 respondentow
chciatoby uzyskaé wiecej informacji lub lepiej zrozumienia korzysci ptyngcych z takiej metody. Co wiecej
jeden badany przyznat, ze bedzie uzywat elementdw grywalizacji takze w innych przedmiotach (nie tylko
przedsiebiorczosci).

Respondenci mieli takze pomysty, w jaki sposéb gry komputerowe moga wptyng¢ na poszerzenie
zakresu tresci nauczanych formalnie: "Dotyczq bardziej czesci praktycznej programu nauczania;
Motywujq do samodzielnego rozwoju; Rozbudowujq program formalny,; Rozwijajg kreatywnosc¢; Mogq
by¢ praktycznym narzedziem do symulacji; Sprawiajq, ze ¢wiczenia praktyczne sq bardziej interesujgce;
Dywersyfikacja; Sprawiajq, Ze uczenie sie jest bardziej interesujgce, atrakcyjne, bardziej dostepne,
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zabawne, pouczajgce i mniej nudne; Mogq byc¢ czesciq formalnych programdw nauczania; Jako
nowoczesne, innowacyjne narzedzie".
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1.4. Wyniki ankiety dla nauczycieli edukacji zawodowej w Grecji

W Grecji facznie zebrano 20 kwestionariuszy, 14 mezczyzn (70%) i 6 kobiet (30%) wypetnito ankiete.
Ponad potowa respondentéw (12 na 20) uczy przedsiebiorczosci na poziomie szkoty wyzszej, 7 z nich to
nauczyciele z poza ksztatcenia formalnego, jedna osoba zaznaczyta odpowiedz "Inne", zaznaczajac, ze
jest trenem w branzy konsultingowej. Srednie doéwiadczenie w nauczaniu przedsiebiorczosci to okoto
4 lata. Warto zauwazy¢, ze wielu nauczycieli wsrod badanych (65%) prowadzi witasng dziatalnosc,
przejeto ja lub podjeto kroki, aby zatozy¢ swoja dziatalnosc.

Wszyscy respondenci dosy¢ czesto wykorzystujg narzedzia ICT, przede wszystkim przegladarki
internetowe do wyszukiwania informacji, e-maile (19 osdb - 95%) oraz portale spotecznosciowe (85%
badanych) a takze prezentacje w postaci pokazu slajdow i wysytanie wiadomosci tekstowych (80%).
Ponadto korzystajg takze biuletyndw i materiatéw wideo, jedna osoba korzysta takze ze Skype.
Dodatkowo wszyscy respondenci szeroko wykorzystujg portale spotecznosciowe. Najczesciej jest to
Facebook, a nastepnie LinkedIn, You Tube oraz Twitter. Potowa z badanych korzysta takze z Google+,
a kilkoro z nich wykorzystuje takze Blogspot i Pinterest.

Badanie wykazato iz wiekszos¢ respondowanych nauczycieli (70%) nie korzysta z gier komputerowych
W nauczaniu przedsiebiorczosci. Pozostate 30% (6 respondentdéw) nie zbyt czesto wykorzystuje gry
w nauczaniu, z wyjatkiem dwadch osob, ktére uzywajq gier przynajmniej raz w tygodniu, dodatkowo
jeden respondent przyznat, ze korzysta z gier raz lub dwa razy na tydzien. Pozostali nauczyciele
korzystajg z gier raz lub dwa razy na semestr a nawet rzadziej (raz w roku).

Zdecydowana wiekszos¢ nauczycieli zna jednak definicje grywalizacji - 16 osdb (80%), tylko cztery osoby
odpowiedziaty, ze nie s3 zaznajomione z tym terminem. 40% respondentéw wykorzystuje elementy
grywalizacji w nauczaniu, tj.: nagrody, konkursy, odznaki, pozycjonowanie lideréw, gry fabularne
i symulacje rynkowe, etc.

Niektorzy respondenci, potwierdzili, ze w przysztosci bedg wykorzystywac elementy grywalizacji
W nauczaniu, zwtaszcza po to aby: zainteresowad przedmiotem swoich ucznidw; grywalizacja moze
zwiekszy¢ interaktywnos¢, zdolnos$¢ postrzegania; zwiekszy¢ zrozumienie i mozliwosci uczenia sie
i sprawi¢, ze nauka staje sie przyjemniejsza; wprowadzi¢ nowatorski i atrakcyjny sposob nauki, ktéry
pomoze uczgcym zwiekszy¢ swoje kompetencje.

Kolejne pytanie jest bardzo istotne. W jaki sposdb gry komputerowe mogg wptyng¢ na poszerzenie
zakresu tresci nauczanych formalnie? Najciekawsze z odpowiedzi zostaty przedstawione ponizej: ,,Mogq
pomac uczgcym sie zmierzy¢ z rzeczywistymi problemami Zyciowymi oraz pomoc w podejmowaniu
decyzji dotyczqcych zaktadania i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej; Gry komputerowe moggq
zmniejszy¢ obcigzenie trenera, pomogq utrzymac motywacje i zaangazowanie uczestnikéw. Grywalizacja
mozZe by¢ réwniez odpowiednim przejsciem z jednego modufu do drugiego; Poprzez gry uczniowie
zdobywajq wiedze i doswiadczenie, ktére mogq zyskac takze przez nauke; Przypuszczam, ze po to aby
nauczanie byto bardziej przyjemniejsze, poprzez praktyke;, Gry komputerowe jako narzedzie nauczania
moze pomdc ludziom by¢ bardziej zainteresowanymi i skoncentrowanymi na zawartosci wysSwietlanej
w grze w przeciwienstwie do uczenia sie z ksigzek; Maksymalizacja praktyki, a jednoczesnie wysoki
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poziom zainteresowania uczestnikow. Co wiecej, zawartosc tresci opakowana jest w bardziej biznesowy
sposob”.
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1.5. Wyniki ankiety dla nauczycieli edukacji zawodowej we Wtoszech

We Wioszech w badaniu uczestniczyto 21 respondentdow (13 mezczyzn - 62% i 8 kobiet - 38%). Siedmioro
badanych prowadzi kursy nieobjete ksztatceniem formalnym, cztery uczy w szkotach srednich, kolejne
pie¢ oséb uczy na poziomie szkoty wyzszej, natomiast pozostate osoby (5 respondentéw) sg trenerami
innego rodzaju. Kwestionariusz zostat rozdystrybuowany pomiedzy 10 stycznia a 8 lutym 2016 roku.
Srednie do$wiadczenie w nauczaniu przedmiotéw zwigzanych z przedsiebiorczoécig wynosi 8 lat. 52%
respondentow przyznato, ze nigdy nie prowadzito dziatalnosci gospodarczej ani nie zamierza prowadzic.

Pierwsze pytanie — , Ktdre z nastepujacych narzedzi ICT Pan/Pani uzywa?” Prawie wszyscy respondenci
(20 z 21) korzystajg z e-maila, co wiecej zdecydowana wiekszo$¢ z nich (18 oséb) uzywa takze
przegladarki internetowej jako Zrddta informacji, a takze prezentacji w postaci pokazu slajdéw i wideo
(17 os6b w obu przypadkach), wiekszos$¢ respondentéw korzysta takze z portali spotecznosciowych (15
0s6b). Dodatkowo 2/3 respondentéw czyta biuletyny, a 4 osoby uzywaja jeszcze innych narzedzi ICT, ale
nie okreslili, jakich dokfadnie. Jesli chodzi o portale spotecznosciowe to najczesciej uczestnicy badania
wykorzystujg Facebook - az 80% respondentdw z niego korzysta, nastepnym popularnym portalem jest
LinkedIn (16 z 21 badanych). Co wiecej 2/3 tej grupy (14 osdb) korzysta z YouTube, Google+ (9 oséb),
Twittera (7 oséb), Pinteresta (4 osoby), BlogSpota (jedna osoba). Tylko jeden respondent przyznat, ze nie
uzywa zadnych portali spotecznosciowych.

Wiecej niz potowa respondentéow (13 z 21) nie wykorzystuje gier komputerowych w nauczaniu
przedsiebiorczosci. Reszta korzysta z nich podczas nauczania w nastepujgcy sposob: 1 osoba co najmniej
raz w tygodniu; 4 osoby raz lub dwa razy w miesigcu i 3 osoby raz lub dwa razy w semestrze. Wiecej niz
potowa oséb biorgcych udziat w ankiecie wie, co oznacza definicja grywalizacji - 11 respondentdw,
natomiast 10 oséb nie zna znaczenia definicji tego stowa. Co wiecej 76,2% respondentéw (16 oséb) nie
wykorzystuje elementéw grywalizacji w nauczaniu. Wsrdd oséb, ktére wykorzystujg te elementy tylko
jedna okreslita, ze uzywa Quizleta - narzedzia do nauki stownictwa angielskiego.

Kto odpowiedziat, ze nie uzywa elementdw grywalizacji w nauczaniu, zostat takze zapytany, czy chciatby,
a jedli tak, to dlaczego. Najbardziej istotne jest to, ze wszystkie osoby, ktére do tej pory nie uzywaty tych
elementdéw chciatyby zaczgé je wykorzystaé. Respondowani uwazajg, ze tego rodzaju metody nauczania
beda bardziej atrakcyjne i zaangazujg bardziej uczniéw. Dlatego, ich zdaniem grywalizacja moze by¢
narzedziem, ktdére spowoduje wieksze zaangazowanie uzytkownikdw i uczyni nauczanie bardziej
skutecznym.

Na pytanie, w jak sposéb gry komputerowe mogg wptyngc na poszerzenie zakresu tresci, ktdre mogg by¢
nauczane formalnie respondenci zwrdcili uwage na nastepujace aspekty: "Sq ciekawe i tym samym
przyciggajq uwage uczqcych sie; zwiekszajq zdolnos¢ do rozwijania umiejetnosci, a tym samym,
powodujg, ze nauka jest fatwiejsza; Wartosciq dodang jest przewaga rzeczywistosci wirtualnej
(symulacji), gry sq interesujgce i dynamiczne; Gry sq bardzo poteznym jezykiem nauki, nawet dla
dorostych; Uczenie sie przez gry jest blizsze dzisiejszym uczniom; Wieksze emocjonalne zaangazowanie
uczniow, mniejsze zapotrzebowanie na dfugookresowg uwage, rozwijanie postaw uczniow,
wykorzystywanie ich wysokich umiejetnosci "cyfrowych"; Zwiekszenie motywacji do nauki, gry sq
narzedziami ze Swiata dzisiejszych uczniow; Praktyczne zastosowanie nauki umoZzliwia uczgcemu
przetestowanie i doswiadczenie tego, co sie nauczyt. Jest to wazny krok, i jesli zostanie to wykorzystane
w grze sprawi, Ze uczenie stanie sie zabawniejsze i bardziej dynamiczne".

12

Projekt sfinansowany z funduszy Komisji Europejskiej w ramach programu Erasmus+.
Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Projekt
odzwierciedla jedynie stanowisko ich autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci
za umieszczong w nich zawarto$¢ merytoryczng.



Téaching Erasmus+
2015-1-RO01-KA202-014975

Gamify Your Teaching - increasing vocational competences of entrepreneurship Teachers
With the use of gamification

13

Projekt sfinansowany z funduszy Komisji Europejskiej w ramach programu Erasmus+.
Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Projekt
odzwierciedla jedynie stanowisko ich autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci
za umieszczong w nich zawarto$¢ merytoryczng.



Téaching Erasmus+
2015-1-RO01-KA202-014975

Gamify Your Teaching - increasing vocational competences of entrepreneurship Teachers
With the use of gamification

1.6. Wyniki ankiety dla nauczycieli edukacji zawodowej w Hiszpanii

W Hiszpanii w badaniu wzieto udziat 22 respondentéw, 63,64% stanowili mezczyzni, podczas gdy 36,36%
stanowity kobiety, wiekszo$¢ respondentéw uczy na poziomie uniwersyteckim, dodatkowo niektérzy
z nich prowadza kursy nieobjete ksztatceniem formalnym. Czes¢ nauczycieli uczy w szkole sredniej,
a cze$¢ w szkole podstawowej. llos¢ lat doswiadczenia w zakresie nauczania przedsiebiorczosci i dziedzin
pokrewnych jest bardzo zréznicowana, osoba z najwiekszym stazem posiada 25 lat doswiadczenia,
a z najmniejszym 2 lata, podczas gdy Srednia wynosita okoto 7 lat. W odniesieniu do dziatalnosci
gospodarczej, az 54,55% respondentow nigdy nie prowadzito dziatalnosé ani nie podjeto krokéw w tym
celu.

Najczesciej stosowanymi narzedziami ICT przez nauczycieli byty: e-mail i przegladanie stron
internetowych (77,27%) oraz komunikatory i prezentacje w postaci pokazu slajdéw (72,73%), choc
biuletyny i materiaty wideo byty rowniez popularne wsréd badanych (59,09%). Ogdlnie rzecz biorac,
wyniki badania pokazaty, ze narzedzia ICT sg dos$¢ popularne wséréd grupy docelowej. Jesli chodzi
o portale spotecznosciowe, respondenci odpowiedzieli, ze dla nich najpopularniejszym portalem jest
Facebook i LinkedIn - prawie 82% respondentdw z nich korzysta, a nastepnie Twitter (59% odpowiedzi)
i YouTube (45%); z drugiej strony, Pinterest i BlogSpot byty najmniej uzywane. Kolejne pytanie dotyczyto
korzystania z gier komputerowych w nauczaniu przedsiebiorczosci, jak pokazujg odpowiedzi az 50%
nauczycieli nie uzywato gier w ogdle, a 14% uzywa ich raz na semestr, lub rzadziej raz w roku. Istotne
byto rowniez to czy grupa docelowa zna pojecie grywalizacji. Wedtug wynikéw ankiety, wiekszos¢
badanych nie wiedziata, co oznacza definicja grywalizacji, az 68%. Inng waing kwestig byto
wykorzystywanie elementéw grywalizacji w nauczaniu. Wedtug udzielonych odpowiedzi, wiekszosé
respondentow nie uzywa grywalizacji w nauczaniu - (82%).

W przypadku odpowiedzi twierdzgcej, respondenci mieli mozliwos$¢ podania jakie elementy grywalizacji
wykorzystujg w nauczaniu. Oto niektére odpowiedzi to pytanie: "Dynamika gry potgczona z prawdziwym
studium przypadku". W przypadku odpowiedzi negatywnej, pytano, czy chcg korzystaé z elementéw
grywalizacji w przysztosci w nauczaniu. Odpowiedzi udzielone przez uczestnikdéw badania byly
nastepujace: "Tak, chciatbym wprowadzi¢ elementy grywalizacji na moich zajeciach, wtedy uczniowie
mogliby zastosowac swojq wiedze teoretycznqg; Nie znalaztem takich elementow, mdj uniwersytet nie
daje mozliwosci wprowadzenia elementow grywalizacji do nauczanych tresci danego przedmiotu; llos¢
materiatu nie pozwala wykorzystywac czasu na jakiekolwiek inne narzedzia".

Uczestnicy zostali poproszeni o odpowiedz na pytanie w jak sposdb gry komputerowe moga wptynaé na
poszerzenie zakresu tresci, ktére mogg by¢ nauczane formalnie. Wyniki byty nastepujace: "Pozwalajg
nabrac rzeczywistej ostrosci, pomagajq wizualizowac problemy i realne decyzje Zyciowe, i przyciggajq
uwage uczniéw/studentéw; Mogq byc¢ przydatne do tworzenia symulacji rzeczywistych sytuacji, ktore
studenci mogq wymyslaé¢ w prawdziwym Zzyciu; Mozliwos¢ uczenia sie poprzez zabawe". Podsumowujgc
wyniki, respondenci w wiekszosci nie uzywajg grywalizacji w nauczanie, lecz uznali to za atrakcyjng
propozycje, zwtaszcza w odniesieniu do mtodych studentéow, do mozliwosci angazowania ich w nauke.
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1.7. Wyniki ankiety dla nauczycieli edukacji zawodowej w Polsce

W Polsce badanie przeprowadzono wsréd 24 nauczycieli. W tej grupie byto 5 mezczyzn (21% uczestnikow) i 19
kobiet (79% uczestnikéw). Wsréd badanych 21 oséb stanowili nauczyciele przedsiebiorczosci w szkotfach
Srednich (88%). Tylko jedna osoba uczy sie w szkole wyzszej (4%), a dwaj nauczyciele wyktadajg na uczelni (8%).
Srednia liczba lat doswiadczenia w nauczaniu przedsiebiorczoéci i przedmiotéw  zwigzanych
z przedsiebiorczoscia wyniosta ponad 11 lat. Doktadnie 2/3 respondentéw (16 oséb) wskazato, ze nigdy nie
prowadzito dziatalnosci gospodarczej i nie zamierza nigdy zatozy¢ firmy.

Wszyscy respondenci korzystajg z e-maili i przegladarek internetowych, w celu wyszukiwania informacji. Tylko
trzy osoby w grupie nigdy nie korzystaty z prezentacji w postaci pokazu slajdéw (12,5%) a 4 osoby z grupy nigdy
nie uzywaty materiatébw wideo czy wiadomosci tekstowych. Prawie 71% uczestnikow badania przeglada
biuletyny, a nieco ponad potowa z nich — korzysta z portali spotecznosciowych. Dwie osoby z grupy badanej
wskazaty takze inne narzedzia ICT, ktdrymi byty gry symulacyjne i platformy e-learningowe.

Uczestnicy badania odpowiedzieli, ze uzywajg rdéznych portali spotecznosciowych. Najwiecej odpowiedzi
uzyskat portal YouTube (62,5%). Na drugim miejscu znalazt sie Facebook i Google+ - wiecej niz potowa
respondentdw ich uzywa. Nieco ponad jedna czwarta badanych zadeklarowata, ze nie korzysta z zadnych
portali spotecznosciowych. Liczba ta powinna by¢ poréwnana z informacjami z poprzedniego pytania, co
oznacza, ze ponad pofowa respondentdw nie uzywa portali spotecznosciowych. Taka rozbieznosé w wynikach
jest typowa dla badan portali spotecznosciowych, poniewaz wiekszos¢ z badanych nie ma $wiadomosci, ze
portal, ktory uzytkuja jest portalem spotecznosciowym. Jedna czwarta respondentéw korzysta takze z portalu
Linkedin.

Ponad potowa respondentéw nie uzywa zadnych gier komputerowych w nauczaniu przedsiebiorczosci. Te
osoby, ktore to robig, uzywajq gier od czasu do czasu, przewaznie raz lub dwa razy na semestr (5 badanych).
Dokfadnie potowa uczestnikdw wiedziata, co oznacza pojecie grywalizacji. Taki sam procent z nich nie ma
zadnej wiedzy w tej dziedzinie. Jedna czwarta respondentow wskazata, ze uzywajg oni elementéw grywalizacji
w swoim nauczaniu. W tej kwestii podejmowali takie dziatania jak: "konkurencja miedzy uczniami, oparta na
¢wiczeniach (jako projekty studenckie); z wykorzystaniem gier symulacyjnych ("Innowacyjne Przedsiebiorstwo
Produkcyjne" z projektu UE "Przedsiebiorcze Szkoty")". Niestety az trzy czwarte respondentow nie wykorzystuje
grywalizacji w swoim nauczaniu. Respondenci zauwazyli, ze taki sposdb prowadzenia lekcji moze spowodowac
wzrost motywacji ucznidow do nabywania wiedzy, rozwijania podstawowych umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczosci i by¢ bardziej atrakcyjny niz tradycyjne metody. Jedng z waznych informacji byt komentarz,
ze: "ta metoda nauczania jest interesujgca, ale brak jest narzedzi, nauczyciel nie moze przygotowac sam takiego
programu, bez zadnych podstaw, narzedzi i materiatéow dydaktycznych". Opinia ta wskazuje na wielkg potrzebe
dostepnosci gier do nauki przedsiebiorczosci dla nauczycieli. Respondenci wskazywali, ze istnieje
zapotrzebowanie w dziedzinie dostepu do komputera przez studentow (podczas kurséw/zajec).

Respondenci pytani o sposéb w jaki gry komputerowe moga wptynac na poszerzenie zakresu tresci, ktére moga
by¢ nauczane formalnie, zauwazyli, ze mogg one: "uczynic lekcje bardziej atrakcyjne; zwiekszyc¢ zainteresowanie
danym tematem; pomdc wdrozy¢ teorie w praktyke; przyczyni¢ sie do wzmocnienia wiedzy; rozwingé
wymagane umiejetnosci wykorzystania narzedzi ICT, logicznego myslenia, pracy zespoftowej oraz bycia
przedsiebiorcq; pokazujq rezultaty procesu podejmowania decyzji; mogq poszerzyc¢ sposob patrzenia i myslenia
na rozne rzeczy".
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Stwierdzenia dotyczace gier komputerowych

W tym pytaniu respondenci mieli potwierdzi¢, czy zdecydowanie sie zgadzajg, zgadzajg sie, nie majg zdania, nie
zgadzajg czy zdecydowanie sie nie zgadzajg z nastepujgcymi stwierdzeniami dotyczgcymi gier komputerowych.
Wyniki zostaty pokazane w tabeli.

Tabela 1 Stwierdzenia dotyczace gier komputerowych (wszyscy respondowani nauczyciele/trenerzy)

. Nie Nie Zdecydowanie
. . Zdecydowanie | Zgadzam ..
Stwierdzenie sie zeadzam si mam zgadzam sie nie
¢z ¢ zdania sie zgadzam

S3 to skuteczne narzedzia pomagajace 29
graczom rozwing¢ podstawowe 47 (29.55) 75 (47.5) (18.35) 7 (4.4) 0
umiejetnosci przedsiebiorcze )
Moga one lepiej przyciaggna¢ uwage
uczniéw niz tradycyjne metody 52 (32.9) 73 (46.2) | 24 (15.2) 8(5.1) 1(0.6)
edukacyjne
S3 najlepsze w przypadku mtodych 32 17
uczniéow 41(26) 65 (41.1) (20.25) (10.75) 3(19)
Wymagaja od nauczyciela rozwinigtych 33(20.9) 60(38) | 31(19.6) | 28(17.7) 6 (3.8)
umiejetnosci ICT
53 oceniane lepiej niz tradycyjne 41 (26) 61(38.6) | 44(27.8) | 12 (7.6) 0
metody przez wiekszos¢ uczniow

Uwagi: [liczba respondentdw, (%)]

Pierwsze stwierdzenie dotyczyto tego, ze gry komputerowe sg skutecznymi narzedziami, ktore pomagajg
graczom rozwija¢ podstawowe umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci, prawie 50% respondentéw zgodzito
sie z nim (75 os6b), a prawie 30% zdecydowanie sie z nim zgodzito (47 osdb). Tylko 7 ze 158 uczestnikéw nie
potwierdzito tego stwierdzenia (4,4%), a 29 uczestnikdw nie ma zdania w tej sprawie, ze gry komputerowe s3
skutecznymi narzedziami, ktére pomagaja graczom rozwija¢ podstawowe umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczosci (18,35%).

Respondenci uwazajg rowniez, ze gry komputerowe mogg lepiej przycigga¢ uwage ucznidow niz tradycyjne
metody edukacyjne. Prawie 80% uczestnikdw badania zgodzito sie z tym stwierdzeniem (125 oséb - 73
respondentow zgadza sie oraz 52 zdecydowanie sie zgadza). Tylko 15,2% nie ma zdania w tej kwestii (24 osoby
nie ma zdania, 9 oséb nie potwierdzito tego stwierdzenia). Wiekszos$¢ uczestnikdw uwazato, ze gry sg najlepsze
w przypadku mtodych uczniéw (67,1%). Z tym stwierdzeniem zdecydowanie zgodzito sie 26% respondentéw,
lub umiarkowanie 41,1%. Prawie 1/5 respondentdéw nie ma zdania w tej sprawie (20,25%). Dla 20 uczestnikow
badania gry wcale nie s3 odpowiednie dla mtodych uczniéw, 17 oséb wyrazito to w sposéb umiarkowany
a 3 podkreslity to zdecydowanie.

Istnieje wiele opinii jedli chodzi o poglady na temat zaawansowanych umiejetnosci ICT wymaganych od
nauczyciela w zakresie korzystania z gier komputerowych. Ponad potowa uczestnikdw przyznata, ze gry
wymagaja zaawansowanych umiejetnosci ICT od nauczyciela (58,9%). Co pigty z grupy badanej nie ma zdania
na ten temat, a prawie co pigty uwaza, ze gry nie wymagajg tych umiejetnosci od nauczycieli (17,7%).
Wiekszo$¢ respondentdow uwaza, ze gry sg oceniane lepiej niz tradycyjne metody przez wiekszos$¢ ucznidw
(64,6%), a prawie 1/3 badanych nie ma zdania na ten temat (27,8%). Niewiele, bo niemalze 8% uczestnikdéw nie
zgadza sie z tym stwierdzeniem (12 oséb).
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Wazne obszary tematyczne w prowadzeniu firmy

Przyszta Gra on-line bedzie koncentrowaé sie na siedmiu dziedzinach, ktére zostaty zaproponowane we
whniosku projektowym. W tym pytaniu, poproszono respondentdw, aby ocenili kazdy przedmiot w oparciu o ich
znaczenie w odniesieniu do dziatalnosci gospodarczej. Ponizej znajduje sie podsumowanie wszystkich
stwierdzen. Niektore z tych obszarow tematycznych s3 mniej lub bardziej uznawane za wazne przez
respondentow podczas prowadzenia dziatalnosci gospodarczej.

Tabela 2 Wazne obszary tematyczne w prowadzeniu firmy

Stwierdzenia 1 2 3 4 5

Zwiekszanie pewnosci siebie i wiary we

whasne mosliwoée 64 (40.5) | 29(18.35) | 23(14.55) | 27(17.1) 15 (9.5)

Przekonanie o tym ze nadaje sie do

prowadzenia firmy 33(21) 48 (30.4) 22 (14) 23 (14.6) 31(20)

Wytyczanie celéw i wizualizacja 42 (31) 48 (35.3) 30(22) 9 (6.6) 7 (5.1)

Jak zatozy¢ i prowadzi¢ firme z domu 19 (12.1) 25 (15.8) 36 (22.8) 20(12.6) 58 (36.7)
Rozwijanie modelu biznesowego 30 (19) 30 (19) 44 (27.8) 19 (12.1) 35(22.1)
Badania rynku 51(37.2) | 24(17.5) 20 (14.6) 29 (21.2) 12 (8.8)

Znaczenie mediow spotecznosciowych

w zakiadaniu firmy 21(13.3) | 29(18.3) 30 (19) 18 (11.4) 60 (38)

Uwagi: [liczba respondentdw, (%)]

Najwazniejszym obszarem tematycznym podczas prowadzenia firmy wedtug respondentéw jest zwiekszanie
pewnosci siebie i wiary w wifasne mozliwosci, 40,5% respondentéw zaznaczyto to stwierdzenie jako
najwazniejsze. Drugim, najwazniejszym czynnikiem byto badanie rynku, az 37,2% respondentéw wskazato na
to. Rodwnie wazne bylo wyznaczanie celéw i wizualizacja (31%). Przekonanie o tym ze nadaje sie do
prowadzenia firmy byto najwazniejsze dla ponad 1/5 respondentéw. Nieco mniejszy odsetek uczestnikéw
uwaza, ze rozwijanie modelu biznesowego jest najwazniejszym czynnikiem w prowadzeniu biznesu. Co ciekawe,
najmniejszy odsetek odpowiedzi jako najwazniejsze obszary tematyczne majg znaczenie mediow
spotecznosciowych w zaktadaniu wtasnej firmy (13,3%) oraz jak zatozy¢ i prowadzi¢ firme z domu (12,1%).

W uktadzie czynnikdw, przekonanie o tym ze nadaje sie do prowadzenia firmy, jest bardzo wazne dla prawie
1/3 respondentdéw (30,4%). Wyznaczanie celdw i wizualizacja zostato ocenione jako bardzo wazne przez prawie
1/3 badanych, tylko 5,1% respondentéw uwazato, ze ten obszar tematyczny nie jest wazny. Rozwijanie modelu
biznesowego zostato uznane za wazny obszar przez 19% respondentéw, ale prawie 23% ocenia ze jest on
najmniej wazny (prawie 1/4 badanych). Obszar dotyczacy uruchamiania i prowadzenia firmy z domu zostat
oceniony jako raczej bez znaczenia. Tylko 22,8% badanych ocenia go jako waziny, a 36,7% respondentéw
zaznaczyto, ze nie jest to wazny czynnik. Taka sama sytuacja dotyczyta znaczenia medidw spotecznosciowych w
tworzeniu wtasnego biznesu, respondenci ocenili to jako wazne tylko w 30 przypadkach (19%), natomiast
wedtug 60 oséb ten obszar tematyczny jest najmniej wazny (38%). Zwiekszenie pewnosci siebie i wiary we
wtasne mozliwosci zostato ocenione jako wazny obszar przez 23 respondentéw, natomiast jako najmniej wazne
przez prawie 10%.

W szczegdlnosci, "Zwiekszanie pewnosci siebie i wiary we wtasne mozliwosci”, "Badania rynku" oraz
"Wyznaczanie celdw i wizualizacja" byty najwazniejszymi obszarami tematycznymi wedtug respondentdw.
"Przekonanie o tym Ze nadaje sie do prowadzenia firmy" obszar ten jest uwazany za bardzo wazny, natomiast
obszary "Znaczenie medidow spotecznosciowych w zaktadaniu firmy" oraz "Jak zatozy¢ i prowadzi¢ firme
z domu" zostaty okreslone przez respondentéw jako wazne.
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Whnioski i zalecenia

Ogodlnie rzecz bioragc narzedzia ICT sg bardzo popularne wsrdéd grupy docelowej, prawie wszyscy
nauczyciele/trenerzy z nich korzystaja. Respondenci najczesciej wykorzystujg e-maile, przegladarki internetowe
do wyszukiwania informacji, prezentacje w postaci pokazu slajdéw a takze wiadomosci tekstowe i portale
spotecznosciowe. Dodatkowo uczestnicy badania wskazali, ze uzywajg réznych portali spotecznosciowych,
najczesciej jest to Facebook, LinkedIn, YouTube, niektérzy korzystajg tez z Google+ i Twittera. Tylko niewielu
respondentow zadeklarowato, ze nie uzytkuje zadnych portali spotecznosciowych.

Badanie wykazato takze, ze wigkszo$¢ respondentdw nie uzywa gier komputerowych w nauczaniu
przedsiebiorczosci, natomiast ci, ktérzy ich uzywaja, nie robig tego zbyt czesto. Mozna stwierdzi¢, ze uzywanie
gier video w nauczaniu przedsiebiorczosci nie jest powszechng technika wsérdd respondentow.

Wiekszos$¢ uczestnikow badania byto zdania, ze gry komputerowe sg skutecznymi narzedziami, ktére pomagajg
graczom rozwijajagc podstawowe umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci, wierza réwniez, ze gry
komputerowe mogg lepiej przyciaggna¢ uwage uczniéw niz tradycyjne metody edukacyjne. Ponad potowa
przyznata, ze gry wymagaja zaawansowanych umiejetnosci ICT od nauczyciela, co wiecej wiekszos¢
respondentdw uwaza, ze gry sg oceniane lepiej niz tradycyjne metody i sg najlepsze w przypadku mtodych
ucznidw. Istotne byto rowniez to, ze grupa docelowa zapoznata sie z definicjg grywalizacja. Wiekszos¢
respondentdw wie, co oznacza to pojecie. Jednak wedtug udzielonych odpowiedzi tylko 1/3 nauczycieli uzywa
elementéw grywalizacji w nauczania.

W przypadku odpowiedzi twierdzacej, respondenci mieli mozliwos¢ podania, z jakich elementéw grywalizacji
korzystajg w nauczaniu. Gtodwnie stosujg oni: odgrywanie rél i studium przypadku, nagrody, konkursy, rozwagj
przedsiebiorstwa krok po kroku do wyniku koncowego, puzzle, quizy, odznaki. Co wiecej, umieszczajg ucznidow
w roznych sytuacjach i dajg im do rozwigzywania rdine problemy; lub umieszczajg ich w sytuacjach
podejmowania decyzji jako kierownik dziatu lub firmy.

W przypadku odpowiedzi negatywnej - kiedy badani przyznali, ze nie uzywajg elementow grywalizacji
W nauczaniu, pytano ich, czy chcieliby je wykorzystywaé, a jesli tak, to dlaczego. Wszyscy respondenci chcieliby
wykorzysta¢ elementy grywalizacji w nauczaniu. Uwazajg, ze wykorzystywanie gier online w nauczaniu jest
innowacyjng i atrakcyjng metoda, ktéra pomoze uczacym zwiekszy¢ ich kompetencje. Respondenci sg takze
zdania, ze gry online mogg takie zwiekszy¢ uwage ucznidw i sprawi¢ aby nauka stata sie zabawa dla
uczniéw/studentdw. Ponadto elementy grywalizacji s3 weciggajagce i bardziej zapadajg w pamieé niz
tradycyjnych  metody nauczania. Respondenci z zadowoleniem przyjeli idee potaczenia gier
online/komputerowych i nauczania, wierzg, ze bedzie to ciekawy i skuteczny sposéb na zaangazowanie
studentéw w nauke przy jednoczesnym zwiekszeniu ich motywacji.

Respondenci poproszeni o odpowiedz, jak gry komputerowe moga zwiekszy¢ typy tresci, ktére mozna nauczaé
formalnie, zauwazyli, ze gry moga uczynié lekcje bardziej atrakcyjne i podnies¢ zainteresowanie na ten temat.
Nauczyciele uwazajg, ze gry komputerowe mogg byc¢ przydatne do tworzenia symulacji rzeczywistych
sytuacjach zyciowych i wdrozy¢ teorie w praktyce, a takze pokazujg wyniki procesu decyzyjnego. Oprdocz tego
gry online mogg zwiekszy¢ kreatywnos¢ i motywacje uczniéw. Respondenci wspominali rowniez ze gry moga
by¢ skutecznym sposobem dla oséb uczacych sie, aby przetestowad, ze rozumiejg dany temat.

W opinii nauczycieli najwazniejszym obszarem tematycznym podczas prowadzenia firmy jest ,Zwiekszanie
pewnosci siebie i wiary we wtasne mozliwosci, ,Badanie rynku”, bardzo waznym jest: , Wytyczanie celdéw
i wizualizacja” oraz ,,Przekonanie o tym ze nadaje sie do prowadzenia firmy”, wazne natomiast jest ,,Rozwijanie
modelu biznesowego” i najmniej wazne: ,Znaczenie medidow spotecznosSciowych w zaktadaniu firmy, a takze
,Jak zatozy¢ i prowadzié¢ firme z domu”.
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CzeSC I
Elementy gry wymagane i oczekiwane przez uczniow

19

Projekt sfinansowany z funduszy Komisji Europejskiej w ramach programu Erasmus+.
Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Projekt odzwierciedla
jedynie stanowisko ich autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci za umieszczong w
nich zawarto$¢ merytoryczna.



Téaching Erasmus+
2015-1-RO01-KA202-014975

Gamify Your Teaching - increasing vocational competences of entrepreneurship Teachers
with the use of gamification

1.1. Spotkanie grupy fokusowej w Rumunii

Uczestnikami spotkania grup fokusowych w Rumunii byli uczniowie z 3 szkét Srednich w Arad, w wieku od 14 do
18 lat, ktorzy uczeszczali do klas o profilu ekonomicznym lub przedsigbiorczym. Odbyto sie tacznie 7 sesji,
w ktérych udziat wzieto facznie 55 uczestnikéw (chtopcy stanowili ok. 25% uczestnikdw, dziewczeta — 75%).
Wsrdd uczestnikow byty osoby, ktére nie graty w gry komputerowe.

Pierwsze pytanie dotyczyto znajomosci gier komputerowych przez uczestnikdw oraz grania w nie i preferencji.
W Rumunii najbardziej popularnymi grami okazaty sie: gry przygodowe - ,Remember Me”, ,Mad Max”, ,Tomb
Raider”; tzw. FPSy (eng. “1%t person shooter/fighter”) - ,Counter Strike”, ,Modern Combat”, ,Battlefield”; gry
online dla kilkorga uzytkownikow, tzw. MMORPG (eng. “massively multiplayer online role-playing game”) —
»World of War craft”; strategiczne — ,Age of Kingdoms”, ,Pharaoh”, ,Age of Empire”; gry dostepne
w przegladarkach internetowych; gry zrecznosciowe; gry pamieciowe i logiczne; tzw. MOBA (eng. “Multiplayer
Online Battle Arena”); wyscigowe oraz symulacyjne.

W kolejnym pytaniu: ,,W jakim zakresie uzywasz/grasz w gry komputerowe (dla celéw prywatnych czy nauki)?”
najczesciej wskazywanymi powodami byty: rozrywka, oderwanie sie od , prawdziwego zycia”, granie ze wzgledu
na grajacych przyjaciét oraz che¢ wygrane;j.

Uczniowie byli takze pytani o wykorzystanie gier w celach nauki przedsiebiorczosci. Prawie 70% z uczestnikow
zgodzito sie z twierdzeniem, ze gra strategiczna jest grg uczacg przedsiebiorczosci. Nie mozna rozwija¢ swojego
miasta, armii czy farmy lub innego elementu bez umiejetnosci przedsiebiorczych. Umiejetnosci te posiada
kazdy z nas, nawet jesli nie jest tego swiadomy. Najlepszym przyktadem w tym zakresie sg gry: , Triviador” —
problemy wielokulturowe; ,Starcraft”, ,Age of Empire” — rozwdj armii i miasta; ,,FarmVille”, ,HeyDay”, ,Farm
Play” — rozwdj farmy, sadzenie, zbieranie, sprzedaz, kupno, decyzje; ,Metin” — przygoda + negocjacje dotyczgce
kupna i sprzedazy we wtasnym sklepie a takze gra ,,Monopol”.
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1.2. Spotkanie grupy fokusowej w Wielkiej Brytanii

Spotkanie grup fokusowych w Wielkiej Brytanii miato miejsce 27 stycznia 2016 r. Uczniowie wzieli udziat
w spotkaniu wraz z trzema moderatorami, w ten sposéb Inova goscita facznie 13 osdb. Wszyscy uczestnicy
nalezeli do grupy docelowej (os6b w wieku 13-25). Celem upewnienia sie, ze osoby przynalezg do grupy
docelowej, moderatorzy poprosili o podpisanie oswiadczenia o wyrazeniu zgody na udziat w grupie, w ktérym
nalezato poda¢ swoj wiek. Spotkanie grupy trwato 2 godziny, od 13.00 do 15.00. Wiekszos¢ uczestnikdw uczyto
sie przedsiebiorczosci lub podobnego przedmiotu biznesowego lub tez miato z nim do czynienia w przesztosci.

Na pytanie, czy uczestnicy grajg w gry wideo lub dostepne online, 6 z 10 oséb odpowiedziato przeczgco (60%).
Niemniej jednak, niektdrzy z nich zwykli grywac w przesztosci jednak zaprzestawali ze wzgledu na brak czasu lub
inne obowigzki. Uczestnicy stwierdzili, ze grajg lub grali przede wszystkim w gry symulacyjne, takie jak: ,,Zoo
Tycoon”, ,Roller Coaster Tycoon”. Miedzy uczestnikami najbardziej popularnymi byly tzw. gry “Tycoon”.
W grach tych nalezy uruchomi¢ swojg wtasng dziatalnosé, zarobi¢ oraz stawi¢ czoto przeciwnosciom. Gry takie
jak ,Zoo Tycoon” czy ,Roller Coaster Tycoon” byty wsrdéd uczestnikdw najbardziej popularne. Ciekawym
spostrzezeniem grupy fokusowej byto, ze uczestnicy nie zdawali sobie sprawy, ze grajac w te gry rozwijaja
swoje umiejetnosci miekkie oraz przedsiebiorcze. Uczestnicy grywali takze w ,Monopol” oraz , Poker”, a takze
w gry strategiczne (,, World of War craft”) czy tez w ,, The SIMS”.

Dostepna w Internecie w wersji online gra ,Monopol” byta podawana jako pierwsze skojarzenie, kiedy
zapytano uczestnikdw o gry rozwijajgce umiejetnosci przedsiebiorcze. Wskazywali oni ,Monopol”, jako gre
pomagajaca im nauczy¢ sie zarzadzania zasobami, przywddztwa czy planowania finansowego. Wszystkie te
umiejetnosci sg adekwatne w obszarze prowadzenia wtasnej dziatalnosci gospodarczej. Gra ,,Poker” dostepna
w wersji online byfa réwniez czesto podawana jako przyktad przez uczestnikdw. Wskazywali oni, ze gra ta
naucza graczy, w jaki sposéb ryzykowac i zarzgdzac¢ zasobami w tym samym czasie. Uczestnicy wskazywali takze
na gry sportowe, strategiczne oraz przygodowe.

Wiekszo$¢ uczestnikow spotkania zgodzita sie, ze gra online w zakresie przedsiebiorczosci powinna
koncentrowac sie na pracy zespotowej, co jest zasadniczg kwestig w przedsiebiorczosci.

W dalszej czesci spotkania grupy fokusowej, uczestnicy byli pytani o kluczowe element takiej gry. Uczestnicy
podzielili sie swoimi sugestiami, z ktdrych wynikato, ze wdrozenie takiej gry w proces nauczania
przedsiebiorczosci (np. na uniwersytecie) mogtoby by¢ bardzo przydatne dla studentéw. Dodatkowo, warto
wzigc pod uwage, ze ludzie mtodzi wykorzystujg gry wideo jak odskocznie od pracy czy nauki. Tak wiec, w grze
takiej istotnym elementem powinna by¢ rozrywka.
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1.3. Spotkanie grupy fokusowej na Litwie

Spotkanie grupy fokusowej na Litwie miato miejsce 20 lutego 2016 r. w Kownie. W spotkaniu wzieli udziat
uczniowie, ktérzy nalezeli do grupy docelowej (osoby w wieku 13 — 25 lat). Wsrdd uczestnikéw byto dziewieé
kobiet i tylko jeden mezczyzna. Wszyscy uczestnicy uczyli sie przedsiebiorczosci bgdz podobnego przedmiotu
biznesowego.

Jedno z pierwszych pytan dotyczyto grania przez uczestnikdw w gry online lub wideo. 7 z 10 oséb bioracych
udziat w grupie fokusowej zadeklarowato, ze nie gra w takie gry. Jednym z powoddw tej sytuacji jest brak czasu.
Tymi grami online lub wideo, w ktére uczestnicy grajg, byly najczesciej tzw. RPG, zrecznosciowe, logiczne
i wyscigowe.

Gtéwnym celem, dla ktérego uczestnicy siegali po gry wideo lub online byta rozrywka w wolnym czasie;
2 uczestnikdw wspomniat, ze gra w gry na portalach spotecznosciowych (Facebook). Jeden z uczestnikow grupy
fokusowej stwierdzit, ze wykorzystuje gry do celdw uczenia sie, glownie rozwoju myslenia strategicznego, ale
takze celem dostarczenia sobie rozrywki.

Jesli chodzi o wykorzystanie gier online lub wideo celem nauki przedsiebiorczosci, tylko jeden uczestnik grupy
fokusowej wskazat, ze wykorzystuje je w tym celu. Wyjasnit to w nastepujacy sposéb: ,Sq pewne gry, dzieki
ktorym mozesz uczyc sie nowych umiejetnosci podczas grania w nie, ale i tak wszyscy podczas gry myslg o tym,
zeby grac dla przyjemnosci”. Jako osobiste doswiadczeni w tym zakresie podat on gry ,City” oraz ,Civilization”,
jako gry mogace wspomagad rozwdj tych umiejetnosci, ktére sg potrzebne przedsiebiorcom.

Uczestnicy byli takze pytani o element gry. Przed zadaniem tego pytania wyjasniono im w jakim celu bedzie ono
zadane, jak tez jakie sg plany i cele projektu. Uczestnicy stwierdzili, ze gra taka musi zawiera¢ element rozrywki,
musi by¢ interesujaca, tak aby gracz chciat spedzi¢ nad nig wiecej czasu w kolejnych dniach, jednak powinna by¢
ona nie tylko rozrywkowa.

Zauwazono, ze jesli nauczyciele wykorzystuja gry w celach edukacyjnych i gry te sg interesujace dla uczniéw — ci
ostatni siegajg po nie samodzielnie. Jesli gra miataby jaka$ wartos¢ dodang, nie tylko jako sposéb spedzenia
wolnego czasu, ale jako mozliwo$é nauczenia sie czego$ pozytecznego, uczniowie sg w stanie skorzystac z nie;j.
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1.4. Spotkanie grupy fokusowej w Grecji

Spotkanie grupy fokusowej w Grecji odbyto sie w siedzibie KMOP w Kifissia (czes¢ obszaru metropolitalnego
Aten) w dniu 19 lutego 2016 r. Uczestnikami byto 10 osdb, wsrdd ktdrych byto 6 mezczyzn i 4 kobiety w wieku
od 18 do 25 lat. Wszyscy oni byli studentami ekonomii lub przedsiebiorczosci (lub przedmiotéw pokrewnych),
zaréwno na poziomie podstawowym, jak i podyplomowym w Greek Higher Education Institutes.

Na pytanie o typy gier wideo lub online znanych uczestnikom, w ktére grajg lub lubig, wskazali oni kilka
gtéwnych: gry-quizy — ,,Quizdom” (90%); gry przygodowe — ,Call of Duty”, ,Battlefield”; tzw. MMORPG (eng.
»massively multiplayer online role-playing game”) — ,World of Warcraft”; jak tez gry sportowe — ,NBA life”,
,Football manager”, ,WRC,,; gry ksztatcagce umyst —, Chess”, ,,Candy Crash” lub tez gry tematyczne. Wiekszos¢
z uczestnikdw wspomniata, ze nie grywa regularnie ze wzgledu na brak czasu.

Wszyscy uczestnicy wspomnieli, ze grajg w celach osobistych, przede wszystkim jako spedzenie wolnego czasu
i relaks. Dodatkowo, wiekszos$¢ z nich wspomniata, ze grajg w gry takze ze wzgledow spotecznych, wskazujgc
w tym przypadku na mozliwosé komunikacji i wspotzawodnictwa ze swoimi przyjaciétmi lub jako sposéb na
poznanie nowych przyjaciot. Kilkoro ze studentdw wskazato, ze preferuje gry, w ktdérych tgcza sie elementy
rozrywki z nauka. Tylko jeden z uczestnikéw wskazat, ze grywa tylko i wytgcznie w celach edukacyjnych.

W trzecim pytaniu uczestnicy mieli mozliwos$¢ odniesienia sie do mozliwosci wykorzystania gier w nauczaniu
przedsiebiorczosci. Troje uczestnikow stwierdzito, ze wykorzystujg oni gry w celu rozwijania swoich
umiejetnosci przedsiebiorczych, jak tez jako element swojej edukacji na studiach. Dla przyktadu, jeden
z uczestnikow grywa w gry decyzyjne dostepne online, inny grywa w ,Beer Game”, gre symulacyjna
z wykorzystaniem rél opartg na teorii fancucha dostaw oraz gre ,IMex Business Simulation Game”, w ktérej
nalezy podejmowac decyzje odnoszgce sie do zarzgdzania transakcjami, zas jeszcze inny grywa w gry biznesowe
koncentrujgce sie wokoét transportu i przemystu naftowego.

Prawie wszyscy studenci bioracy udziat w fokusie zgodzili sie, ze gry takie moga uczyé umiejetnosci
przedsiebiorczych i moga by¢ bardzo interesujgce dla graczy. Troje uczestnikéw rozpoznato w grach, w ktére
grajg w celach rozrywkowych, takie element, ktére moga wspomac ich nauke przedsiebiorczosci oraz wspoméc
rozwdéj umiejetnosci podstawowych. W szczegdlnosci, uczestnicy wskazali ze: ,World of Warcraft, the Air
Tycoon oraz the Theme Park sq grami, ktére przyczyniajq sie do rozwoju umiejetnosci takich jak organizacyjne,
budowanie zespotu, podejmowania inicjatywy, przywoédztwo, komunikacja czy rozwiqzywanie problemdéw”.

Bazujac na podstawie powyzszych efektéw spotkania grupy fokusowej greckich studentéw, jak tez na wynikach
ankiety przeprowadzonej wsréd nauczycieli przedmiotéw zawodowych, a omdwionej w pierwszej czesci,
w pierwszej kolejnosci nalezy zwrdci¢ uwage, ze gra majgca powstaé w projekcie powinna tgczy¢ w sobie
elementy rozrywki i nauki, jak tez powinna przyczynia¢ sie do rozwoju umiejetnosci przedsiebiorczych
rownoczesnie w sposob przejrzysty i prosty. Poziom umiejetnosci ICT oraz doswiadczenia nauczycieli
przedmiotéw zawodowych rowniez winny by¢ wziete pod uwage przy jej projektowaniu. Gra powinna zawierac
duzo elementéw grywalizacyjnych, tak by nauczyciele mogli j3 wykorzysta¢ na swoich zajeciach oraz taczy¢
w ten sposdb teorie z wiedzg praktyczna.
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1.5. Spotkanie grupy fokusowej we Wtoszech

Spotkanie grupy fokusowej we Wtoszech odbyto sie 18 lutego 2016 r. Wzieto w nim udziat 10 mtodych osdéb
(chtopcow i dziewczat), ktdrzy zostali podzieleni na 3 grupy.

W pierwszej kolejnosci wszyscy moderatorzy grup zapytali studentéw o rodzaje gier w jakie grajg i —
w nawigzaniu do tych odpowiedzi — poprosiliby wskazali te, w ktdre grywajg najczesciej oraz ktdre najbardziej
lubig. Tymi ostatnimi byty przede wszystkim gry, w ktérych uczestnicy odgrywaja role konkretnych postac
majacych za zadanie wykonac rézne dziatania w zaleznosci od misji gry (np. budowa lub realizacja czynnosci
z zycia codziennego na wsi), jak tez gry strategiczne. Tymi grami sg np. ,Clash of clans” (grali w nie prawie
wszyscy uczestnicy), ,Minecraft”, ,GTA V”, ,,Animal farm”, ,Hay day” czy , The SIMS” (jako przyktad gry z tzw.
zycia codziennego).

Moderatorzy pytali takze, w jakim zakresie uczestnicy korzystajg z gier komputerowych. Uczestnicy podawali
rézne warianty odpowiedzi, wskazujac ze grajg dos¢ czesto (codziennie), jak tez niezbyt czesto/okazjonalnie.
Kazdy z uczestnikdw grywat w gry ze wzgledéw osobistych — celem relaksu. Uczestnicy grupy fokusowej nigdy
nie grali w celu nauczenia sie przedsiebiorczosci czy realizacji innej aktywnosci edukacyjnej.

Nastepie moderatorzy starali sie dowiedzie¢, jakie charakterystyczne cechy powinna posiadac¢ gra by byc
atrakcyjng dla potencjalnych graczy. Uczestnicy stwierdzili, ze ,gra powinna by¢ kolorowa, angazowac
uczestnika ktéry powinien by¢ stymulowany do myslenia, powinna zawieraé proste pytania, powinna byc
przygodowa i utrzymywac zainteresowanie i uwage oraz byc¢ niesamowita”. W przeciwienistwie do pozostatych
uczestnikdéw, studenci ktérzy nie grali w gry (grali tylko w gry tradycyjne) stwierdzili, ze s3 chetni do wziecia
udziatu w tworzeniu takiej gry edukacyjnej, ktéra wspartaby ich w uczeniu sie przedsiebiorczosci. ,Gra
edukacyjna musi uczy¢ czegos, nawet kiedy nie zwracasz uwagi na samo uczenie sie podczas grania w nig, wiec
powinna by¢ prosta, tatwa w uzyciu z czytelnymi elementami”.

Innym waznym i niespodziewanym efektem spotkania w zakresie elementéw, jakie powinna posiadac gra byto
wskazanie, ze: ,,gra powinna by¢ prosta i intuicyjna; Nie wiem, ale... powinna by¢ zabawna, przede wszystkim!
Jak dla mnie, taka gra powinna pomagac ludziom, ktdrzy sq na przyktad bardzo wrazliwi, nawiqzywac kontakty
z innymi; Chciatbym znaleZé odpowiedzi na rdine pytania oraz zeby mozina byto zdobywac punkty wraz ze
wzrostem trudnosci takiej gry, tylko zeby gra nie byta ani zbyt trudna ani zbyt tatwa; Musi przyciggac
i zatrzymywac uwage gracza, tak by koriczyt jg nieznudzony czy rozproszony. Musi miec proste i zrozumiate
reguty; Mysle, ze gra powinna dotyczy¢ czegos, z czym musi radzi¢ sobie nasze pokolenie; W grze edukacyjnej
chce mdc stworzy¢ i spersonalizowac postaé ktorq jestem; Gra powinna byc interesujgca, zabawna
i angazujgca; Gra edukacyjna powinna mie¢ motyw gry strategicznej; Wolatbym enigmatyczny gatunek gry, ale
zeby byta zabawna!”.
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1.6. Spotkanie grupy fokusowej w Hiszpanii

Spotkanie grupy fokusowej w Hiszpanii miato miejsce 18 lutego 2016 r. w Walencji. W spotkaniu wzieto udziat
11 studentdw, ktérzy nalezeli do grupy docelowej i studiowali ekonomie lub przedmioty pokrewne. Spotkanie
grupy fokusowej trwato godzine, miedzy 16:00 a 17:00. Wiekszos¢ z uczestnikéw byta Hiszpanami i studiowata
kierunki biznesowe, a konkretnie czes¢ z uczestnikéw specjalizowata sie w finansach, pozostali byli uczestnikami
miedzynarodowych studiéw biznesowych.

Prawie potowa uczestnikdw grywa w rézne typy gier komputerowych, w tym on-line. Pozostali nigdy nie grywali
w zadne z nich. W grupie byt uczestnik, ktéry grat w gry, jednak nie robi tego juz wcale. Dokfadniej, uczestnicy
komentowali, ze grali lub obecnie grajg miedzy sobg najczesciej wybierajac gry strategiczne lub zrecznosciowe;
drugim najbardziej popularnym typem gier byty gry logiczne, przygodowe oraz sportowe.

Interesujaca réwniez byta obserwacja, ze gry takie jak "Tycoon" lub inne (np. ,Age of Empires”) ktére byty
najbardziej popularne, nie byly wigzane z rozwijaniem umiejetnosci miekkich. Wiekszos¢ uczestnikow nie
zdawata sobie sprawy, w jaki sposdb moga one rozwijaé te umiejetnosci, w tym takze biznesowe, takie jak
planowanie finansowe czy zarzadzanie zasobami. ,Poker” (online) to kolejny ciekawy przyktad w tym zakresie;
jeden z uczestnikdw uczestniczyt w turnieju online i wyrazit opinie, ze byto to pomocne w uczeniu sie kontroli
nad wydatkami oraz uczeniu sie zarzadzania ryzykiem. Uczestnicy zgodezili sie, Zze bardziej korzystne jest granie
na telefonie niz na komputerze.

Innym istotnym punktem byto to, ze wiekszos¢ uczestnikow uzywa tylko gier celem spedzania wolnego czasu,
nie zwazajac czy majgc Swiadomos¢ ewentualnej przydatnosci gier jako narzedzia edukacyjnego. Dodatkowo,
zaden z uczestniczacych w spotkaniu nie styszat lub uznawat gry za pomocng by dowiedzie¢ sie
0 przedsiebiorczosci.

Kolejny punkt dyskusji byt zwigzany z elementami, ktére uczestnicy uwazali za najwazniejsze w grze. Podczas
spotkania, rézne propozycje zostaty podane na tablicy, a uczestnicy komentowali kazdg z nich.

Pomyst gry online, ktéra uczytaby przedsiebiorczosci spotkat sie z bardzo pozytywng reakcjg i uznano go za
bardzo oryginalny i uzyteczny, chociaz uczestnicy podkreslaliby nie zapomnieé o jej rozrywkowym charakterze
oraz o tym by odwotywac sie w grze do potrzeb konkretnych uzytkownikéw i czyni¢ gre atrakcyjng dla nich.
Uznano, ze gra taka bedzie bardzo przydatnym narzedziem w ramach kursu biznesowego czy akademickiego.
Uczestnicy wskazali takze, ze waine jest dobre wykorzystanie czasu spedzonego na grze; niektdrzy
z uczestnikéw wyrazili opinie by czas przeznaczony na gre byt jak najkrétszy, zatem gra nie powinna by¢ ani zbyt
trudna ani tez nudna.

25

Projekt sfinansowany z funduszy Komisji Europejskiej w ramach programu Erasmus+.
Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu finansowym Komisji Europejskiej. Projekt odzwierciedla
jedynie stanowisko ich autora i Komisja Europejska nie ponosi odpowiedzialnosci za umieszczong w
nich zawarto$¢ merytoryczna.



Téaching Erasmus+
2015-1-RO01-KA202-014975

Gamify Your Teaching - increasing vocational competences of entrepreneurship Teachers
with the use of gamification

1.7. Spotkanie grupy fokusowej w Polsce

Badanie w Polsce miato miejsce 19 stycznia 2016 r. i byto przeprowadzone wsrdd ucznidéw uczeszczajgcych do
zespotu szkét w Ropcezycach (Zespdt Szkét im. Ks. Dra Jana Zwierza w Ropczycach). Grupa liczyta 19 uczestnikow.

Odpowiedzi na pierwsze pytanie, dotyczace znanych typdw gier, byly nastepujace. Wiekszo$¢ ucznidw
wskazata, ze najczesciej wybiera gry przygodowe, ktére maja jakas fabute (ponad potowa respondentéw).
Drugim najpopularniejszym typem gier byty gry logiczne. Gry strategiczne, wyscigi oraz tzw. ,strzelanki” cieszyty
sie umiarkowanym zainteresowaniem pos$rdd respondentéw. Ich wybdr wskazata tylko 1/5 z nich. Respondenci
podawali ponadto konkretne nazwy gier, w ktore grywajg takie jak: ,The Sims 3”, ,Need for Speed” czy
,Hooper”. Grajac online, uczestnicy spotkania wskazali, ze czesciej wybierajg gre oferujgcg mozliwosc¢ interakcji
(gre dla wielu graczy - multiplayer).

W drugim pytaniu (dotyczagcym celu uzytkowania gier komputerowych), respondenci wskazywali, ze
wykorzystujg gry komputerowe dla celéw osobistych, gtéwnie dla zapewnienia sobie rozrywki. Jeden
z badanych wskazat, ze uzywa gier w celach ,familijnych”, co oznaczato korzystanie z gry razem z cztonkami
rodziny w tym samym czasie. Tylko jeden z badanych wskazat, ze celem korzystania przez niego z gry jest
edukacja. Respondenci wskazywali na konkretne przyktady stron internetowych, na ktérych grajg w gry.

W trzecim pytaniu, w ktdrym respondenci proszeni byli o komentarz potencjalnego wykorzystania gry celem
uczenia sie przedsiebiorczosci, uczestnicy spotkania podali nastepujgce opinie. W trzynastu przypadkach,
uczniowie stwierdzili, ze nie korzystajg z gier celem uczenia sie przedsiebiorczosci. W szesSciu, odpowiedzieli ze
tak, i w tym przypadku podawali konkretne nazwy gier logicznych z fabuta. Jako najlepszy przyktad uczniowie
wskazali ,Fifa Manager 2016” (3 odpowiedzi). Poza tym wskazali takze gry, takie jak ,Fortune”, ,Tribes” czy
,SimCity” (po 1 odpowiedzi kazda), a takze gry dostepne na portalach: gry.pl oraz ikariam.pl (réwniez po
1 odpowiedzi kazda).

Czwarte pytanie dotyczyto elementéw planowanej gry (posta¢, uktadu menu, elementéw graficznych,
elementéw grywalizacyjnych i motywacyjnych). To pytanie sktadato sie z kilku czesci. Uczestnicy skomentowali
ogblng wizje takiej gry, ktéra powinna zawiera¢ motyw stopnia trudnosci, od najnizszego poziomu
(najtatwiejszego) do najwyzszego (najtrudniejszego). Gra winna by¢ tak stworzona, aby poziomy byty
dostosowane do stopnia trudnosci (od najtatwiejszego do najtrudniejszego). Gra powinna zawiera¢ takze
modut umozliwiajacy gre dla wielu graczy.
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Whnioski i zalecenia

W pierwszej kolejnosci, mtodzi uczestnicy spotkan zapytani byli o typy gier, ktére znaja, lubig i w ktére graja.
Wiekszo$¢ pytanych wskazata, ze gra w rézne typy gier zarowno komputerowych, jak i online, jednak czes¢
z respondentéw nie grata w gry w ogdle. Pewien odsetek uczestnikéw wskazat, ze grywali oni w gry, jednak
zaniechali tego teraz, gtéwnie z powodu braku czasu. Uczestnicy spotkan wskazywali, ze grali lub nadal grywaja
najczesciej w gry przygodowe, ktore maja jakis watek przewodni, a takze w gry strategiczne, zrecznosciowe
oraz w gry z postaciami. Grali lub grywajg nadal réwniez w gry logiczne, czasem takze w wyscigowe oraz gry
pamieciowe.

Wiekszo$¢ uczestnikdw spotkania fokusowego wskazata, ze gtdwnym celem uzywania gier jest osobista
rozrywka. Kilkoro z mtodych uczestnikow wspomniato, ze preferujg korzystanie z gier, w ktorych potaczony jest
element rozrywki i edukacji. Kilku uczestnikdw wskazato, ze czes¢ z gier, w jakie grywajg w czasie wolnym
zawiera elementy przedsiebiorczosci i moze by¢ pomocna w rozwijaniu niektérych umiejetnosci tego typu
u gracza. Co wazne, jest cze$¢ gier, ktére pozwalaja mtodym ludziom rozwijaé nowe umiejetnosci podczas
grania, jednak nie kazdy mysli o tym podczas gry, grajac tylko dla zabawy. Czes¢ z respondentéw wskazata, ze
wykorzystujg oni gry celem nauczenia sie przedsiebiorczosci i rozwijania swoich umiejetnosci w tym zakresie,
a takze jako element swojej nauki (studiow), ale wsrdd uczestnikéw spotkan byta tez grupa ucznidéw, ktora
o tym nie styszata, ani tym bardziej — nie wiedziata jak mozna uczy¢ sie przedsiebiorczosci w ten sposdb.

Najwazniejszym punktem dyskusji podczas spotkania fokusowego byto wskazanie tych elementéw, ktére
w opinii uczestnikdw powinna zawiera¢ proponowana gra. Wszyscy uczestnicy we wszystkich spotkaniach
zostali zapytani w tej kwestii, jakie wedtug nich s3 najwazniejsze elementy gry mogacej uczyc
przedsiebiorczosci.

Najwazniejszymi okresleniami jakie padty w kategorii ,postaé” byty: widok catego ciata postaci; postacie meskie
i kobiece; uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ stworzenia ,,charakteru” swojej wtasnej postaci, ktérg bedzie
grat; powinien mie¢ wybodr jak postaé bedzie wygladaé; powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru roli i ubran dla
postaci; posta¢ powinna by¢ realistyczna, lub przeciwnie — moze by¢ postacig fantasy (w zaleznosci od typu
gry); powinna zostaé zapewniona mozliwos¢ wyboru wsrdd wielu postaci.

Najwazniejszymi okresleniami podanymi w kategorii ,menu” byly: proste; zwizualizowane menu, ktére jest
tatwe do zrozumienia i obstugi; czytelne; dobrze zorganizowane; tatwe w dostepie; powinno by¢ intuicyjne
i umiejscowione po jednej stronie ekranu; powinno zawiera¢ komendy: graj w gre, zataduj gre, najwyiszy
wynik, opcje, wyjscie, zapisz, efekty diwiekowe, efekty graficzne; menu powinno zawiera¢ element
zapewniajacy widocznos¢ wszystkich dotychczasowych rezultatow gry.

Najwazniejszymi okresleniami wskazanymi w kategorii ,element graficzne”: byly: prosta i przejrzysta;
przejrzyste wizualizacje sylwetek, miast i ulic; wszystkie elementy powinny wygladac realistycznie; wyrazne
i przyjemne dla oka kolory dla waznych elementéw oraz bledsze dla mniej istotnych elementéw; grafika 2D i
3D; kolory przyciggajgce uwage uzytkownika ale nieodwracajace uwagi od gry.

Najwazniejszymi okresleniami wskazanymi w kategorii ,element grywalizacyjne” byly: zadania/wiele
poziomow; mozliwos¢ wchodzenia w interakcje z innymi graczami; nagrody (pienigdze, punkty, trofea);
konkurencji i wyzwania w odniesieniu do innych postaci; mozliwos¢ gry wieloosobowej; poréwnanie wtasnych
wynikdw z wynikami uzyskanymi przez innych graczy; dobra fabuta; lista najlepszych graczy; mozliwosé
podejmowania trudnych decyzji wymagajgcych korzystania z logicznego myslenia.

W kategorii ,,dtugos¢ sceny/dtugosé gry” uczestnicy byli podzieleni w swoich opiniach. Jedni proponowaliby
scena trwata od 30 sekund do minuty a cata gra nie dtuzej niz od 1 do 3 godzin, inni gracze wskazywali 8 godzin
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lub nawet 2 dni; dtugos¢ sceny powinna by¢ adekwatna do jej trudnosci; dtugosc sceny zalezy od kategorii gry,
poziomu oraz tego, co chce robic¢ gracz; czesc z graczy podkredlata, ze nie chce mieé limitu czasowego w grze.

Najwazniejszymi okresleniami wskazanymi w kategorii ,motywacja w grze” byly: gtéwnym czynnikiem
motywujacym do gry powinna by¢ rozrywka i relaks; gtéwnym elementem powinno byé wspétzawodnictwo;
powinna by¢ mozliwos¢ zdobywania punktédw, pieniedzy lub nowych poziomdéw w grze; osigganie najwyiszej
pozycji na tablicy uczestnikow — czotowych graczy; otrzymywanie nagréd mogtoby motywowac graczy do
osiggniecia celu koncowego gry; sceny z gry nalezy czesto zmienia¢, dzieki czemu uzytkownicy nie powinni sie
nudzi¢; gra powinna by¢ interaktywna, gdzie gracze mogg komunikowac sie ze sobg i wymienia¢ doswiadczenia;
gra powinna by¢ podtgczona do medidéw spotecznosciowych, w sytuacji kiedy przeznaczona bytaby dla wiekszej
liczby oséb.
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Zatacznik 1 Elementy gry online

Table 3 Elements of the game

Romania l.Jnlted Lithuania Greece Italy Spain Poland
Kingdom
Character -the possibility -the character -would like to -characters are -characters -characters -should have a

to have multiple | should notbea | choose not that should be were few characters,
characters real life characteristics importantin all | realistic or on considered as and each of
-Male and character but of character — types of games. | the contrary, one of the most | them should
Female rather a user how he looks, In particular, they can be important possess
characters profile what skills he they believe fictional features on the | different
-the possibility -user profile, has and other. that character characters in game; mainly abilities;
to customize it there should be | - would like to has no fantastic becauseitisin -the entire
(outfit, an option choose the significant settings (it some way the figure of the
accessories, indicating the appeal, clothes importance in depends on the | personification character
hair, name) level of the of the character | quiz games, type of game). of the player should be
-character as users so players | as it would while at the -an avatar that -having already | visible (just one
humanized as can play at make feel same time each user can existing avatars | responded
possible/realisti | different level “more in to the | characters are personalize that they could voted for a face
c according to game”. very important both in physical | choose instead only);

-to personalize
it during the
game

-to have
multiple
personalities
-full body view
Real
avatar/photo (if
it will be only

their experience
-the character
should progress
onan
experience basis
while gathering
points and
achieving level
ups

-the character is

-would like to
create character
by him/her, not
only to choose
from the list, it
somehow
should look like
“3d modelling of
a character”
-character

in adventure or
simulation
games, as
players/charact
ers have to be
clearly
distinguished
and some of the
characteristics
of characters

characteristics
(face,
equipment and
dresses) and in
the activities
they usually
make: eg. If the
character is
working and
what kind of

of having to
create them
from scratch
-having
imaginary
characters over
real life
characters, is
usually the most
iconic, meaning

-there should be
a possibility of
modifying a
character;

-a character
should be
“geared” with
scientific
instruments or
work tools, like
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avatar photo) not an should have all may affect the work, if he it is the one that | for example
important pose outcome of the | makes sports people will calculator;
element of the -some game. and how, if he probably -a character
game. The game | participants -participants has any remember years | should be bright
should focus on | would like to want to have hobbies, how later (such as colour;
the gaming see only face the option to long does he Mario Bros or -a character
experience -character customise their | sleep, if he has Pikachu) could be
-the character should change character as friends etc. wearing
as a fictional his face they wish -the character appropriate
avatar or comic | according to the | -some players may be in 1st clothese.g. a
animal situation of prefer to select | person suit or there
-the user should | game their character (preferable in should be a
have the -character from a list of the war, action, possibility of
opportunity to should look already fighting games changing
create his/her “pretty and available to increase the clothes;
own character interesting”. avatars level of -the game
while using -itis a need to -In any case, the | identification) should look
his/her have both — participants orin 3rd person modern
imagination men and agreed that (preferable in
-the game women they do not the strategy
should use a want many games in which
real character details in their it is important
characters; they | to have an
want their overview of the
characters to scenario)
have some -a nice
verisimilitude, character with a
but not to look smiling face
like real humans
Menu -simple and user | -simple, visual -menu should -participants -it must be -all participants | -it should be
friendly; menu which is be static and prefer a well clear, well prefer to have easy, intuitive

-when clicking

easy to

only have one

organised on

organized, easy

an organised

and placed on
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on an object to
give display
different tasks;
-to have a task
menu to see if
they still have
tasks to do;
-the possibility
to move the
menu around
the window (if |
want to put the
task button in
the right corner
to put it there, if
| don’t like that
position
anymore to
move it around;
-the menu
should contain:
Play game, Load
game, High
score, Options
and Exit, Save
button, Sound
settings,
Graphic settings
-simple menu,
centred or to
appear from
one side (to

understand
-the menu
should include
the “Play”
button on the
top which is
visible for
everyone.
-clicking on the
play menu,
there should be
a pop up
window asking
if the user
wants to start a
“New game” or
“Continue an
old game”

-the menu
should contain
an “Options”
button allowing
users to
configure the
game

-tabs that would
be good to
have:
Achievement
tab, Exit button
tab, Exit button
-the menu

possible
situation in
window
according to
two members of
focus group
-menu should
be not visible,
but only appear
when player
uses command
either by mouse
click or
combination of
buttons

-best place for
menu is in
upper left side
as it is the first
place in monitor
that catches
players’ eye
attention
-menu should
also have place
where to see all
results of the
game

-menu should
have buttons
that are
common to

top area of the
screen, simple
and easy to
learn and use
menu; they do
not want to
waste time in
reading long
guidelines on
how to play the
game, so they
prefer brief and
comprehensive
descriptions
-when they
enter the first
screen of the
game, they
want to have a
menu of various
settings as
regards the
customisation
of the game,
e.g. level of
difficulty,
selection of
characters,
sounds and
music options,
etc., but at the
same time they

to access and
use, clearly
explaining how
to play

-ilt should be
nice, with very
clear signs like:
START GAME
SHOP

menu with all
the commands
together when
pressing a
button, rather
than to have
visible
possibilities on
the screen but
not all together
- the comfort
when playing of
just pressing
one button and
looking for the
command in the
menu that was
needed, instead
of having to
look all over the
screen without
the game being
paused

one side of the
screen
-expressive,
easy-to-use,
dropdown
menu

-well structured,
with each tab
having different
function

-in Polish or
other languages
-should be
placed in one
location, for
example in the
right-left corner
of the screen
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have auto hide)
/Static, in the
right part of the
screen

should include a
“Help” option
where users can
click and ask for
help if they get
stuck in the
game

other games, so
player would
feel like it is
“normal game”

-want to have
the possibility to
start directly the
game without
having to get
through all this
process

-they do not
want any
buttons or
menu options to
be displayed
during their
playing, they
prefer to play in
full screen
mode

-in some cases,
e.g.in
simulation
games the
menu is very
important and
has to be very
functional, but
not very difficult
to use

Graphical
elements

-real pictures,
modern graphic,
it is ok if it’s 2D
as long is

-on 8-bit
interface and
simple looking
game that

-participants
said that the
games should
have realistic

-in quiz games,
participants
believe that
graphical

-it 'important to
have an
accurate and
captivating

-on the one
hand, there was
a general
preference of

-3D graphics,
realistic colours;
-good quality,
clear and
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interactive and
have a strong
subject an story,
if it has a full
character, the
move not to be
interrupted

-HD

-clarity — close
to real life

-soft moves,
real moves of
the character;
-strong and nice
colours for what
is important and
pale colours for
the ones that
are not that
important;

-the possibility
to change the
environment
(black and
white, medieval,
business etc.);
-to talk to other
characters using
bubbles (IMVU
game)

follows a
storyline

-a permanent
GVI that shows
the level
progression and
an additional
stats of the
users (assets,
money, etc.)
-participants
indicated that a
simple and
clean graphic
would be
convenient to
play the game
-simple, bright,
colourful

graphics, it
should look like
real photos, and
they argued
that anime films
these days and
some games are
already really
realistic so it
also should be
done in each
newly
developed
game

-same
participants
didn’t agree on
the need to
have realistic
pictures in the
game and
argued that it is
a game and
people
understand that
so it can have
graphics that
are more
related to
fantastic views,
even some
suggestions to

elements are
not very
important and
of course they
do not affect
their decision to
play a game or
not, but in
adventure and
stimulation
games, the
graphical
elements are
very important
and they should
depict reality, so
as to feel better
the game play
experience
—the participant
mentioned that
they prefer high
definition
images and
beautiful
colours which
do not distract
attention from
the game and
which are
adjusted to the
type and the

graphic

-it is better to
have a realistic
and high-
definition
graphic, with
high attention
to details

-the graphic
elements are
not always
essential: plot,
scenes and
game missions
are the most
important and
attractive
elements
-elements that
teens like:
Nutella, Pizza,
Minions, Panda,
and Pies...
-colored that
attract the user
attention — not
violence

having good
quality
animations on
the game, but
then
participants had
different
opinions on
which where
the other
important
elements to
consider

-some
participants
stated the game
aspect as an
important
element,
considering it
the most
appealing
element, and
the one that
first draw the
attention of the
user

-other
considered
images in the
game as the
most important

realistic
elements
-photos, photo
thumbnails
-sharp graphics,
so that every
element is
clearly visible;
-clearly visible
figure, city,
streets, a lot of
colours

-all the
elements should
look like real

- the game
should have
adequate light;
-there should be
videos
explaining how
to pass each
level
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“go crazy and topic of the element; having
be creative in game. Some of bad quality
designing them images could be
graphics”. highlighted that annoying and
-finally they the consistency make the user
agreed “use as regards the stop playing
graphic graphical with the video
elements just as | elements during games
much as needed | the whole -additionally,
— just like Apple | duration of the they thought it
does” game is very would be better
important. to use basic and
-they prefer simple images
drawings and so that they
cartoons, not would not draw
real pictures attention from
and they the game, as it
appreciate is business
beautiful artistic related and
features in the would need a
games certain focus
from the user
Sound -sound effects -reward sounds | -some would -participants -they favour -the only sound | -the sounds
effects of the actions but no music like to have have connected | games that do she/he wanted should not be
-natural sounds | -nothing “Naff” possibility to their favour not have the to hear when irritating
-background (annoying and listen to games with the usual standard playing a game -a sound should
music (not so repetitive background background music of the is the be appropriate
loud) sound) music in the music played traditional video | background for a given
-the sound must game during the games (simple music, he/she activity in the
not be annoying -Other said it game, so they melodies) but it | did not likeany | game
but pleasant could have consider music is important other sound, -music in the

-to indicate the

sound on click

avery

that there are

not even the

game should
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atmosphere and
what the “user”
is doing

-the option to
turn off the
background
music or the
action sound
-realistic sounds

or vibration on
smart phones
-one argued
that sounds
might change
when view
changes in the
game

-one said that
there should be
no sounds

important
element of
games

-music can add
atmosphere to
the games, but
they prefer to
listen to some
subtle
background
music which
does not
distract their
attention from
the game and
does not
dominate the
sounds effects
of the games.
-as regards the
sounds effects,
they prefer
some sound
effects when
they complete
each level of the
game or when
they reach one
goal, or even
when they
make an error
and not during

good music
tracks (e.g. pop
music but also
classical music -
see Floor Tiles
2).

-music that
follows the
rhythm of the
characters’
movements
-music must be
soft, not hard
music

onomatopoeic
one, as she
considered that
playing a
business related
game would
need a certain
focus and
having different
sounds would
distract her
-some said that
every sound
was important
when making
the user feel
part of the
game; even
having a
characteristic
sound when
clicking a button
could make a
difference; it
would also
make the user
not get bored
even if the topic
part was
theoretical
business
related, because

also be
appropriate,
pleasant,
relaxing,
dynamic or
threatening,
with characters’
sounds audible
in the
background;
-after getting a
bonus, there
should be a
sound added
-background
music should be
different on
every level
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the whole sounds can

duration of the make a person’s

level, because attention

sometimes increase

sound effects -same thought it

can get very was nicer to

annoying. have different

Finally, all of music for

them stated different action

that they want types, for

to have the example on

option to adjust important

and mute the moments of a

volume of the business life

sounds and the (making an

background important deal,

music, while interacting with

some students a crucial

mentioned that consumer...)

they would like -none agreed

to have the with the

possibility to proposal of

select the music having different

to be played music for

during their different stages

game. of the game as
an important or
appealing
element

Gamification | -final decisions -controlling -some -some replied -it is important -all participants | -the use of
elements that can change | every aspects of | suggested that that they like to | if the game agreed on mechanisms
the whole game | the game: if you | mainly player compare their allows us to play | preferring to known from
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-interactive
dialogs (with
other
characters)
-upgrades
(character or
scene)
-experience bar
-to increase the
knowledge or
skills of the
character during
the game
-hidden objects
-reasonable
difficulty /
different levels
of difficulty
-good storyline
-quests/lots of
levels

-new scenes at
a specific time.
-the possibility
to skip the
tutorial

-codes to access
different
elements and
surprises

-the possibility
to create your

run a business,
you should have
access the
business as the
whole rather
than just a small
part of it
-strategy is
essential: using
a strategy to
achieve a goal in
the most
efficient way
possible

-game should
focus on risk-
taking,
managing risk
and assets
-starting in a
small office—
gathering
employees —
achieving
business goals —
moving up to
higher levels of
the office
building— Goal:
owning the
entire office
building entire

should chose as
in character
part everything
also in game
itself also — level
of game, speed,
reward system
and other
elements
-game should
also involve
other non-
formal style of
learning

-game should
emphasize what
could be
learned and
how, for player
to better
understand why
this game is
different

scores with
those of other
players, as well
as their ranking
in games. But
this is not their
priority when
they play a
game; they just
want to have a
view of their
progress in the
game.

-some
mentioned that
the main reason
they play a
game is because
they are
competitive, so
they always
check their
score and they
want to be
ranked among
the top players

all together/
against other
people you
know but also
that you do not
know (in this
case it also
facilitates
knowledge of
other people
and you can
then create
groups of
friends to
contact in case
of new games)
-it does not
matter that
there are charts,
while it is
preferred that
there may be
comparisons
with other
players
-challenges with
other characters
can be fun and
also with other
persons using
the same game

have the
possibility of
knowing the
TOP 10 results
of the game
users

-some of them
also liked the
possibility of
comparing their
results with
other players, as
they usually
played to the
same games as
their friends and
it would be a
way of
competing
against them.
-they all
considered risk
facing as a
crucial point to
be treated on
the game,
sayingitisa
very important
part of the
business life and
getting used to
it on a game

MMO games in
everyday life
-possibility of
making difficult
decisions
-implementing
elements of
time
management,
punctuality,
self-control
-using logical
thinking
-elements of
competition
between players
as an example
of day-to-day
competition;
-learning how to
save money;
-creating top 10
list

-decision-
making
-avoiding your
opponent
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own strategy office building would help face
-to interact with it on the real life
other players
-rewards
(money, points,
trophy)
-competition
-storytelling
with the option
to skip it at one
point
-mandatory the
important task
-levels by
points/money
-personality
tests
-multiplayer,
-top player (for
all the
countries)
Length of | -each scene -participants -some -all respondents | -there are no -some thought -it should take
each scene / should be not were divided on | suggested agreed that this | rules on this it was easier to up to 30
L th of the more than 25 this topic, several minutes | depends onthe | aspect, the have a lot of minutes or 15-
eng minutes and the | answers varied for session kind of the important thing | actions or tasks | 20 minutes for
game whole game 1 from 1 -for some game is that the todoona each level;
hour in opinion minute/scene to | participants 3-4 | -they all agreed | length of the game, but with -time for a
of 72% of 15min/scene. minutes for that the scene is little time particular level
students from session is duration of each | adequate to the | needed to should be
group and 20 normal level should difficulty of the | complete them indefinite;
minute and the -one said that increase, when scene itself: - they thought -up to 3 hours
whole game thought about the difficulty of | shorter scenes having to spend | for the entire
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1:30hin
opinion of 28%
of students
from group

30 min for one
session when
we started this
question

-other tried to
say that 10 min
for session is
final

-at the end they
agreed that less
than 15 min for
one session, but
all game not
longer than 1
hour

-finally they
suggested that
it depends on
level and what
player has to do
and other said
that it has to be
continuous

the game
increases, in any
case, the
duration of each
level and of
game should
not be that long
that will make
the player feel
bored and
disengaged
-some players
mentioned 3-10
minutes per
scene and 8
hours to 2 days
per game

- some of the
players
underlined that
they do not
want time limits
in games, when
they have to
make a move or
to give an
answer
-however, they
recognise that
time limits are
very important
when they play

as they are
while longer
scenes
correspond to
the more
complex and
articulated
ones, with more
actions to be
undertaken.
-the basic layer
is not necessary
and is not
recommended
to be too long
otherwise the
game risks
becoming
boring

-the game
duration can
last the time
you (as
character) are
alive, when you
die the game is
over

a lot of time on
one task could
turn it boring as
not everybody
has a lot of time
to spend on
games

-other thought
it was better to
have more
complex tasks
or actions to
make, with a
higher amount
of time
required, so
that it would
need a higher
involvement of
the user and it
could have
more details to
attract the
player into using
the game

game, (3-5
minutes for
each scene);
-if it’s engaging,
up to about 2
hours;

an extra
suggestion for
this question
was thatitis a
MMO game,
with many
players.
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a game for
learning
purposes, for
example,
decision making
games

-one student
also mentioned
that it is very
important to be
able to continue
his game from
the point at
which it had
stopped and not
to repeat some
actions, at
whatever time
he returns to his
game.

Motivation
in the game

-a shooter game
without story
where what you
todoisjust to
shoot targets
-to be realistic
and a lot of
adrenaline

-to help me to
relax

-to win
something

-if you would
like to develop
entrepreneurial
skills, it is better
to play in team
because it
teaches you
teamwork
which is
essential for
entrepreneurshi

p

-if it is related to
subject that you
like

-it should be as
free time
activity —
interesting and
fun

-it motivates
when you can
check your brain
activity — how

-the main
motivation for
them to play is
entertainment
and relaxation,
many of
participants
mentioned the
fun they have
when they play
online games
with their

-challenge for
objectives
which
corresponds to
the collection of
points/bonus
-devise a
strategy to
achieve
objectives and
to carry out
targeted actions

-all participants
agreed on fun
as the main
reason to play a
game, although
others also
added the
possibility of
collecting
points, money
or new levels
-winning was

-include the
elements of
competition;
-show the
ranking of other
players;
-ensure the
opportunity to
earn rewards or
get some extra
bonuses;
-ensure the
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(rewards,
trophies)

-to be accessible
for everyone
-to be exciting
and every time
with something
new

-the story and
the competition
-the game play
and the
competition
-top players

-working out a
strategy to visit
certain number
of destinations,
the most
efficient way
possible

-the game
should focus on
gaining points
rather than
completing and
end goal
-repetitive
games are
boring, scene of
the game
should
frequently
change so users
won't get bored
-it should
include “brain
training” tasks
-it should be an
interactive
game where
players can
communicate
with each other
and therefore
share best

good you are
-graphic design,
interesting
characters and
basically all the
environment of
the game

friends and they
try to beat their
score, so, the
most important
element for
them is the
competition
—-some
mentioned
learning as the
main motivation
for playing, so it
is important for
them to play
games which
can help them
gain some
knowledge and
develop some
skills

- a game full of
action to
stimulate
interest and
desire to move
forward

-have the
chance to build
situations but
also material
things within
the game
scenarios (eg.
cities, villages,
houses,
lifestyle,
agriculture etc.)
to create a
personalized
virtual reality
and newly
created only by
their own
efforts and
capacity.
-collect bonus
points

-pass to higher
levels
-understand
how the game
ends — achieve

another answer
to this question,
as well as to be
able to do
something with
friends

opportunity of
reaching higher
levels;

-provide the
possibility of
earning money;
-give the chance
to collect points
and completing
levels
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practices the goals
-the game
should be
connected to
social media
platform
because it is
engaging for
more people

-it should
include a to-do
list that allocate
your time and
alarms you to
do your daily
game

-a realistic work
environment
with employees
that have
behaviour
pattern, players
would receive
hints of the real
life implications
of
entrepreneurshi
p

-achieving a
goal in amount
of time
-receiving
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awards that
would motivate
players to reach
the end goal of
the game
-achieving the
top position on
the leader
board

-the game
should pose
series of
challenge to
players and
users should
overcome
obstacles

Other

-mystery, action
and adventure
during the game
-to be able to
think
strategically
-OPEN WORLD
-they want to
have

-it would be
related with
their work

-it should have
different levels,
especially for
experienced
ones

-if it would have

explanations a timetable —
like pop-out info where you
about what they could check in
are doing; and later see

theoretical part
to understand

results, time
spent and other
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better at what
the task refers
to

-they want the
game to
establish if their
entrepreneurial
knowledge is
good and if they
will be a good
entrepreneur or
if their plan is
good enough
-the difficulty of
the game to
increase with
the passing of
levels

information
-include as
much as
possible
learning
elopements

-it should be
easy one and
especially easily
available —
online instant
access

-maybe it
should be
divided in
different levels
so it could be
easily accessible
whenever
having some
free time

-it should be
either
adventure or
cognitive, or
even associated
with the
realities of
today

-some said that
they just don’t
have time to
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play so it
doesn’t matter
how great the
game looks like,
they just won’t

play it
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