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Streszczenie

Wilaczenie technologii do edukacji poprawilo proces uczenia si¢ uczniow niepeino-
sprawnych (SWD). Uwaza si¢, ze e-learning ma pozytywny wplyw na efekty uczenia si¢
SWD (Waight i Oldreive, 2020), jednoczesnie wyposazajac organizacje w narzedzia niezbed-
ne do uchwycenia i utrzymania ich zainteresowania (Babeley, 2016). Pomimo tych korzysci
naukowcy odkryli nieche¢ nauczycieli do integrowania technologii podczas nauczania w kla-
sie. Argumenty wahaty si¢ od stabych kompetencji technicznych, niewystarczajagcych mate-
rialow dydaktycznych, zmniejszonej kontroli i1 braku czasu (Tallvid, 2016) do poczucia niea-
dekwatnosci (Atanga 1 in., 2020). W odpowiedzi administratorzy o$wiaty odpowiadali inter-
wencjami, takimi jak wzajemne wsparcie i prosby o pomoc techniczng i finansowa (Tusiime
i in., 2020).

Z drugiej strony badanie przeprowadzone przez Catalano 1 in. (2021) stwierdzili, ze
w dobie pandemii Covid-19 niepelnosprawni uczniowie mieli rézne trudnosci z powodu e-
learningu. Ustalono, ze uczniowie niepelnosprawni napotykaja réozne problemy zwigzane z e-
learningiem, poniewaz nie mieli dostgpu do zasobéw wymaganych do uzyskania dostepu do
materiatow edukacyjnych ani nie otrzymali wystarczajacego wsparcia ze strony swoich men-
torow i nauczycieli, aby skutecznie si¢ uczy¢ w odpowiednich instytucjach edukacyjnych
(zrédto? tamze?). Z drugiej strony autorzy (?) stwierdzili ponadto, ze uczniowie niepeino-
sprawni nie posiadali znaczacego poziomu zestawu umiejgtnosci, ktory mozna by odpowied-
nio wykorzysta¢ w przypadku umiejetnosci uczenia si¢ online. Co wigcej, uczniowie niepet-
nosprawni réwniez napotykali rozne problemy zwigzane z uzyskaniem odpowiedniego po-
ziomu zrozumienia z przygotowanych dla nich wykladéw, poniewaz nauczycielom brakowato
skuteczno$ci w opracowywaniu wyktadow, ktore mozna by odpowiednio wykorzysta¢ do na-
uczania ucznidéw niepetnosprawnych. Co wigcej, nauczyciele nie mieli wystarczajacego po-
ziomu wyszkolenia, ktory moglby by¢ wykorzystany do nauczania ucznidéw niepetnospraw-
nych w $rodowisku e-learningowym, a pozadany poziom nauczania nie zostal osiagnigty
(Tonks 1 in., 2021). Kolejnym problemem, z jakim borykali si¢ studenci niepetnosprawni, byt
nakaz pozostania w domu, ktéry miatl negatywne skutki dla ich zdrowia psychicznego i psy-
chicznego. Wywotato to dodatkowy negatywny wpltyw oprocz probleméw z e-learningiem,
ktore juz wystgpowaly. W rezultacie niektorzy niepetnosprawni uczniowie stracili zdolno$é
radzenia sobie z niepewnoscig spowodowang pandemig covid-19 (Gin i in., 2021).

Ponadto problemy zwiazane z przejsciem z fizycznego $srodowiska edukacyjnego do

internetowego czgsto sprawiaja trudnosci uczniom niepetlnosprawnym, poniewaz w ich do-
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mach nie byto udogodnien zapewnianych przez odpowiednie instytucje edukacyjne. Ponadto
istotng przeszkoda okazaty si¢ kwestie finansowe, poniewaz niepelnosprawni uczniowie mu-
sieli kupowa¢ nowe urzadzenia, aby osiggna¢ wystarczajacy poziom uczestnictwa w mediach
internetowych. Wszystkie te aspekty skutkuja barierami, z jakimi musieli si¢ zmierzy¢ za-
réwno niepetnosprawni uczniowie, jak i ich nauczyciele, aby osiaggnaé niezb¢dny poziom

uczenia si¢ (Coleman-Jensen, 2020; Gundersen i in., 2020; Rabbitt i Smith, 2021).



1) Wprowadzenie projektu

Technologie informacyjno-komunikacyjne zapewniaja mtodym ludziom niepetnospraw-
nym i ich nauczycielom narzedzia i zasoby, ktéore mogg odmieni¢ lekcje historii. Wspomagani
przez swoich nauczycieli, niepelnosprawni mtodzi ludzie ucza si¢ w ten sposob ustalaé sto-
pien waznosci i wiarygodnos$ci przegladanych zrédet dokumentalnych. Muszg takze nauczy¢
si¢ wykracza¢ poza zasadniczo narracyjny aspekt historii, aby zapewni¢ przekrojowy i po-
roOwnawczy typ historii. Zasadniczo wsparcie edukacyjne potrzebne do takich procesow ucze-
nia si¢ wymaga od nauczycieli przyjecia nowych rdl 1 stania si¢ m.in. przewodnikami 1 media-
torami. W strategii edukacyjnej UE 2025 stwierdzono, ze UE musi pilnie zajaé si¢ pojawiaja-
cymi si¢ trendami w zakresie narzedzi cyfrowych i przygotowaé si¢ na zmiany spoteczno-
gospodarcze poprzez zachecanie do modernizacji systeméw ksztatcenia 1 szkolenia. Dodat-
kowo Strategia Unii Europejskiej na rzecz Mtodziezy 2019-2027 dazy do tego, aby mtodzi
ludzie byli architektami wtasnego zycia, wspierali ich rozw6j osobisty 1 doj$cie do samo-
dzielnos$ci, budowali ich odporno$¢ 1 wyposazali ich w umiejetnosci zyciowe, aby radzi¢ so-
bie ze zmieniajagcym si¢ $wiatem. , strategie UE dotyczace przysztych technologii i danych
majg na celu zachgcenie przedsigbiorstw do pracy z tymi nowymi technologiami i ich rozwi-
jania, jednoczesnie dbajac o to, by zdobyly one zaufanie obywateli. Niemal we wszystkich
krajach UE niepelnosprawna mtodziez zazwyczaj uczy si¢ historii za pomocg samouczkow
1 metod klasycznych. Istniejg miliony Otwartych Zasobow Edukacyjnych (OER), ktore je
promuja. Jednak 80% z nich zawodzi w tym procesie, poniewaz nie rozumie si¢, czym s3 na-
rz¢dzia grywalizacji. Statystyki Eurostatu 2020 wykazaty, ze 23,9% niepelnosprawnych mlo-
dych ludzi boryka si¢ z brakiem petnych podstawowych umiejetnosci cyfrowych. 4,3 miliona
(8%) nie ma zadnych podstawowych umiejetnosci cyfrowych. Dwie trzecie duzych przedsie-
biorstw wskazuje na niedobor specjalistow ICT na rynku pracy (DESI 2020). Ogélnym celem
projektu jest wdrozenie podejscia blended learning w celu lepszego zrozumienia nauczania

historii przez grywalizacj¢ niepelnosprawnych mlodych uczniow.

Konkretne cele projektu to:

— wspieranie budowania potencjatu nauczycieli historii w szkotach podstawowych 1 $red-
nich w szkotach podstawowych i $rednich;

— wspieranie nauczycieli i doskonalenie ich kluczowych kompetencji poprzez wykorzysta-
nie grywalizacji na lekcjach historii;

— tworzenie oprogramowania i narze¢dzi grywalizacji zwigzanych z tematyka historyczna;



— digitalizacja narzg¢dzi grywalizacji poprzez stworzenie platformy grywalizacji oraz aplika-
cji mobilneyj;

— wspieranie nauczycieli w stosowaniu i dzieleniu si¢ skutecznymi metodami uczenia si¢
1 rozpoznawania historii ucznidw z mniejszymi szansami (problemy ze wzrokiem, pro-
blemami ze stuchem, problemami intelektualnymi i dysleksja), z uwzglgdnieniem mozli-
wosci 1 implikacji cyfryzacji;

— wspieranie wlaczenia ucznidéw o mniejszych szansach; — wspieranie rdéwnosci w nauce
historii dla uczniéw o mniejszych szansach;

— promowanie dialogu miedzykulturowego oraz poglebianie wiedzy 1 akceptacji roznorod-
nosci w spoteczenstwie;

— uznawanie i walidacja pracy nauczycieli historii w ksztalceniu poza formalnym i niefor-
malnym na poziomie europejskim, krajowym, regionalnym i lokalnym;

— promowanie réznorodnos$ci, dialogu migdzykulturowego 1 miedzyreligijnego oraz wspol-

nych warto$ci wolnosci, tolerancji i poszanowania praw cztowieka i praw spotecznych.

2) Konsorcjum projektowe:

Organizacja wnioskujaca
Akademia Nauk Stosdowanych w Tarnowie - Poland

Organizacje partnerskie:

Community development institute - The Republic of North Macedonia
Istituto d'Istruzione Superiore Mandralisca - Italy
Stichting International Excellence Reserve - Netherlands

Scoala gimnasiala speciala pentru deficienti de vedere - Romania
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Avrupa Yenilik¢i Toplum Dernegi - Turkey

W tej wersji raportu pominieto rozdzialy 3-5.




6) Opis ,,Rezultat 1” projektu”

,Rezultat 1” projektu odnosi si¢ do produkcji tresci grywalizacji z faktami historycz-
nymi. Nie zmieni tre$ci w gre, ale raczej doda elementy gry lub dziatania do tresci.

Nacisk zostanie potozony na zwigkszenie zaangazowania uzytkownikéw poprzez do-
danie elementow interaktywnych. Organizacja wnioskujgca bedzie liderem dziatania i bedzie
wspoOtpracowac z organizacjami partnerskimi przy tworzeniu 1 rozwijaniu tych narzedzi.

Oceny potrzeb wykazaly, ze grywalizacja jest szeroko stosowana w srodowiskach
biznesowych i zarzadczych. Ostatnio jego zastosowanie w placowkach edukacyjnych wzro-
sto. Niemniej jednak nie ma zbyt wielu zasobéw edukacyjnych dla uczniow z niepetnospraw-
nosciami, ktore zawierajg elementy grywalizacji. Elementy innowacyjnosci w tym dorobku
zwigzane s3 z faktem, ze wszystkie tresci grywalizacji beda dostepne dla roznych rodzajow
niepetnosprawnosci poprzez tworzenie materialow audio i brajlowskich, materiatow wspiera-
nych jezykiem migowym, materialdw opracowanych z wykorzystaniem czcionki dysleksyjne;j
i specjalnie zmodyfikowane ksigzki.

Efektem tych dziatah bedzie stworzenie tresci opartych na grach z elementami przy-
pominajacymi gry na lekcjach historii dla uczniéw niepetnosprawnych. Te wyniki metodolo-
gicznie obejmg badania stacjonarne i badania grup fokusowych w celu poszukiwania najlep-
szych praktyk zwigzanych z programami wprowadzajacymi do grywalizacji, doskonaleniem
umiejetnosci zawodowych nauczycieli historii, zgodnoscig, doskonaleniem umiejgtnosci
miekkich, zmiang zachowan oraz ocenami z grywalizacji dla tradycyjnego eLearningu kursy
(czesciowy rodzaj grywalizacji).

Utworzone tresci beda publikowane w szesciu jezykach (angielskim, macedonskim,

niderlandzkim, rumunsko-angielskim, wloskim 1 tureckim). Oto potencjat przenoszenia tego

wyniku.

Konkluzje:

Z badan jasno wynika, ze we wszystkich krajach partnerskich proces integracji rozwi-
ja si¢ z roznym podej$ciem oraz z r6zng dynamika i szybkoscig. Mozna tu wymieni¢ kraje
w okresie transformacji, Macedoni¢ Potnocng i Rumunie, a Turcja nadal nie ma $cisle okre-
slonego systemu inkluzji 1 wcigz stara si¢ osiagnaé petng inkluzje. Z kolei Wiochy, Holandia
i Polska sg pod tym wzgledem bardziej zaawansowane, zarowno pod wzgledem legislacji, jak

1 przyktadow z praktyki.



Odnosnie badania historii przedmiotu mozna stwierdzi¢, ze w prawie wszystkich kra-
jach partnerskich sposob i czas badania tego przedmiotu jest podobny.

Odnoszac si¢ do zastosowania grywalizacji w procesie edukacyjnym osob niepetno-
sprawnych mozna stwierdzi¢, ze w niektorych krajach jest wigcej prac nad zastosowaniem tej
metody w pracach, powstaje wiecej gier, aplikacji, oprogramowania, gier itp.

Jesli chodzi o zastosowanie grywalizacji na przedmiocie historia, to mozna powie-
dzie¢, ze nie ma konkretnych przyktadéw, a nauczyciele, z ktorymi realizowano grupe foku-
sowa, uwazaja, ze zastosowanie grywalizacji na przedmiocie historia jest wazne 1 przydatne.

Wykorzystanie praktyk gamifikacji 1 opowiadania historii moze by¢ skutecznym
wsparciem nauczania i uzyteczng strategia angazowania dzieci w proces uczenia si¢. dwa
mozliwe rozne doswiadczenia oparte na tego typu podej$ciu: laboratorium grywalizacji 1 edu-
kacyjna gra wideo (powazna gra). W obu przypadkach zainteresowanie historig jest stymulo-
wane przez zabawe 1 identyfikacje; czynigc to, dzieci przeksztalcajg si¢ z pasywnych maga-

zyndw poje¢ w aktywnych bohaterow swojego uczenia sig.

Inni majg pewne doswiadczenie w korzystaniu z grywalizacji; oto ich komentarze

I sugestie:

— zaangazowanie grupy klasowej w odgrywanie rél réwniez poprzez przedstawienie (dra-
mat).

— tworzenie map zwigzanych z bitwa.

— polaczenie gry z badaniem obrazu pozwala niepetnosprawnemu uczniowi lepiej zapamig-
tywac koncepcje.

— opowiadanie.

— gry zespolowe i praca w grupach.

— daty do odgadnigcia.

— uzywanie fiszek do zapamigtywania dat 1 wydarzen.

— odgrywanie rol: niepelnosprawny uczen wciela si¢ w rol¢ postaci historycznej, co pozwala
mu przezy¢ na nowo swoje zycie 1 przedsigwzigcia. dzigki uczeniu si¢ przez gry uczen
staje si¢ bohaterem tresci historycznych, ktore studiuje. uczynienie ucznia postacig histo-
ryczng, stworzenie scenariusza historycznego epoki z innymi postaciami odgrywanymi
przez jego kolegow z klasy. w ten sposob wzmacnia si¢ pamig¢¢ i rozumienie ucznia nie-
petnosprawnego. aby wszystko bylto jeszcze ciekawsze, nagrody lub punkty nalezy wpro-

wadzi¢ jak w gre.



— - zimna wojna, skomplikowany zestaw powigzanych ze soba wydarzen, w ztlozonym me-
chanizmie majacym na celu spor miedzy dwoma supermocarstwami. za pomocg niekto-
rych technik projektowania gier mozliwe jest przeksztatcenie tego procesu w system regut
i wynikow. poprzez gr¢ miedzy dwoma graczami mozesz symulowa¢ wojn¢ migdzy
zwigzkiem radzieckim a stanami zjednoczonymi.

Platforma internetowa o nazwie ,,Wordwall”, na ktoérej mozna znalez¢ gry o rdznej
tematyce, poziomie i rodzaju, stworzone przez kolegdow z catego Swiata. W wersji demonstra-
cyjnej mozliwe jest rowniez tworzenie gier (ale w ograniczonej liczbie) za darmo. Nastgpnie
jest klasyczny, ale ponadczasowy kahoot. Na stronie ,,kidpass” mozna znalez¢ opis aplikacji

historii dla dzieci; w kazdym razie sie¢ jest petna pomystéw i informacji do wyboru.

Rekomendacie:

Kraje, ktore wcigz pracujg nad osiggnigciem i budowaniem wysokiej jakosci edukacji
wilgczajacej, powinny bra¢ przyktad z krajow, ktore juz odnoszg sukcesy i poprzez praktyczne
przyktady sprawdzone w tej dziedzinie.

W zakresie wykorzystania grywalizacji 1 przedmiotu historii w edukacji oséb
niepetnosprawnych nalezy stworzy¢ nowe narzg¢dzia, ktore bedg dostosowane do wieku
i rodzaju niepelnosprawnos$ci oraz b¢da dostosowane do potrzeb i mozliwosci tej grupy
docelowej.

Niektore z istniejacych narzedzi grywalizacji mozna dostosowac i udostepni¢ osobom

niepetnosprawnym.
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https://equalsims.blogspot.com/p/the-guide-for-subject-teachers-in.html
https://eda508lowvisionblindness.weebly.com/general-characteristics.html
http://ombudsman.mk/upload/Posebni%20izvestai/2020/Poseben%20izvestajDeca%20so%20poprecenost-2020.pdf
https://gem-report-2020.unesco.org/wp-content/uploads/2021/02/North_Macedonia.pdf
https://rampa.net.pl/edukacja-osob-z-niepelnosprawnosciami/
http://abc.lzinr.lublin.pl/edukacja/ksztalcenie-przedszkolne-i-szkolne
https://cie.gov.pl/
http://orka.sejm.gov.pl/wydbas.nsf/0/33550F47E661F69CC1257E7300368C7A/%24File/Serafin.pdf
https://stat.gov.pl/

37)
38)
39)
40)
41)
42)
43)
44)
45)

IT Education Center: https://cie.gov.pl/
www.sejm.gov.pl

www.senat.gov.pl

www.senat.edu.pl

www.gov.pl

www.prezydent.pl
https://bip.brpo.gov.pl/
https://brpd.gov.pl/
https://niepelnosprawni.gov.pl/
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