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W przypadku pierwszej pomocy jest to pomoc w budowaniu
1. Wstep wiasciwych odruchow w sytuacjach kryzysowych.

Serious Game jest to szybko rozwijajacy si¢ gatunek gier.
Sa to gry, ktorych glownym celem nie jest rozrywka.
Przymiotnik ,,powazny’’ wskazuje, ze zostaly zaprojektowane
w celu zdobycia lub poszerzenia zasobu wiedzy gracza
w jakiej§ konkretnej dziedzinie. Znajduja zastosowanie
wroznych branzach jako symulatory, ktore pozwalaja
przeéwiczy¢ i utrwali¢ umiejetnosci.

2.  Przeglad literatury

Gry typu serious game (W tlumaczeniu; ,,powazne gry”)
w kontekscie gier komputerowych wydaja si¢ by¢ nowym
zjawiskiem. Temat ten w literaturze naukowej pojawil sig¢
dopiero w drugiej polowie dwudziestego wieku. Poczatkowo
termin ten jednak dotyczyl gier karcianych i planszowych,
adopiero z czasem zaczal on by¢ uzywany do gier

Tematyka pierwszej pomocy jest to wiedza, ktora kazdy komputerowych

posiada w jakim$ zakresie. Poprawne udzielenie pierwszej
pomocy zapewnia wigcej czasu dla poszkodowanego w celu
ochrony zycia lub zdrowia do przyjazdu specjalistycznej
pomocy. Jest to gldéwny powdd dlaczego warto upowszechniaé
zasady postgpowania podczas udzielania pierwszej pomocy.

2.1. Pojecie ,,powazna gra’’

W literaturze pojawia si¢ kilka podejs¢ do zdefiniowania
terminu powaznej gry, w znaczeniu, ktérego uzywamy w dniu

Problem pojawia si¢, kiedy ludzie w przypadku spotkania dzisiejszym.

osoby nieprzytomnej decyduja si¢ nie udziela¢ pierwszej
pomocy. Jako pretekst stawiaja strach przed zaszkodzeniu
poszkodowanemu, nadzieja, ze pomocy udzieli kto$ inny, badz
obawa przed odpowiedzialnoscig karng. W takim przypadku
tym bardziej nalezy zaznajamia¢ ludzi z odpowiednimi
schematami postgpowania w nagtych wypadkach.

Pierwsza formalna proba zdefiniowania pojg¢cia wydaje si¢
by¢ wprowadzona przez Clark C. Abt [1] w wydanej przez
niego ksiazce w 1970 roku. Abt w swojej ksigzce poréwnat
zwykte gry, ktorych glownym celem jest rozrywka, do gier
wyspecjalizowanych (powaznych), ktorych celem jest
szkolenie 1 edukacja. Przedstawil symulacje i gry jako
element, ktory moze poprawi¢ edukacje zarowno w szkole jak
i poza nig — tutaj jako przyktad podat gre militarna, ktorej
zadaniem bylo szkolenie oficerow wojskowych. Inne

Proba rozwigzania tego problemu moze by¢ gra typu
Serious Game, ktorej celem rozgrywki jest rozwijanie
iutrwalanie  umiejetnosci  z  konkretnej  dziedziny.
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przyktady, ktorymi si¢ postuzyl, sa to gry oparte na ,,pidrze
i papierze”’ — gltdwnie gry karciane i planszowe — branza gier
komputerowych wtedy jeszcze si¢ nie wyksztattowata. Abt
zdefiniowal pojecie powaznej gry jako ,,zredukowana do jej
formalnej istoty gra to aktywnos$¢ pomigdzy dwoma lub wigcej
niezaleznymi decydentami dazacymi do osiagnigcia swoich
celow w jakim$§ ograniczonym kontekscie. [...] Do czynienia
z serious games mamy wtedy gdy sensem tych gier jest
wyraznie 1 starannie przemyslany cel edukacyjny i nie sa
przeznaczone do grania w celach rozrywkowych.” [1].
Mowiac prosciej powazna gra to taka gra, ktdrej wymiar
rozrywkowy nie jest gtéwnym celem.

Nastepna osobg, ktora podjela si¢ tematu jakim sa
powazne gry byt Michael Zyda [2], ktory nieco rozwinat
definicje. Wedtug autora gra jest to: ,,fizyczna lub psychiczna
rywalizacja tworzona wedtug okreslonych zasad, ktorej celem
jest zabawianie i1 nagradzanie uczestnika”, a gra wideo:
»rywalizacja o podtozu psychicznym, ktérej celem jest gra
z komputerem rozgrywana wedlug pewnych zasad; stuzy ona
zabawie, rekreacji, lub wygrywaniu nagréd”’. Zyda
zdefiniowal pojecie powaznej gry jako ,rywalizacja
umystowa, rozgrywana z komputerem, w oparciu o okreslone
zasady, ktora wykorzystuje rozrywke, aby promowac i osiggac
rzadowe lub korporacyjne cele zwigzane z treningiem
umiejetnosci, edukacja, zdrowiem, polityka publiczng
i komunikacjg strategiczng.”. Kwestia rozrywki, cho¢ nadal
nie jest pierwszoplanowa, zyskala z czasem nieco na
znaczeniu — u Abta wystgpowata jako korzys¢ uboczna,
u Zydy jest juz narzedziem.

Podsumowujac, powazna gra to taka gra, ktore za gtdéwny
cel nie przyjmuje rozrywki, jednak nie oznacza, ze bedzie jej
pozbawiona. Przedstawiaja powazne problemy, stymulujac
przy tym rzeczywisto§¢ i sprawdzaja, jak dana osoba
zachowataby si¢ w konkretnej sytuacji. Maja przedstawiac
praktyczne zastosowania i shuza jakiemus celowi.

2.2. Zastosowanie

Istnieja  publikacje, ktore przedstawiaja konkretne
przyktady zastosowania powaznych gier. Wiele z nich dotyczy
mozliwosci uzycia ich w medycynie. Moga by¢ one
skierowane do r6znych grup spotecznych. Przyktadem jest gra
edukacyjna dla dzieci i milodziezy, ktorej celem jest
wycéwiczenie nawyku zdrowego odzywiania [3], a dla osob
w podesztym wieku gra zaprojektowana z mysla o poprawie
zdrowia fizycznego i psychicznego [4]. Powazne gry moga
réwniez koncentrowa¢ si¢ wokot rozwiazania konkretnego
problemu zdrowotnego. Przyktadem s3 roznego rodzaju gry
zaprojektowane specjalnie do celow terapeutycznych
iuzupehienia psychoterapii [5], albo leczenia depresji [6].

W kategorii powaznych gier zdrowotnych znajduja si¢
roOwniez rozwigzania stworzone z mysla o personelu
medycznym, ktére mozna wykorzysta¢ do celow

edukacyjnych, szkoleniowych lub treningowych.

Przykladem gier stworzonych z mys$la o personelu
medycznym sa to symulacje sal operacyjnych. Przeglad
,»Systematic review of serious games for medical education
and surgical skills training’’ [7] analizuje wiele powaznych

gier z tej kategorii. Podzielono je na dwie kategorie: te
opracowane dla konkretnych celow edukacyjnych oraz gry
komercyjne przydatne réwniez do rozwijania umiejg¢tnosci
istotnych dla personelu medycznego. Niektore skupiajg si¢ na
odkrywaniu przyczyn wystgpowania niepowodzen majaca
zwigzek z niewlasciwa komunikacja migdzy chirurgami,
pielegniarkami oraz pacjentami. Drugie z kolei skupiaja si¢ na
tworzeniu symulacji do szkolenia przyszlych -chirurgow,
ktérych celem jest zmniejszenie wystgpowania bledu
medycznego. Przeglad zaznacza, ze zadna z wymienionych
tam gier nie przeszla pelnego procesu walidacji w celu uzycia.
Nie przekreslaja jednak mozliwosci stosowania gier do
szkolenia technicznych umiejetnosci chirurgicznych, ale
wymagaja one wigkszej walidacji przed wlaczeniem do
programow nauczania.

2.3. Inne metody nauczania

Istnieje wiele innych metod nauczania pierwszej pomocy
[8]. Mozna je podzieli¢ na teoretyczne oraz praktyczne.

Jedna z nich jest wyktad, w ktorym dla grupy Iludzi
przeprowadza si¢ teoretyczng prelekcj¢ na temat zasad
udzielania pierwszej pomocy. Metoda nie nalezy do idealne;j,
poniewaz brakuje tutaj praktycznego przeéwiczenia
umiejetnosci.

Inng metoda jest kurs w postaci pokazu, ktory polega na
zademonstrowaniu  oraz omdwieniu  czynno$ci  przez
instruktora badZz w prezentacji multimedialnej lub filmie. Taki
sposob nauki wydaje si¢ by¢ atrakcyjniejsza forma przekazu,
jednak nadal brakuje w nim ¢wiczen praktycznych.

Kolejng metodg jest kurs w postaci symulacji, w ktorym
uczestnicy moga prze¢wiczy¢é praktyczne umiejetnosci
pierwszej pomocy na manekinie. Sposob ten oferuje
przekazanie wiedzy zard6wno w sposob teoretyczny jak
i praktyczny. Realistyczne symulacje wplywaja na lepsze jej
zapamigtanie przez uczestnika.

Metoda, ktora sprawdza si¢ podczas nauki zasad u dzieci
jest inscenizacja. Realizowana jest w formie zabawy, w ktorej
to dzieci wecielaja si¢ w role osoéb poszkodowanych lub
ratujagcych. Odtwarzanie zachowan powoduje przezycie
emocji, a tym samym powoduje lepsze zapamigtywanie
¢wiczen.

3. Projekt gry

Zadaniem gry jest nauczenie potencjalnych graczy
podstawowych zasad udzielania pierwszej pomocy. Platforma
docelowa jest komputer z systemem operacyjnym Windows.

Rozgrywka przedstawia nieprzytomna osobg¢ lezaca na
ziemi w parku. Zadaniem gracza jest udzielenie jej pierwszej
pomocy. Zaleznie od wybranego scenariusza, czynnoscia ta
bedzie ulozenie poszkodowanego w pozycji bocznej
bezpiecznej lub przeprowadzenie resuscytacji krazeniowo-
oddechowej (RKO).
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Podczas rozgrywki na ekranie w formie tekstowej sa
wys$wietlane instrukcje, ktore gracz powinien wykonaé. Sama
rozgrywke mozna podzieli¢ na segmenty, w ktorych to gracz
musi podjac jakas decyzj¢. Taka decyzja moze by¢ odpowiedz
na pytanie, badz wybranie odpowiedniego obiektu z sceny gry.
Kazdy segment posiada tylko jedna poprawna odpowiedz oraz
kilka btednych. Poprawne decyzje powoduja przyznanie
punktu oraz postgp rozgrywki, a bledne odejmuja punkt
i wymuszaja wybor innej odpowiedzi w danym kroku. Gracz
na koniec dostaje podsumowanie z wynikiem i informacjg
o liczbie popetlionych bledow wraz z ich opisem. Do
zobrazowania przebiegu rozgrywki stworzono diagram
aktywnosci. Przedstawia go rysunek 1.

Czynnosc poprawna?

Rozpoczecie nowej gry

Ostatnia czynnosc?

Powrdt do menu

Rys. 1. Diagram aktywnosci — przebieg rozgrywki

Budowa gry opiera si¢ glownie na GameObjects [9]. Sa to
podstawowe obiekty w Unity [10], ktore reprezentuja postaé
badz sceneri¢. Dzialaja jako pojemnik na komponenty, ktore
wdrazajg zachowanie w grze.

Rozgrywke gry mozna podzieli€ na trzy elementy:
sprawdzenie stanu poszkodowanego, sprowadzenie pomocy
oraz zaleznie od trybu utozenie poszkodowanego w pozycji
bocznej lub przeprowadzenie RKO. Kazdy z tych elementow
jest pojemnikiem GameObjects, ktory sktada si¢ z kolejnych
GameObjects - segmentéw. Domyslnie wszystkie segmenty sa
nieaktywne oprocz odpowiadajacego za rozpoczecie gry.
Fragment struktury gry przedstawia rysunek 2, ktory obrazuje
budowe pozycji bocznej z wszystkimi jej obiektami.

¥ () PozycjaBoczna
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7 Image
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Rys. 2. Segmenty pozycji bocznej

4. Realizacja badan

Celem pracy jest analiza wptywu gry typu powazna gra na
proces nauki zasad udzielania pierwszej pomocy.
Zrealizowano to w oparciu o wyniki badan, ktore
przeprowadzono w ramach pracy. Analiza wynikéw ma za
zadanie udowodni¢ poprawno$¢ tezy, ze gra z gatunku
powazna gra moze pomdc w zdobyciu lub polepszeniu wiedzy
z zakresu pierwszej pomocy.

Do przeprowadzenia badan zastosowano metode CAWI
(Computer Assisted Web Interviews). Polega ona na
przeprowadzeniu wywiadu, w ktorej respondent wypehia
ankiet¢ online. Zebrane dane sa w formie elektronicznej co
zapewnia szybki do nich dostep. Umozliwia to rowniez
podglad wynikow badan w trakcie ich trwania. Obecnie
praktycznie kazdy ma dostgp do Internetu dzigki czemu
metodg CAWI fatwiej dotrze¢ do wybranej grupy badawczej.

Badania zostaly przeprowadzone =z zastosowaniem
anonimowej ankiety. Osoby biorace udziat w badaniu zostaty
poproszone o przejscie obu scenariuszy w autorskiej grze,
a nastgpnie o wypelnienie ankiety na jej temat. Ankieta sktada
si¢ z 20 pytan.

Tres$¢ ankiety mozna podzieli¢ na trzy kategorie:

e pytania okre$lajace respondenta,
e pytania badajace przekazang wiedzg,
e pytania badajgce interfejs uzytkownika.

Pytania okre$lajace respondenta majg za zadanie okresli¢
wiek, ple¢, wyksztalcenie oraz doswiadczenie w udzielaniu
pierwszej pomocy.

Zadaniem kolejnej grupy pytan jest sprawdzenie wiedzy
nabytej w grze. Znajduja si¢ tutaj pytania o subiektywna
opinie respondenta na temat jego wiedzy oraz pytania
kontrolne. Przyktadowym pytaniem kontrolnym jest ile
uci$nig¢ klatki nalezy wykona¢ podczas resuscytacji
krazeniowo-oddechowej. W tej grupie pojawila si¢ réwniez
pytanie sprawdzajace czas spedzony w grze.

Ostatnia grupa s3 pytania sprawdzajace wykonanie
graficznego interfejsu uzytkownika (GUI) - nawigowanie,
intuicyjnos¢, zrozumienie pojawiajacych si¢ komunikatow
oraz czytelnosé.
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Do analizy interfejsu zastosowano we¢drowke poznawcza
[11]. Jest to metoda oceny uzytecznosci interfejsu. Ktadzie
nacisk na badaniu plynnosci procesu zamiast oceny
poszczegolnych ekranow interfejsu. Analityk podczas badania
rozwaza 1 ocenia zagadnienia typu: czy gracz dostrzega
elementy interfejsu, z ktérymi moze wejs¢ w interakcje; czy
poprawnie polaczy akcje z elementem otoczenia.

Zatozeniem dla grupy badawczej jest, ze w jej sklad
wchodza osoby niezwigzane z medycyng. Osoby te posiadaja
male lub zadne doswiadczenie w udzielaniu pierwszej
pomocy. Docelowo grupa ma si¢ sktada¢ z 30 osob.

Do przeprowadzenia ankiety skorzystano z darmowego
formularza Google. Pozwala on zarzadza¢ ankieta poprzez
przegladarke internetowa. Oferuje stworzenie pytan z réznymi
typami odpowiedzi - jedno lub wiclokrotnego wyboru.
Formularze Google oferujg przedstawienie wynikéw w formie
graficznej oraz umozliwiaja wyeksportowanie odpowiedzi do
Excel.

5.  Wyniki badan
5.1. Grupa badawcza

Badanie zostalo przeprowadzone na 30 osobach. Srednia
wieku respondentéw wynosi 24 lat. Najmtodsza osoba miata
19 lat, a najstarsza 33. Ze wzgledu na ple¢ to wickszosé
respondentow stanowili mezczyzni, bo az 70%. Sposrod
ankietowanych tylko jedna osoba posiada wyksztalcenie
nizsze niz $rednie, a wigkszo$¢ ankietowanych posiada
wyksztatcenie wyzsze - 46,7%.

Z oso6b biorgcych udziat w badaniu 40% zadeklarowato
brak jakiegokolwiek doswiadczenia w udzielaniu pierwszej
pomocy. Pozostata cze$¢ respondentdow posiada przynajmniej
male doswiadczenie.

Jakie masz doswiadczenie w udzielaniu pierwszej pomocy?

30 odpowiedz

® Zadne

@ Mate
Srednie

@ Duze

Rys. 3. Doswiadczenie respondentéw w udzielaniu pierwszej pomocy
5.2. Wartos¢ edukacyjna

Wigkszo$¢ respondentdw przyznala, ze przed zagraniem
wgre znala przynajmniej cze$ciowo zasady udzielania
pierwszej pomocy, stanowig oni az 50% calosci (rys. 4).
Jedynie 6,7% odpowiedziata ,,Raczej nie”. Pozostata czgs§¢
ankietowanych stwierdzila, ze ,;raczej znaja’’ badz ,,znaja’’
zasady udzielania pierwszej pomocy.

Czy przed grg znates zasady udzielania pierwszej pomocy?

30 odpowiedzi

@ Nie

@ Raczej nie
Czesciowo

@ Raczejtak

@ Tak

Rys. 4. Znajomos¢ zasad udzielania pierwszej pomocy - przed zagraniem

Przed zagraniem w gre wigkszo$¢ respondentéw znata
przynajmniej cze¢sciowo zasady udzielania pierwszej pomocy,
stanowig oni az 50% catosci (rys. 5). Jedynie 6,7%
odpowiedziata ,,Raczej nie”. Pozostata czg¢$¢ ankietowanych
stwierdzilta, ze ,,raczej znaja’’ badz ,,znaja’’ zasady udzielania
pierwszej pomocy.

Czy teraz (po graniu) czujesz, ze znasz zasady udzielania pierwszej
pomocy?

30 odpowiedzi

@ Nie

@ Raczej nie
Czesciowo

@ Raczejtak

@ Tak

Rys. 5. Znajomo$¢ zasad udzielania pierwszej pomocy - po zagraniu

Na to samo pytanie po zagraniu w gre juz wickszo$é
ankietowanych zadeklarowata ze ,raczej zna’ badz ,,zna’’
zasady udzielania pierwszej pomocy (rys. 6). Jedynie 10%
ankietowanych po zagraniu czuje, ze nadal tylko czgsciowo
zna zasady. Nikt z respondentéw nie odpowiedzial na to
pytanie negatywne. Oznacza to, ze wedlug opinii
respondentdw gra pozytywnie wplyngta na poprawe ich
wiedzy w tym zakresie.

Znajomosc¢ zasad udzielania pierwsze] pomocy

B Pozagraniu [l Przed zagraniem

25

20

Liczba respondentéw

Nie Raczgj nie Czesciowo Raczejtak Tak

Rys. 6.  Znajomos$¢ zasad udzielania pierwszej pomocy — przed oraz po
zagraniu

Przeprowadzony zostal réwniez test T-Studenta dla prob
zaleznych przy uzyciu wyzej podanych danych. Dla poziomu
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istotnos$ci alpha = 0.05 warto$¢ p wynosi .000454. Oznacza to,
ze wynik jest istotny przy p <0,05.

Ocena znajomosci zasad udzielania pierwszej pomocy jest
tylko subiektywna opinig respondentow. Na potrzeby badan
zadano respondentom pi¢¢ pytan sprawdzajacych wiedzg
przekazang w grze. Poprawna odpowiedz byla warta jeden
punkt, czyli tacznie mozna byto ich zdoby¢ pie¢. Wigkszos¢
pytan zawierato 4 odpowiedzi, w tym tylko jedng poprawng -
wyjatkiem bylo pytanie o kolejno§¢ czynnosci przy
przeprowadzaniu RKO.

Pierwszym pytaniem bylo podanie numeru alarmowego.
Wszyscy ankietowani odpowiedzieli na to pytanie poprawnie.

Kolejnym pytaniem byto podanie liczby ucisnig¢ klatki
piersiowe] jaka nalezy wykona¢ podczas RKO. Tylko jedna
osoba odpowiedziata na to pytanie btgdnie.

Nastegpnym pytaniem byto podanie liczby oddechow
ratunkowych, ktora nalezy wykonaé podczas RKO. Tutaj
réowniez tylko jedna osoba odpowiedziata bigdnie. Byta to inna
osoba niz w poprzednim pytaniu.

Czwartym pytaniem bylo podanie w jakiej kolejnosci
nalezy wykona¢ czynnosci podczas RKO. Jest to pytanie,
ktére sprawilo najwiecej problemu respondentom. Biednie
odpowiedziato na nie 9 ankietowanych, ktérzy stanowi 26,7%
calosci.

Ostatnim pytaniem bylo podanie kolejnosci czynnosci
jakich nalezy wykonaé, aby utozyé poszkodowanego
w pozycji bocznej bezpiecznej. Na to pytanie odpowiedziaty
3 osoby btednie, ktorzy stanowig 10% catosci.

Rysunek 7 przedstawia stosunek blednych i poprawnych
odpowiedzi dla kazdego pytania.

W Poprawne [l Btedne

Liczba respondentéw

Numer pytania

Rys. 7. Wykres przedstawiajacy stosunek blednych i poprawnych
odpowiedzi

Wigkszos¢ ankietowanych odpowiedziata poprawnie na
wszystkie pytania, stanowia oni az 70% catosci (rys. 8).
Srednia zdobytych punktéw wynosi 4,56. Nikt z respondentow
nie odpowiedzial na wszystkie pytania blgdnie. Kazdy
z ankietowanych odpowiedzial co najmniej na trzy pytania
prawidtowo. Korelacja migdzy liczba punktow, a subiektywna

opinia na temat wiedzy posiadanej po zagraniu wynosi 0,61 co
wskazuje na umiarkowang zalezno$¢. Jest ona dodatnia co
oznacza, ze wraz ze wzrostem jednej danej ro$nie réwniez
druga.

Dane przedstawiajg stan wiedzy uczestnikow na temat
pierwszej pomocy W pozytywnym Swietle.  Wyniki
przedstawiaja jednak stan wiedzy respondentdw jedynie po
zagraniu. Nie mozna przez to stwierdzi¢, czy gra wplyne¢ta na
zwickszenie wiedzy. W celu zbadania tego nalezaloby
przeprowadzi¢  kolejne badania, w ktéorych rowniez
sprawdzany jest stan wiedzy uczestnikow przed zagraniem

W gre.
25

20

Liczha respondentéw

0 0 0

0 1 2 3 4 5

Liczba punkidw

Rys.8. Wykres przedstawiajacy liczbe zdobytych punktow
przez respondentow

Respondenci zostali rowniez zapytani o czas po§wigcony
grze. Polowa ankietowanych spegdzita mniej niz 5 minut na
graniu, a druga polowa wigcej niz 5 minut, w tym jedna osoba
zadeklarowata, ze spedzita wigcej niz 10 minut. Czas
spedzony w grze przedstawia rysunek 8. Na podstawie
powyzszych wynikow mozna zatozyé, ze ok. 5 minutowa
rozgrywka jest wystarczajaca do przyswojenia wiedzy.
Z drugiej strony korelacja migdzy czasem spedzonym w grze,
a liczba zdobytych punktéw wynosi 0,04, co wskazuje na brak
zwigzku migdzy danymi.

Gra zostata oceniona przez wigkszo$¢ respondentow za
przydatna, badz bardzo przydatnag co stanowi az 83,3%
(rys. 10). Srednia wynosi 4,1 co odpowiada ocenie
,»przydatna’’. Jedna osoba okreSlita gre =za ,raczej
nieprzydatng’’ co stanowi 3,3% catosci. W oparciu o glosy
graczy mozna powiedzie¢, ze gra daje mozliwosci edukacyjne.

Respondentom zadano takze pytanie dotyczace wptywu
gry na ich umiejetno$¢ poprawnego udzielenia pierwszej
pomocy. Wigkszos¢ ankietowanych zadeklarowata
pozytywnie - odpowiedzi ,,raczej tak’’ i ,,tak’” stanowia 80%
catosci (rys. 11). Tylko dwie osoby odpowiedzialy ,,raczej

100

nie .

Korelacja migdzy liczbg zdobytych punktow, a wptywie
gry na umiejetnosci respondentow wynosi 0,51. Zaleznosc¢
miedzy danymi jest do$¢ istotna. Migdzy wczesniejszym
doswiadczeniem, a wptywem gry korelacja wynosi juz tylko
0,13 co pokazuje praktycznie brak zwigzku miedzy danymi.
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Wskazuje to, ze gra wptywa w pozytywny sposob na pewnosé

zdobytych umiejetnosci badz ich utrwalenie.

lle czasu poswiecites grze?

30 odpowiedzi

& mnigj niz 5 minut

@ wigce] niz 5 minut
wiecej niz 10 minut

@ wigcej niz 15 minut

Rys. 9.  Czas spedzony w grze

Jak oceniasz przydatnosé gry w skali 1-5.

30 odpowiedzi

@ 1-nieprzydatna,

@ 2-raczej nieprzydatna,
3 - czeSciowo przydatna,

@ 4-przydatna,

@ 5 - bardzo przydatna

Rys. 10.  Ocena przydatnosci

Zdecydowana wigkszo$¢ ankietowanych zadeklarowata
che¢ ponownego zagrania w gr¢ w przypadku dodania nowych
scenariuszy, bo az 93,3% (rys. 12). Jedynie dwie osoby
odpowiedziaty ,,nie’’. Pokazuje to, ze taka forma (powazna
gra)  przyswajania  informacji  cieszy si¢ = duzym
zainteresowaniem.

Czy po zagraniu w gre czujesz, ze potrafitbys poprawnie udzieli¢
pierwszej pomocy?

30 odpowiedzi

@ Nie

@ Raczej nie
Czesciowo

@ Raczejtak

@ Tak

g

Rys. 11.  Wplyw gry na umiej¢tnosci udzielania pierwszej pomocy

5.3. Wykonanie gry

Wigksza czg$¢ ankietowanych okreslita nawigowanie po
grze jako latwe i intuicyjne - odpowiedzi ,raczej tak’’ oraz
»tak’’ stanowig 53,3% calosci. Dla 10% ankietowanych
nawigowanie po grze sprawiato trudnosci.

Wickszo$¢  ankietowanych  okreSlita ~ komunikaty
zrozumiale oraz czytelne, bo dla az 80%. Jedynie jedna osoba

odpowiedziata przeczaco. Dla wszystkich respondentow
nazewnictwo uzyte w grze bylo zrozumiate. Wyniki
przedstawiajg rysunki 14 i 15.

Czy znowu zagratbys w gre, gdyby dodano inne scenariusze
(zadtawienie rozpoznanie udaru itp.)?

30 odpowiedzi

@ Tak
@ Nie

Rys. 12.  Zainteresowanie dodatkowymi scenariuszami

Czy twoim zdaniem nawigowanie po grze jest tatwe i intuicyjne?

30 odpowiedzi

@ 1-nie

@ 2-raczejnie,
3 - czesciowo

@ 4-raczejtak

® 5-tak

Rys. 13.  Ocena nawigowania po grze

Czy pojawiajgce sig¢ komunikaty (okienka) byty dla ciebie zrozumiale i
czytelne?

30 odpowiedzi

@ 1-nie

@ 2-raczej nie,
3 - czedciowo

@ 4 -raczejtak

® 5-tak

Rys. 14.  Ocena komunikatow

Czy nazewnictwo byto dla ciebie zrozumiate?

30 odpowiedzi

@ 1-nie

@ 2 -raczej nie,
3 - czesSciowo

@ 4 -raczejtak

@ 5-tak

Rys. 15.  Ocena nazewnictwa

Respondentom zostato takze zadane pytanie czy w grze
napotkali moment, w ktérym nie wiedzieli co nastepnie nalezy
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wykonaé (rys. 16). Twierdzaco na to pytanie odpowiedziato
30% ankietowanych.

Czy podczas gry zdarzaly sie momenty, w ktérych nie wiedziates co
dalej zrobic?

30 odpowiedzi

® Nie
@ Tak

Rys. 16. Zainteresowanie dodatkowymi scenariuszami

Respondenci mieli mozliwo$¢ napisania swoich uwag
dotyczacych gry. Kilku z nich skorzystalo z takiej okazji.
Wickszos¢ uwag dotyczyla lepszego oznaczenia obiektow,
zktorymi  mozna wejs¢ z interakcj¢. Propozycjami
rozwigzania problemu bylo oprocz podpisania réwniez
podswietlenie elementu po najechaniu na niego myszka.
Druga powtarzajaca si¢ uwagg sa mato widoczne napisy
w niektorych momentach.

5.4. Whnioski

Na podstawie zebranych danych z ankiety mozna
stwierdzi¢, ze gra posiada potencjal edukacyjny. Gra
pozwolita  uczestnikom na  zweryfikowanie  swojej
dotychczasowej wiedzy. Subiektywna opinia respondentow
okreslajaca ich poziom wiedzy z zakresu pierwszej pomocy
ulegta poprawie po zagraniu w gre. Pytania kontrolne
przedstawity stan wiedzy ankietowanych w pozytywnym
Swietle. Udowadnia to tezg, ze gra wplyneta na zdobycie
wiedzy tylko czgsciowo. W tym celu konieczne byloby
przeprowadzenie kolejnych badan, w ktorych nalezatoby
sprawdzi¢ wiedzg respondentdw zaréwno przed, jak i po
zagraniu w gre.

Ocena przydatnosci gry oraz cheé zagrania w inne
scenariusze pokazuja, ze powazna gra jako forma
przekazywania wiedzy cieszy si¢ duzym zainteresowaniem.
Wedhug ankietowanych wplyneta ona réwniez w pozytywny
sposob na ich pewnos$¢ co do posiadanych umiejetnosci z tego
zakresu. Potwierdza to, ze pomyst wykonania takiej gry okazat
si¢ stuszny.

Badania wykazaty rowniez kilka elementéw koniecznych
do poprawy. Chodzi tutaj przede wszystkim o przedstawienie
graficzne gry. Cze$¢ respondentow zglosita problemy
z nawigowaniem po grze oraz czytelnoscia czcionki. Sg to
jednak btedy wytacznie kosmetyczne.

Rozwigzaniem czytelnosci moze by¢ zwigkszenie
kontrastu pomigdzy ttem, a czcionka. Kolejnym krokiem moze
by¢ réwniez zwigkszenie rozmiaru czcionki. Wyskakujace
komunikaty réwniez niektorym respondentom sprawity
problem z ich odczytaniem. Jeden z respondentéw wpisat
w uwagach, ze kliknigcie w komunikat, aby go zamkna¢ nie

jest intuicyjne. Dodanie symbolu ,x’°, ktory w wigkszosci
programéw komputerowych spetnia rolg zamknigcia powinno
rozwigza¢ problem. Rysunek 7.18 przedstawia propozycje

poprawy.

Metoda wedrowki poznawcze] wykazata, ze respondenci
najwigkszy problem mieli z znalezieniem obiektow, z ktérymi
mozna wejs¢ w interakcje. Sam podpis po najechaniu na nie
myszka byl niewystarczajacy. Najlepszym rozwigzaniem
bytoby, aby wszystkie elementy do interakcji odznaczaly od
reszty bez koniecznosci ich zaznaczenia. Wprowadzi¢ to
mozna za pomocg zmiany koloru (przyktad - rys. 17),
delikatnego efektu poswiaty, ewentualnie wprowadzié
podpisanie elementéw na stale, a nie tylko po oznaczeniu ich
kursorem. Takie rozwigzanie wigzatoby si¢ z koniecznoscia
dodania wigcej elementow biednych, aby zachowaé poziom
trudnosci gry.

Inng propozycja poprawy nawigowania po grze jest
zmiana oznaczenia obiektu, na ktérym znajduje si¢ kursor.
Dodatkowo do podpisu mozna otoczy¢ caly element poswiata,
aby gracz doktadnie widziat, ktory obiekt wybiera. Efekt ten
mozna rowniez zastosowa¢ do wyrdznienia wszystkich
elementow mozliwych do interakcji. Kolor po$wiaty moglby
poshuzy¢ do odréznienia stanu obiektu np. zielony - dostepny
do interakcji, szary - w tym momencie nie mozna z nim wejs$¢
w interakcje, zOlty - aktualnie na nim znajduje si¢ kursor
myszki.

[31
TA 0SOBA WYDAJE SIE W POTRZEBIE, MUSISZ
JEJ POMOC. LEZY NIEPRZYTOMNA NA ZIEM|

gor

NAJPIERW SPRAWDZ STAN 0S0BY
POSZKODOWANEJ.

Rys. 18. Poprawa widocznosci obiektow za pomocg zmiany koloru

Istnieja inne potencjalne formy nauki pierwszej pomocy.
Dzielg si¢ one na teoretyczne oraz praktyczne. Teoretyczne
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skupiaja si¢ na przekazaniu teorii. Brakuje w nich jednak

mozliwosci

prze¢wiczenia  zdobytych  umiejetnosci.

W praktycznych kladziony jest wigkszy nacisk na ¢wiczenia,
ale jednoczesnie jest przekazywana wiedza teoretyczna.
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