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Abstract

This paper compares four mobile applications for language learning: Duolingo, Memrise, Busuu, and Mondly. The aim
is to provide a detailed overview of their functionalities and compare key features. The analysis includes the advantages
and disadvantages of each application, with particular emphasis on innovative features and gamification, which supports
user motivation. The study involved testing the applications using an eye-tracker to assess user experience during task
completion. A survey was then conducted, the results of which helped evaluate the popularity of the applications. Duo-
lingo received the highest rating.
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Streszczenie

Niniejsza praca porownuje cztery aplikacje mobilne do nauki jezykdéw obcych: Duolingo, Memrise, Busuu i Mondly.
Celem jest szczegotowe zestawienie ich funkcjonalnosci oraz porownanie kluczowych cech. Analiza obejmuje zalety
i wady kazdej z aplikacji, ze szczegdlnym uwzglednieniem innowacyjnych funkcji i gamifikacji, ktora wspiera motywacje
uzytkownikow. W badaniu aplikacje poddano testom z uzyciem eye-trackera w celu oceny doswiadczen uzytkownikow
podczas wykonywania zadan. Nastepnie przeprowadzono ankiete, ktorej wyniki pozwolily oceni¢ popularnos¢ aplikacji.
Najwyzej oceniono Duolingo.
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1. Wstep po aplikacje, ktore umozliwiaja nauke jezyka i pozwalaja
zapoznac si¢ z nowymi stowkami, czy tez budowa catych
zdan. Aplikacja zarowno wskaze kierunek od jakiego
warto zacza¢ nauke, jak rowniez przyblizy uzytkowni-
kom podstawowe zasady obowigzujace w danym jezyku.

Na rynku powstaje coraz wigcej aplikacji mobilnych
stluzacych do nauki jezykow obeych. Dla czgéci poten-
cjalnych uzytkownikow rozpoczynajacych swoja nauke
wybor aplikacji, ktéra wpisze si¢ w jego indywidualne
preferencje, moze by¢ dos$¢ problematyczny. Réznorod-
nos¢ form nauki jezyka oferowanych przez dedykowane
aplikacje pozwala na weryfikacje¢, czy prezentowane roz-
wigzania pozwalaja na udoskonalenie posiadanych juz
umiej¢tnosci lub nabycie nowych.

Niniejsza praca ma na celu poréwnanie wybranych
aplikacji mobilnych do nauki jezykéw obcych. Badaniu
podlegaty wylacznie darmowe aplikacje. Calo$¢ opiera
si¢ na satysfakcji towarzyszacej podczas korzystania
z danych aplikacji oraz funkcjonalnosci jakie posiadaja.
Pomoze to zawezi¢ obszar poszukiwan oraz moze zain-
spirowa¢ do wyprobowania niektdrych z nich.

Na potrzeby niniejszej analizy postawiono nastgpu-
jace hipotezy:

H1: Elementy gamifikacji i grywalizacji zachgcaja uzyt-
kownika do korzystania z danej aplikacji.

H2: Uzycie intuicyjnego interfejsu graficznego wplywa
na pozytywne doswiadczenia w obstudze aplikacji.

H3: Istnieja istotne roznice w czasie do pierwszej fiksacji
(TTFF) migdzy aplikacjami.

Wraz z rozwojem technologii, rozwingly si¢ rowniez
sposoby uczenia si¢ oraz pozyskiwania wiedzy. Spote-
czenstwo jest coraz bardziej otwarte na cyfryzacj¢. Wigk-
szos$¢ ludzi nie wyobraza sobie zycia bez telefonu przy
sobie. Urzadzenie to stalo si¢ nieodtacznym elementem
naszej codziennos$ci. Jest to nie tylko narzedzie, ktore
stuzy do kontaktowania si¢ z rodzing czy znajomymi, ale
pelni caly szereg innych funkcji. Jedng z nich jest dostep
do informacji. Dzigki niej mozliwe jest pozyskiwanie no-
wej wiedzy, pochodzacej z roznego rodzaju dziedzin.
Proces ten umozliwia samoksztalcenie si¢ spoteczen-
stwa, co ma istotne znaczenie w dzisiejszych czasach. Od
2020 roku, ze wzglgdu na wybuch pandemii, coraz wig-
cej branz przeniosto si¢ na tak zwany tryb zdalny, w kto-
rym praca wykonywana jest z domu. W ten sposéb uta-
twiono wykonywanie pracy dla migdzynarodowych firm,
gdzie jedna z kluczowych umiejgtnosei jest znajomosc¢
jezykow obcych.

Jest wiele roznych sposobow na nauke jezyka ob-
cego. Do najpopularniejszych nalezy nauka z ksiazek, fil-
moéw czy tez blogdéw. Duza popularnoscia ciesza si¢ row-
niez szkoty jezykowe, w ktorych zaje¢cia prowadzg certy-
fikowani nauczyciele. Pozostaje jednak cz¢$¢ spoteczen-
stwa, ktora postanowi rozpocza¢ samodzielna nauke.
Wybér odpowiedniej formy przyswajania wiedzy jest
uzalezniony od predyspozycji danego ucznia oraz atrak-
cyjnosci stosowanych metod. Tym samym dobor wlasci-
wego sposobu nauki wptynie na szybkos$¢ i efektywnos¢
przyswajania wiedzy. Jednym z rozwigzan jest siggniecie
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2. Przeglad literatury

Porownanie aplikacji mobilnych jest istotnym obszarem
badan, pomagajacym uzytkownikom w wyborze narze-
dzi do nauki jezykow obcych, ktore sg nie tylko wy-
godne, ale rowniez efektywne.

Mondly [1-2] oferuje szeroki wybor jezykow, kon-
wersacje z chatbotem oraz ¢wiczenia typu dopasowanie
stow i thumaczenia. Mechanizmy motywacyjne, takie jak
zdobywanie gwiazdek, zachecaja do systematycznej na-
uki. Z kolei Busuu [3-5] wyrdznia si¢ funkcjami spotecz-
nymi, jak mozliwo$¢ uzyskania opinii od innych uzyt-
kownikow oraz rozbudowanym stownikiem. W wersji
premium aplikacja oferuje tryb offline, szczegdlnie przy-
datny w podrézy. Memrise [6-7] skupia si¢ na nauce po-
przez mnemotechniki i wizualizacje, np. w formie
,»ogrodu wiedzy”, co ma na celu utrzymanie motywacji
uzytkownikow.

Duolingo [8-12] stosuje grywalizacjg, oferujac od-
znaki, rankingi oraz mechanizm ,,winning streak”, ktory
szczeg6lnie angazuje zaawansowanych uzytkownikow.
Badania potwierdzaja skutecznos¢ aplikacji w utrwalaniu
stownictwa i struktur gramatycznych. Inne badania [13-
15] wskazuja na znaczenie personalizacji, intuicyjnosci
oraz interaktywnosci w projektowaniu aplikacji z ele-
mentami grywalizacji.

Zastosowanie technologii, takich jak eye-tracker [16-
17], umozliwia analize, na co uzytkownicy zwracaja naj-
wigksza uwage w interfejsach aplikacji, co prowadzi do
ich ulepszen. Rowniez analiza recenzji uzytkownikow za
pomoca uczenia maszynowego [16] dostarcza cennych
informacji o oczekiwaniach i potrzebach odbiorcow.

W pracach [18-19] podkreslane jest znaczenie projek-
towania zorientowanego na uzytkownika (UCD) oraz
uwzgledniania pozytywnych do§wiadczen emocjonal-
nych w aplikacjach. Kluczowe czynniki, takie jak perso-
nalizacja, monitorowanie postgpoéw oraz réznorodnosc
opcji, wptywaja na satysfakcj¢ i zaangazowanie uzyt-
kownikow.

Podsumowujac, analiza aplikacji mobilnych wyka-
zuje, ze potaczenie elementow grywalizacji, personaliza-
cji i interaktywnosci sprzyja efektywnej nauce jezykow
obcych i dlugoterminowym zaangazowaniu uzytkowni-
kow.

3. Aplikacje

W niniejszym rozdziale opisano aplikacje, ktore poddano
analizie. Zostaly one wybrane na podstawie dostepnosci,
ilosci pobran oraz ocenie uzytkownikow.

3.1. Duolingo

Duolingo to popularna aplikacja do nauki jezykow ob-
cych, dostegpna w wersji mobilnej i internetowej, stwo-
rzona w 2011 roku przez Luisa von Ahna i Severina Hac-
kera. Umozliwia nauke¢ ponad 30 jezykow, gtéwnie dla
uzytkownikow postugujacych si¢ jezykiem angielskim.
Kursy sa podzielone na sekcje i lekcje, ktore rozwijaja
rézne umiejetnosci: wymowe, pisownie, stownictwo,
shuchanie i budowanie zdan. Wykorzystuje mechanizmy
gamifikacji, takie jak system punktéw (XP), cotygo-
dniowe rankingi, ligi (od bragzowej do diamentowej) oraz

utrzymanie streak’a, co dodatkowo motywuje uzytkow-
nikow do regularnej nauki.

3.2. Busuu

Busuu to darmowa aplikacja do nauki jezykow, dostgpna
na urzadzenia mobilne i przez przegladarke, oferujaca 14
jezykow na roznych poziomach zaawansowania. Uzyt-
kownicy moga wykonac test poziomujacy, a unikalng ce-
cha Busuu jest mozliwo$¢ komunikacji z native speake-
rami poprzez przesytanie nagran gtosowych lub tekstow
do korekty. Aplikacja wykorzystuje rankingi i punkty
motywujace do regularnej nauki oraz pozwala ustawic
cele 1 przypomnienia dostosowane do indywidualnych
potrzeb uzytkownika.

3.3. Mondly

Mondly oferuje 44 kursy jezykowe 1 wyroznia si¢ wielo-
jezycznym interfejsem, co utatwia nauke osobom niezna-
jacym angielskiego. Kursy sg zorganizowane tematycz-
nie wokot codziennych sytuacji, z codziennymi lekcjami,
quizami i wyzwaniami. Aplikacja laczy réznorodne ¢wi-
czenia jak stuchanie, méwienie i pisanie z systemem
punktow i rankingéw, a takze posiada modut konwersa-
cyjny z chatbotem, ktory umozliwia praktyczne ¢wicze-
nie dialogow.

3.4. Memrise

Memrise powstata w 2010 roku i oferuje 35 kursoéw, do-
stosowanych do jezyka ojczystego uzytkownika,
w tym wiele nieoficjalnych. Skupia si¢ na nauce stownic-
twa przez quizy oraz krétkie filmy pokazujace wymowe
i zastosowanie stow w codziennych sytuacjach. Uzyt-
kownicy moga rozmawia¢ z chatbotem, zdobywac
punkty i $ledzi¢ swoj postep oraz systematyczno$¢ nauki
dzieki funkcji streak. Aplikacja wyr6znia si¢ sekcja po-
wtorek stowek oraz zapisywaniem obejrzanych materia-
16w edukacyjnych.

4. Metody badawcze

W artykule przedstawiono metody porownania aplikacji
mobilnych do nauki jezykéw obcych. Badanie przepro-
wadzono na grupie os6b w wieku 18-40 lat, wykorzystu-
jac przy tym ankiete oraz eye-tracker.

Poréwnanie aplikacji mobilnych zostato przeprowa-
dzone przy uzyciu eye-trackera. Urzadzenie to bylo wy-
korzystane do analizy ruchu gatek ocznych, co pozwolito
uzyskac dane na temat tego, jak uzytkownicy korzystaja
z aplikacji. Dzigki temu uzyskano informacje takie jak
czas, przez ktory uzytkownik patrzy na okreslony ele-
ment interfejsu, oraz preferencje dotyczace rozmieszcze-
nia elementdéw na ekranie. Podczas badania skupiono si¢
na pomiarze 4 zmiennych:

e czas do pierwszej fiksacji - czas od wys$wietlenia
ekranu do momentu, gdy badany po raz pierwszy
Spojrzy na obszar zainteresowania,

e czas fiksacji - czas trwania spojrzenia na dany ele-
ment,

e liczba fiksacji - ile razy badany zatrzymat wzrok na
ekranie zanim znalazt dany element,
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e liczba rewizyt - liczba powrotow wzroku do wcze-
$niej znalezionego elementu.

Przebieg badania rozpoczat si¢ od doboru grupy bada-
nych. W sktad grupy wchodzity osoby w wieku od 18 do
26 lat. Przed rozpoczeciem badania zostala przeprowa-
dzona kalibracja sprzetu, majaca na celu zapewnienie do-
ktadnosci pomiaréw. Polega to na dopasowaniu kamery
eye-trackera do oczu osoby testowanej. Nastgpnie uzyt-
kownicy przejda do realizacji przygotowanych wczesniej
zadan. Podczas badania rejestrowane beda takie dane jak
fiksacje, sakady oraz czas, jaki uzytkownik sp¢dza na pa-
trzeniu na dany obszar ekranu. Zebrane dane bgda anali-
zowane w celu wykrycia powtarzajacych si¢ wzorcow
zachowan uzytkownikéw. Na podstawie wynikow zosta-
nie stworzony raport, ktoéry opisze mocne i stabe strony
badanych aplikacji, wskazujac, jak intuicyjna jest aplika-
cja oraz ktore funkcje sg najczgéciej uzywane.

W celu poréwnania aplikacji mobilnych zostato prze-
prowadzone badanie ankietowe na grupie badawczej w
wieku 18-40 lat. Byly to osoby nie zorientowane na kon-
kretny poziom Zycia, edukacji czy tez wiedzy technicz-
nej. Ankieta zawierala 16 pytan, ktore dotyczyly wybra-
nych kryteriow badawczych, najlepiej odpowiadajacych
na postawione pytania badawcze. Pytania w ankiecie zo-
staty zaprojektowane w taki sposob, aby korzystaly z
skali Likerta, ktora jest skala dwubiegunows z przeciw-
nymi przekonaniami po obu stronach. Skala ta posiada
zakres 1-5 i pozwala respondentom wyrazi¢ swoja opini¢
na temat aplikacji. Znajda si¢ tam miedzy innymi pytania
dotyczace:
jakos¢ interfejsu i uzytecznosc,
metody i techniki nauczania,
zakres jezykow dostepnych do nauki,
zasoby dydaktyczne i giebokos¢ tresci,
grywalizacja.

5. Wyniki

Celem badania byto wskazanie kluczowych czynnikéw
wplywajacych na wybdr aplikacji przez potencjalnych
uzytkownikoéw oraz ocena ich skutecznos$ci w procesie
nauki jezykow obcych. Analiza ta miata rowniez na celu
zidentyfikowanie preferencji uzytkownikoéw oraz czyn-
nikéw zwigkszajacych ich zaangazowanie w nauke.

5.1. Wyniki eye-tracker

W celu analizy zachowan uzytkownikéw podczas korzy-
stania z wybranych aplikacji do nauki jezyka angiel-
skiego wykorzystano badanie eye-trackingowe przy po-
mocy specjalistycznego eye-trackera umozliwiajgcego
sledzenie ruchu gatek ocznych. Przedstawione zostaly
przyktadowe zrzuty ekranu aplikacji, ktore uzyto pod-
czas badania. Badanie miato na celu zidentyfikowanie
obszarow interfejsu przyciagajacych uwage oraz intui-
cyjnosci nawigacji.

5.1.1. Wyniki analizy map cieplnych

Mapy cieplne sa to graficzne reprezentacje obszarow
sceny, ktore skupiaja najwicksza uwage respondentow

oraz tych, ktore zostaty przez nich pominigte. Przedsta-
wiajg one sumaryczne wyniki dla grupy badanych. Ob-
szary te sg oznaczone rz¢dem kolorow od zielonego do
czerwonego oznaczajacym mate zainteresowanie do bar-
dzo duzego zainteresowania.

Na rysunku 1 a-d przedstawiono wyniki zadania,
w ktorym badani mieli znalez¢ ikong stuzaca za przej$cie
do profilu uzytkownika. Mozna zauwazy¢, ze uzytkow-
nicy nie mieli wigkszego problemu z wykonaniem zada-
nia. Jedynym odstepstwem jest aplikacja Mondly, ktéra
w porownaniu do pozostatych aplikacji posiada ikone¢ z
postacig dwoch 0sdb z napisem ,,Social”. Ikona silnie na-
wigzuje do ikony profilu uzytkownika oraz jest w typo-
wym dla niej miejscu. Po przeciwnej stronie ekranu znaj-
duje si¢ prawdziwa ikona profilu z obrazkiem profilo-
wym ustawionym przez uzytkownika. Taki interfejs
wprowadza nowego uzytkownika w blad oraz utrudnia
poruszanie si¢ po aplikacji.

Japanese - Level §
AR

34/300
My score 234 pts

189 pts LESSON 3

HELLO

Browse map start lesson

Hear my words

Use my words

0:43:09 LEFT

‘ Daily lesson &
‘

Learn words

Poczatkujacy A1 +
R——— ]
pravidz SWoje Umie|gtnosch

aby przej$é do nastgpnego
rozdziatu

Rozdziat 7
i

oficzonych lekeji 1/s

Udzielanie

©

odpowiedzi

Zadawanie pytas,
ktére zostaly

zadane Tobie

d)
Rysunek 1: Mapa cieplna - zadanie 3 dla a) Memrise, b) Mondly,
¢) Busuu, d) Duolingo.
5.1.2. Wyniki analizy $ciezek skanowania

Linie skanowania to graficzna reprezentacja trasy jaka
przebyt wzrok badanego podczas zadania. Pokazuja
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kolejno$¢ oraz kierunek wzroku. Przy pomocy liczb
w kotkach mozna odczytac kolejnos¢ fiksacji wzroku na
kolejnych elementach, natomiast wielko$¢ okregu ozna-
cza czas, w jakim badany zatrzymat wzrok. Im wigksze
koto, tym wigcej czasu spedzit w danym miejscu. Analiza
linii skanowania zawiera opis wynikow trzech wybra-
nych zadan wykonanych przez trzech badanych.

Sciezki skanowania na rysunku 5.19 a-d przedsta-
wiaja wyniki zadania 7, w ktorym badany mial odnalez¢
element, ktéry informuje uzytkownika o liczbie dni sys-
tematycznej nauki. Busuu, Duolingo oraz Mondly wy-
rozniaty si¢ pod tym wzgledem - wszystkie trzy aplikacje
umiescily ikone w miejscu, w ktorym uzytkownicy na-
tychmiast ja zauwazali. Natomiast sytuacja ma si¢ ina-
czej w Memrise, gdzie badany przeszukat wzrokiem cata
aplikacje, zaczynajac od paska goérnego przez gltowna
czes¢ aplikacji, dolny pasek i ponownie gorny pasek, na
ktérym znajdowat si¢ wymagany element.

Poczatkujacy Al -
=
prawdz swoje umiejgtnosci

aby przejs¢ do nastgpnego
rozdziatu

=

Rozdziat 7

Liczba ukonczonych lekeji

Udzielanie
odpowiedzi

Zadawanie pytaf,
ktére zostaly
zadane Tobie

LESSON 3

HELLO

Browse map Start lessan

0:43:00 LEFT

u Daily lesson 6

Rysunek 2: Sciezki skanowania - badany 1, zadanie 7 dla
a) Busuu, b) Duolingo, ¢) Memrise, d) Mondly.

5.1.3. Wyniki analizy TTFF

Sposrdd czterech analizowanych zmiennych, istotne sta-
tystycznie roznice stwierdzono dla czasu fiksacji

(p = 0,032) oraz liczby rewizyt (p = 0,047). Dla liczby
rewizyt test Kruskala-Wallisa, a nastgpnie test post-hoc
Dunna wykazaly roéznice miedzy Duolingo a Mondly
(p = 0,045), co moze wynika¢ z odmiennych projektow
interfejsow. Duolingo i Busuu miaty najwyzsze $srednie
liczby rewizyt, przy czym Busuu cechowato si¢ duzy
w nawigacji. W przypadku czasu fiksacji, mimo duzego
efektu (n?[H]=0,161), testy post-hoc nie wykazaly istot-
nych ro6znic po korekcie Bonferroniego, co jednak moze
mie¢ znaczenie praktyczne przy ocenie interfejséw.

Na rysunku 3 przedstawiono dane w postaci wykresu
stupkowego. Na osi X umieszczono kolejne zadania,
a ich wartosci odpowiadajg Srednim czasom do pierwszej
fiksacji w milisekundach. Z wykresu mozna zauwazyc¢,
ze aplikacja Busuu osiaga najgorsze wyniki w zadaniu 1
i 2. Czasy te znaczaco odbiegaja od reszty wynikow tej
aplikacji w innych zadaniach. Reszta zadan réwniez cha-
rakteryzuje si¢ gorszymi wynikami w poréwnaniu do po-
zostatych aplikacji. Duolingo najlepszy wynik osiagneto
w zadaniu numer 6 natomiast najgorszy w zadaniu 1. W
przypadku Memrise nie zarejestrowano danych do zada-
nia 2, poniewaz nie posiada ona funkcji rankingu punk-
tow za osiggniecia w grze. Najwyzsze czasy TTFF dla tej
aplikacji mozna zaobserwowa¢ w zadaniu 7 oraz 9 nato-
miast najlepszy czas w zadaniu numer 8. Mondly osigga
najgorszy czas w catym badaniu, zadanie 9 osiagga Sredni
TTFF 496,34 ms.

5000
4000

3000

2000
i I i J
1 2 3 4 5 6 7 s 9 10

TTFF (ms

0

Zadanie

Aplikacia [l susuu [l ouounco [l wewrise [ monoLY

Rysunek 3: Wykres stupkowy czasu do pierwszej fiksacji dla kazdej
aplikacji wedtug zadania.

5.2. Wyniki ankietowe

Przeprowadzona ankieta badawcza wykazata, ze aplika-
cja Duolingo osiagga najlepsze oceny pod wzgledem in-
terfejsu uzytkownika oraz elementow grywalizacji. Naj-
czesciej otrzymata ona oceng 4. Reszta z aplikacji uzy-
skata podobne do siebie oceny, ktore miescity si¢ w oko-
licach oceny 3.

Rysunek 4 przedstawia ilo$¢ ocen, jakie dostata kazda
z aplikacji. Jak mozna zauwazy¢, w przypadku wykresu
dla Busuu, Memrise i Mondly, wigkszo$¢ z nich przy-
pada na oceng w skali numer 3. Odpowiada to ocenie za-
tytutlowanej ,,Nie wiem”, co moze wskazywacé na to, ze
nie wszyscy uczestnicy badania sg zaznajomieni z tymi
aplikacjami lub nie posiadaja zdania na temat, jaki obej-
mowato pytanie. Jedynie wykres Duolingo znacznie wy-
roznia si¢ na tle pozostatych. Mozna z tego wywniosko-
wac, ze Duolingo jest czeSciej uzywang, czy tez znang
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aplikacja. Poza ocenami pozytywnymi, zauwaza si¢
takze oceny negatywne. Prowadzi to do wniosku, Ze nie
wszystkim ankietowanym podobala si¢ ta aplikacja.

Liczba odpowiedzi

Ocena

Rysunek 4: Rozktad ocen uzytkownika dla aplikacji.

Rysunek 5 przedstawia rozktad ocen dla pytania nr 2.
Pytanie to dotyczy opinii na temat nagrdéd przyznawa-
nych za réznego typu osiggnigcia w nauce, w kazdej z
aplikacji. Wyniki przedstawione na wykresie wskazuja,
ze oceny dla aplikacji Duolingo wyraznie wyrozniajg si¢
na tle pozostatych pod wzgledem systemu nagrod. Roz-
norodnos$¢ odpowiedzi dla Duolingo wskazuje jednak na
pewne rozbieznosci w odbiorze, co moze wynikac z in-
dywidualnych preferencji uzytkownikéw. Aplikacje ta-
kie jak Memrise i Mondly réwniez uzyskaty w wigkszo-
$ci pozytywne oceny, co swiadczy o skuteczno$ci ich
mechanizméw grywalizacyjnych, cho¢ sa one mniej
zrdéznicowane. Z kolei Busuu uzyskato najnizsze i naj-
mniej zroznicowane oceny, co moze sugerowac potrzebe
udoskonalenia oferowanych funkcji grywalizacyjnych.
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Rysunek 5: Rozktad ocen dla pytania nr 2.

Na Rysunku 6 zostat przedstawiony rozktad ocen dla
kazdej z aplikacji zawierajacy odpowiedzi na pytanie
nr 3. Odnosi si¢ ono do kolorystyki, jakie posiada kazda
z aplikacji. Ankietowani wskazywali, czy elementy gra-
ficzne sg ,,przyjemne dla oka” i spojne z reszta aplikacji.
Najwyzej ocenione zostalo Duolingo. Pozostale aplika-
cje posiadaja podobne wyniki, chociaz mozna zauwazy¢,

ze Busuu i Memrise majg minimalnie wyzsze notowania.
Wskazuje to, ze paleta kolorow Duolingo najbardziej
przypadta badanym do gustu.
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Rysunek 6: Rozktad ocen dla pytania nr 3.
6. Wnhnioski

Analiza danych z badania eye-trackingowego nie wyka-
zala istotnych réznic statystycznych w badanej zmiennej,
poniewaz p-value = 0,19 > 0,05. Pomimo odrzucenia hi-
potezy H3, analiza aplikacji ujawnila istotne réznice w
sposobie interakcji uzytkownikow z poszczegdlnymi
aplikacjami. Wyniki wskazuja na odmienne podejscia do
projektowania interfejséw, co przeklada si¢ na roézne
wzorce zachowan uzytkownikow. Duolingo osiaga naj-
lepsze wyniki w zakresie czasu do pierwszej fiksacji oraz
wykazuje wzglednie stabilne rezultaty w roznych zada-
niach.

Analiza map cieplnych i $ciezek skanowania wyraz-
nie pokazuje, ze intuicyjny projekt interfejsu bezposred-
nio przektada si¢ na lepsze doswiadczenia uzytkownika
oraz charakteryzuje si¢ mniejszg liczba bledéw popetnia-
nych podczas korzystania z aplikacji, co potwierdza hi-
poteze H2. Duolingo stanowi wzorcowy przyklad ta-
kiego interfejsu, podczas gdy Memrise, Busuu oraz Mon-
dly wymagaja optymalizacji pod wzglgdem prostoty i
spojnosci projektowania. Analiza podkresla znaczenie
przestrzegania konwencji w projektowaniu interfejsow,
aby nie wprowadza¢ uzytkownikoéw w btad.

Analiza uzyskanych wynikow przeprowadzona na
pytaniach dotyczacych interfejsu uzytkownika jedno-
znacznie wykazata, ze Duolingo jest najlepiej opraco-
wang aplikacja pod wzgledem graficznym. Proporcje
ikon oraz zakres kolorystyczny w niej zastosowany naj-
bardziej odpowiada preferencjom uzytkownikow. Dodat-
kowo nawigowanie po niej nie sprawia problemu, po-
twierdzajac hipoteze H2.

Na podstawie wynikow ankietowych na temat grywa-
lizacji, stwierdza sig, ze aplikacja Duolingo otrzymata
najwyzsze notowania w porownaniu z pozostatymi apli-
kacjami. Posiada ona najwigcej takich elementéw. Od-
znacza si¢ rodzajem jak i iloscig nagrod na tle reszty apli-
kacji, co zostato docenione przez badanych. Dowodzi to
postawionej hipotezie HI.

Wyniki ankietowe wskazaty, ze uczestnicy badania
najlepiej ocenili aplikacje Duolingo pod wieloma
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r6znymi wzgledami. Oceny byly w wigkszym przypadku
pozytywne, z kilkoma mniej przychylnymi ocenami. Do-
tyczyly one m.in. wygladu interfejsu uzytkownika, ele-
mentow grywalizacji, nawigacji oraz funkcjonalnosci
technicznych. W kazdym z tych aspektow najlepiej oce-
niane byto Duolingo.

Podsumowujac uzytkownicy lepiej oceniaja oraz czg-
Sciej siggaja po aplikacje, ktore posiadaja przejrzysty in-
terfejs graficzny. Zawarte w nich elementy gamifikacji
wplywaja na lepsze doznania oraz satysfakcje. Potwier-
dza to postawiong tez¢ badawczg.
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