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Efektywnosé technik opartych na grach
w konteksScie wspomagania edukacji na
odlegloscé

Streszczenie

Rola nauki zdalnej w podwyzszaniu swoich kompetencji i nabywaniu nowych umiejetnosci zdaje
sie nieustannie rosnaé¢. Edukacja na odlegtosé nie tylko pozwala na rozwdj kompetencji poprzez
dostep do wartosciowych materialow edukacyjnych, ale réwniez na zdobycie wyksztalcenia czy
wymaganych w pracy certyfikatow. Jednym z zadan nauki zdalnej jest wsparcie calozyciowej
edukacji. Koniecznos$¢ stalego podnoszenia swoich kompetencji lub uczenia sie nowych umiejet-
nosci zwigzana jest z szybka dezaktualizacja wiedzy oraz wymogami rynku pracy. W ostatnich
latach rola nauki zdalnej znacznie sie rozszerzyta — podczas pandemii COVID-19 stala si¢ ona
koniecznoscig dla wszystkich polskich uczniéw i studentéw. Sytuacja ta z cala moca pokazata
wage i potrzebe badan nad nauczaniem zdalnym. Nauka zdalna stawia bowiem przed jej uczest-
nikami wiele wyzwan. Wymaga od nich wysoko rozwinietej zdolnosci do samodzielnego uczenia
sie, umiejetnosci taczenia wielu obowiazkéw czy nieprzerywania nauki pomimo pojawiajacych sie
przeciwnosci losu. Korzyéci jakie daje nauka zdalna (m.in. niezalezny od miejsca i czasu dostep
do wartosciowych kurséw edukacyjnych) okupione sa wysokim odsetkiem rezygnacji. Tworcy
kurséw e-learningowych oraz badacze proceséw edukacyjnych zastanawiaja sie, co jest kluczo-
wym czynnikiem wplywajacym na rezygnacje z nauki oraz jakie dzialania moga sprawié, ze
w kursie wytrwa jak najwieksza grupa oséb.

Pomyst, aby przy pomocy gier przekazywaé wiedze i é¢wiczyé okreslone umiejetnosci nie jest
nowy. Gry wykorzystywano, aby doskonali¢ taktyke wojenna (od VII wieku), uswiadamiaé spote-
czenstwo jak dziala ekonomia (XVIII wiek i p6zniej) czy przykltadowo uczyé dzieci przez zabawe
(co stanowi naturalny etap ich rozwoju). Gry jako srodowiska, w ktérych mozna ponosié¢ poraz-
ke bez odczuwania jej konsekwencji pozwalaja na bezpieczne ¢wiczenie okre$lonych scenariuszy
w symulowanej rzeczywistosci. Obecnie w edukacji (zaréwno tej formalnej, jak i nieformalnej)
proces nauczania-uczenia sie czesto urozmaicany jest poprzez wykorzystanie w nim gier lub
elementéw znanych z gier. Popularnonaukowe artykuty zapewniaja, ze gry moga pozytywnie
wplywaé na sprawno$é¢ intelektualng graczy, ich koncentracje, a nawet zdrowie emocjonalne.
Obietnica powyzszych efektéw zacheca do inwestowania w gry edukacyjne i eksplorowanie te-
matu laczenia gier z edukacja. Badania naukowe prowadzone w zakresie wykorzystania gier
w edukacji nie dostarczaja jednak jednoznacznych wnioskow. Okazuje sie, ze gry i grywalizacje
moga przynosi¢ pozytywne korzysci osobom uczacym sie, ale gdy wykorzysta sie je w sprzyjaja-
cych temu warunkach. Konteksty, ktore wspomagaja efektywnosé¢ uczenia opartego na grach nie
sa jeszcze dobrze poznane. Wiadome jest jednak, ze gry jako narzedzia pozwalajace na odczu-
cie immersji mogg pozytywnie wplywaé na zaangazowanie uczestnikéw proceséw edukacyjnych



i tym samym sprawia¢, ze beda oni koniczy¢ je w catosci i z dobrymi wynikami. Mozna zatem po-
stawi¢ pytanie: Czy prowadzenie zdalnego procesu edukacyjnego przy pomocy gry lub dolgczenie
do niego elementow gier moze sprawié, Ze proces ten bedzie bardziej efektywny niz w przypadku,
gdyby prowadzony byt on przy pomocy standardowego kursu e-learningowego?

Celem niniejszej rozprawy bylo sprawdzenie, czy w kontekscie nauki zdalnej narzedzia edu-
kacyjne bedace grami lub korzystajace z ich elementow sg efektywniejsze od narzedzia, ktére
takich elementéw nie posiada. Aby zrealizowaé ten cel przeprowadzitlam badanie w modelu eks-
perymentalnym, ktérego uczestnicy zostali umieszczeni w trzech warunkach, w ktérych uczyli
sie obshugi programu Microsoft Excel przy pomocy opracowanych przeze mnie narzedzi eduka-
cyjnych: 1) w warunku gry powaznej osoby badane uczyly sie przy pomocy gry, 2) w warunku
grywalizacji osoby badane uczyly sie przy pomocy kursu e-learningowego, do ktérego dotaczone
zostaly elementy gier, 3) w warunku e-learningu osoby badane uczyly sie przy pomocy kursu e-
learningowego, ktory nie zawieral elementéw gier (stanowil warunek kontrolny). Zaprojektowanie
tak okredlonego eksperymentu wigzato sie z usystematyzowaniem i sprecyzowaniem wielu pojeé
z zakresu edukacji zdalnej oraz uczenia si¢ opartego grach. Opierajac sie na literaturze przedmio-
tu zaproponowatam sposéb organizacji procesu nauczania-uczenia realizowanego przez przygo-
towany przeze mnie kurs edukacyjny, metody pomiaru efektywnosci wykorzystanych w badaniu
narzedzi edukacyjnych oraz dobratam pozostate narzedzia badawcze. Efektywnoé¢ narzedzi edu-
kacyjnych badalam w dwéch wymiarach — jako przyrost wiedzy (identyfikowany przy pomocy
testéw wiedzy) oraz jako wzrost zaangazowania (ten deklarowany, mierzony kwestionariuszem
oraz obiektywny, o ktéorym wnioskowatam na podstawie liczby wykonanych przez kursantéw
zadan oraz wskaznikéw czasowego zaangazowania kursantéw).

Wyniki przeprowadzonego przeze mnie badania sg unikalne na tle tych do tej pory przepro-
wadzonych. Zaprojektowane przeze mnie badanie jako jedno z niewielu dotyczyto wykorzystania
gier i ich elementéw w edukacji zdalnej (co wykazuje w zestawieniu z literatura przedmiotu). Co
wiecej, wyrdznikiem mojego badania jest wysoka trafnosé ekologiczna, poniewaz jako jedno z nie-
licznych zostato przeprowadzone na duzej grupie osob, ktéra pochodzita z réznych grup spotecz-
nych. Wyniki eksperymentu potwierdzily bolaczki edukacji zdalnej. Przeprowadzony w ramach
eksperymentu kurs edukacyjny niezaleznie od warunku badania charakteryzowal sie wysokim
odsetkiem oséb, ktére z niego zrezygnowaly. Osoby badane porzucaly nauke nie ze wzgledu na
charakterystyke wykorzystanych narzedzi edukacyjnych, ale ze wzgledu na pojawiajace si¢ nie-
przewidziane obowiazki czy brak umiejetnosci zarzadzania wlasnym czasem tak, aby starczyto
go rowniez na podjeta aktywnos$é edukacyjna. Rezygnacje byly wiec czeste niezaleznie od roz-
patrywanego warunku badania. Przeprowadzony przeze mnie eksperyment pokazal jednak, ze
korzystanie z gier oraz elementow gier w edukacji zdalnej niekoniecznie jest dobrym pomystem.
Taki wniosek szczegdlnie dotyczyt oséb, ktore znajdowaly sie w starszych grupach wiekowych
(mialy 23 lata lub wiecej). Osoby te czesciej rezygnowaly z kursu w warunku gry powaznej (dzia-
lo sie tak w przypadku oséb majacych 23 lata lub wiecej) oraz grywalizacji (dotyczylo to oséb
majacych 36 lat lub wigcej) w poréwnaniu do ich mlodszych kolegéw. Co wazne, osoby mlodsze
nie wykazaly preferencji co do warunku badania — we wszystkich zachowywaly sie do$¢ podobnie.
Gra powazna charakteryzowala sie najwiekszym odsetkiem rezygnacji, ale osoby, ktore wytrwaty
w nauce w tym warunku badania ocenity swoja satysfakcje z nauki nieco wyzej niz osoby uczace
sie przy pomocy pozostalych narzedzi edukacyjnych. Warunek grywalizacji byt z kolei jednym,
w ktérym zarejestrowano pogtebienie odczuwanej przez kursantéw immersji. Fakt ten jednak nie
wplynat znaczaco na zachowanie oséb badanych uczacych sie w tym warunku badania. Wartym
wspomnienia jest rowniez fakt, ze wykorzystane w badaniu narzedzia edukacyjne byly efektywne
pod wzgledem przekazania osobom uczacym si¢ nowej wiedzy i umiejetnosci. Testy wiedzy po-
kazaly, ze poziom wiedzy i umiejetnoéci z zakresu obstugi programu byt wyzszy po ukonczeniu
kursu. Zadne z wykorzystanych narzedzi edukacyjnych nie uczylo jednak lepiej od pozostatych
— wzrost wiedzy i umiejetnosci byt zblizony w kazdym warunku badania. Okazuje si¢ wiec, ze
gry oraz narzedzia korzystajace z ich elementéw moga angazowaé oraz sprawiaé satysfakcje, ale



niekoniecznie dzieje sie tak w przypadku edukacji zdalnej. Zaproponowanie osobom uczacym sie
bardziej immersyjnych narzedzi edukacyjnych niz standardowy kurs e-learningowy nie odejmie
im obowiazkéw i nie pomoze im w zarzadzaniu czasem. Wartym dalszej eksploracji jest wynik
wskazujacy, ze wiek stanowi zmienna, ktora wplywa na decyzje o przerwaniu zdalnego kursu
edukacyjnego, jesli prowadzony jest on przy pomocy gry (lub korzysta z jej elementéw). Byé
moze starsi kursanci podejmowali taka decyzje ze wzgledu na jasno okreslone preferencje i przy-
zwyczajenia. Mozliwe tez, ze bylo to zwiazane z niedoktadnym szacowaniem ilosci czasu, ktérej
wymaga uczenie sie przy pomocy gry albo z uwagi na pewne zwiazane z grami opinie i stereo-
typy. Choé przeprowadzony przeze mnie eksperyment nie wyjaénia w pelni zachowan starszych
kursantéw, to z pewnoscia wskazuje on Sciezki dalszych badan, ktére mogag w tym poméc.

Stowa kluczowe

edukacja zdalna, uczenie oparte na grach, efektywnos¢ edukacyjna, gry powazne, grywalizacja,
przeplyw (flow), obecnosé w grze (presence), immersja, absorpcja poznawcza



