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»Efektywnos¢ technik opartych na grach w kontekscie wspomagania

edukacji na odleglos¢”
(promotor prof. UAM dr hab. Pawel Lupkowski)

Ogolna charakterystyka

Tematem przedtozonej rozprawy jest zagadnienie wspomagania nauczania 1 uczenia si¢ na
odleglo$¢ poprzez techniki oparte na grach. Praca sklada si¢ z wprowadzenia, czterech
rozdzialow podzielonych na podrozdziaty i zakonczenia. Dodatkowo praca zostata opatrzona
na poczatku streszczeniem w jezyku polskim 1 angielskim oraz spisem tre$ci, a na koncu
bibliografia, spisem tabel, spisem rysunkow, skorowidzem 1 zalagczonymi kwestionariuszami.
L.acznie praca zawiera 474 strony.

We ,,Wprowadzeniu” Doktorantka streszcza cele rozprawy, ktorej sedno stanowi
raport z przygotowania, przeprowadzenia 1 ewaluacji badania wtasnego. Cel poznawczy
badania zostat okreslony jako sprawdzenie, ktore z wykorzystanych w badaniu
eksperymentalnym narzedzi edukacyjnych jest najbardziej efektywne. Autorka informuje we
wprowadzeniu o kolejnych krokach w przygotowaniu badania oraz aspektach, ktore nalezato
uwzgledni¢, jak chocby zdefiniowanie motywacji, czy dostosowanie kwestionariusza.
Generalnie z ,,Wprowadzenia” wylania si¢ obraz przedsigwzigcia skomplikowanego,
wielowarstwowego i wymagajacego szerokiej wiedzy i umiejetnosci. Jednoczesnie wpisuje
si¢ ono w aktualne potrzeby sektora edukacyjnego, ktéry ostatnia pandemia zmusita do

przestawienia na tory zdalnego nauczania ze wszystkimi tego konsekwencjami.
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Cze$¢ merytoryczng rozprawy mozna podzieli¢ na dwie czgdci: teoretyczng i
empiryczng (cho¢ Autorka nie zaznacza tego explicite w spisie tresci). Czg$¢ teoretyczna
obejmuje dwa rozdziaty: 1. ,Nauczanie na odlegtos¢” 1 2. ,,Wykorzystanie gier i ich
elementdw w edukacji”. W rozdziale pierwszym Autorka skupia si¢ na kontekScie
historycznym i pojeciowym nauczania na odleglo$¢ oraz problemie nauczania oséb dorostych
na odleglos¢. Rozdziat drugi dotyczy miedzy innymi relacji miedzy uczeniem si¢ a grami,
oraz omawia zjawisko grywalizacji.

Na czg$¢ empiryczng rozprawy skladaja si¢ rozdziaty: 3. ,,Badanie wlasne” oraz
,»Wyniki i dyskusja”. W rozdziale trzecim zawarte zostaty szczegétowe opisy przygotowania i
raport przeprowadzenia badania. Autorka zajmuje si¢ najpierw istniejagcymi narzedziami i
omawia problematyke badania, a nast¢pnie relacjonuje opracowanie narzedzi badawczych i
zadan edukacyjnych. Ostatni podrozdziat dotyczy pilotazu badania. W rozdziale czwartym
Autorka omawia wyniki przeprowadzonego badania, wnioski i dalsze konsekwencje

badawcze.

Ocena wyboru tematu rozprawy, celu i hipotez badawczych

Temat rozprawy jest zdecydowanie niebanalny i aktualny. Cho¢ zjawisko grywalizacji i
sposOb nauczania 1 uczenia si¢ poprzez gry ma dtugg histori¢ (co Autorka tez zaznacza), to
jednak wykorzystanie tego elementu w nauczaniu zdalnym jest stosunkowo nowe. Zdalne
nauczanie bylo wykorzystywane oczywiscie 1 przed pandemia, na jego bazie funkcjonuja
czasem cate jednostki edukacyjne (jak Fernuniversitit Hagen), jednak sytuacja izolacji,
zamknigcia miejsc publicznych i1 ograniczenie przemieszczania si¢ zmusito do wykorzystania
innych metod ksztalcenia niz te, wykorzystywane w bezposrednim kontakcie, tudziez do
dopasowania ,,starych” metod do edukacji przez Internet.

Kluczowe w edukacji na odleglos¢ bylo pojawienie si¢ komputerow w uzytku
codziennym. Wcze$niej takie nauczanie odbywato si¢ np. przez telewizje, jednak istotna
zmiana polegata na tym, ze komputery dopuszczajg interakcje W czasie rzeczywistym, z
wieloma uzytkownikami naraz i z natychmiastowym feedbackiem. Komputery jednak nie
tylko stuzg do celow edukacyjnych, ale tez rozrywkowych, jak chocby wtasnie gry.
Potaczenie gier z edukacjg przy wykorzystaniu komputerow zyskuje zatem dodatkowy

wymiar.
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W czesdcei teoretycznej Autorka zgromadzita imponujacy zaséb informacji na temat
rodzajow nauczania na odlegto$¢ i1 ich ugruntowania w szeroko zakrojonych projektach
edukacyjnych, jak np. ksztatcenie ustawiczne. Przy tej okazji omowita tez przyktady kursow,
wykorzystujacych te metode i jej pokrewne. Zwraca ona uwagg na (czasem wrecz subtelne)
réznice pomiedzy nimi ze wzglgdu na stosowane metody.

W czesci teoretycznej Autorka wiele miejsca poswigca uczeniu si¢ dorostych, ktore
poczatkowo wigze z samoksztalceniem, a nastepnie umieszcza je w calym kontekScie
edukacyjnym oraz szczegblowo omawia roznice migdzy uczeniem si¢ a nauczaniem, z
ktorych pierwsze ma prowadzi¢ do nabycia konkretnej wiedzy, umiejetnosci i kompetencji,
drugie za$ ma t¢ wiedze, umieje¢tnosci i kompetencje przekazaé. Interakcja ucznia (kursanta) z
nauczycielem (trenerem) jest zatem nieunikniona, ale niekoniecznie zaktada ona bezposredni
kontakt.

Sporo (uzasadnienie) miejsca Autorka po§wigca metodom uczenia si¢ omawiajac ich
kolejne rodzaje, ale nie dyskutujac, ktora z nich jest najwydajniejsza, poniewaz Kursy e-
learningowe sg zazwyczaj zbudowane w oparciu o elementy pochodzace z rdéznych teorii
uczenia si¢. Autorka, cytujac Muljana i Luo (s. 56) wsSkazuje na dwa czynniki stanowigce
przyczyne rezygnacji z kursoOw online. Sg to wsparcie, Ktdrego udziela instytucja oraz
trudno$¢ programu nauczania.

Na szczeg6lng uwage zastuguje wprowadzona przez Autorke systematyka zalezno$ci
pomigdzy popularnymi metodami uczenia przy pomocy gier (s. 70). Mamy tu zatem edukacje
wspierang metodami rozrywki, czyli miedzy innymi uczenie oparte na grach, w tym na grach
cyfrowych, z ktorych czes¢ to gry powazne, a w ich ramach gry symulacyjne. Oddzielone od
nich zostala grywalizacja, ktora moze stanowi¢ aspekt edukacji z elementami rozrywki, ale
tez jest odrebnym zjawiskiem. Jak pisze Autorka, gamifikacja polega wykorzystaniu
mechanik znanych z gier do modyfikowania zachowan lub zwigkszania zaangazowania w
sytuacjach, ktore grami nie sg (S. 80).

Wszystkie elementy i aspekty e-learningu, do ktérych odnosi si¢ Autorka sg istotne w
konteks$cie autorskiego badania, cho¢ niekiedy ogrom informacji jest wrecz przytlaczajacy 1
pojawia si¢ pytani, czy rzeczywiscie wszystkie tresci musiaty zosta¢ zawarte w pracy. Nie
jestem pewna, czy zapoznanie z teoriami uczenia si¢ jest niezbedne do zrozumienia wynikow

przeprowadzonego badania. Nalezy jednak podkresli¢, Ze owo szerokie i szczegotowe ujgcie
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problematyki pokazuje ogrom pracy wlozonej przez Autorke, jej erudycje i naukowa
kompetencj¢ oraz rzetelno$¢. Z czgSci teoretycznej nie wylania si¢ jednak klarowna
odpowiedz na pytanie, czy wspomagania nauczania i uczenia si¢ na odlegtos¢ poprzez
techniki oparte na grach rzeczywiscie dziata. Autorka przytacza wiele badan, ktérych wyniki
nie s3 jednoznaczne ze wzgledu na rézne niedostatki: czy to niedoprecyzowanie rozumienia
grupy kontrolnej, czy to brak wspolnych kryteriow dla badan w tym zakresie, czy to w koncu
ze wzgledu na brak mozliwosci sprawdzenia, na jak dtugo utrwala si¢ wiedza zdobyta w ten
sposab.

W zwigzku z powyzszymi wnioskami zasadna wydaje si¢ propozycja projektu
przeprowadzenia badania, ktore lepiej bedzie si¢ nadawacé do sprawdzenia hipotezy gloszacej,
ze narzg¢dzia edukacyjne zawierajace elementy gier badz bedace grami sg efektywniejsze od
narzedzia, ktore takich elementdéw nie zawiera (s. 11). Drugg cze$¢ rozprawy stanowi zatem
raportem z przeprowadzonego przez Autork¢ badania empirycznego. Badanie wykonano w
trzech warunkach — e-learningu, grywalizacji oraz gry powaznej. Skuteczno$¢ narzedzia
edukacyjnego korzystajacego z gier lub ich elementéw Autorka ograniczyta do dwoéch
wymiaréw: efektywnosci w wymiarze efektu uczenia si¢ (zwigkszenia zasobu wiedzy 1/lub
umiejetnosci) oraz efektywnosci w wymiarze zaangazowania osob uczacych sie (s.93).
Szczegotowe hipotezy zostaty sformutowane w nastepujacy sposob (s.94):

Hipoteza 1.1: Korzystanie z gry powaznej bedzie skutkowato lepszymi efektami
edukacyjnymi niz korzystanie z dwoch pozostatych narz¢dzi edukacyjnych.

— Hipoteza 1.2: Korzystanie z grywalizacji bedzie skutkowato gorszymi efektami
edukacyjnymi niz korzystanie z gry powaznej, ale lepszymi niz korzystanie z tradycyjnego
kursu e-learningowego.

— Hipoteza 1.3: Korzystanie z tradycyjnego kursu e-learningowego bedzie skutkowato
gorszymi efektami edukacyjnymi niz korzystanie z dwoch pozostatych narzedzi
edukacyjnych.

— Hipoteza 2.1: Korzystanie z gry powaznej bedzie skutkowato wigkszym zaangazowaniem
uczestnikow badania niz korzystanie z dwoch pozostatych narzedzi edukacyjnych.

— Hipoteza 2.2: Korzystanie z grywalizacji bedzie skutkowato mniejszym zaangazowaniem
uczestnikow badania niz korzystanie z gry powaznej, ale wigkszym niz korzystanie z

tradycyjnego kursu e-learningowego.
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— Hipoteza 2.3: Korzystanie z tradycyjnego kursu e-learningowego bedzie skutkowato
mniejszym zaangazowaniem uczestnikow badania niz korzystanie z dwoch pozostatych
narzedzi edukacyjnych.

Przy ww. hipotezach zabrakto mi krotkiego uzasadnienia, dlaczego akurat taka
hipoteza jest warta postawienia. Ze wzgledu na co? Cho¢ Autorka opisuje wczesniej bardzo
szczegotowo charakterystyke narzedzi edukacyjnych wykorzystywanych w badaniu, to jednak
nie zaszkodzitoby przypomnieé, np. przy Hipotezie 1.1. na czym polega przewaga gry
powazne;j.

Jako temat kursu edukacyjnego Autorka wybrata nauke obslugi arkuszy
kalkulacyjnych z wykorzystaniem programu Microsoft Excel (s. 95). Bardzo dobrze
przemyslata tematyke kursu 1 podala istotne argumenty za jej wyborem. Jestem pod
wrazeniem pracy, ktorg Doktorantka wlozyta w przygotowanie i przeprowadzenie badania.
Autorka zastosowala tez szereg narzedzi badawczych, z ktorych wigkszos$¢ stworzyta sama,
lub zaadaptowata na potrzeby badania. Sa to (5.97):

— metryczka,

— autorskie testy wiedzy,

— Kwestionariusz IMUW — zmodyfikowany kwestionariusz immersji opracowany przez
Kucharska i inni (2019),

— autorska adaptacja Kwestionariusza dotyczacego uczenia sig¢, ktérego oryginalna

wersja zostata opracowana przez Holder (2007),

— autorski Kwestionariusz satysfakcji z kursu,

— autorski Kwestionariusz powoddw rezygnacji z kursu,

— mechanizmy pomiaru aktywnos$ci kursanta przez platform¢ edukacyjna.

Dobrym pomystem byto dotaczenie do badania ,,Kwestionariusza dotyczacego uczenia sig”,
ktory mial na celu sprawdzenie predyspozycji oséb badanych do wytrwatosci w kursach
prowadzonych w sposéb zdalny.

Jestem tez pod ogromnym wrazeniem platformy SpaceCalc, ktorej wspotautorka jest
Doktorantka. Platforma zacheca do udzialu w kursie i jest przyjazna uzytkownikowi. Zawiera
wszystkie niezbgdne elementy kursu e-learningowego. Zostaly w nim polaczone rdzne
metody uczenia si¢ (nauczania). Innymi stowy kurs zostal bardzo dobrze zaprojektowany, co

stwierdzam poréwnujac go z jednym z kursow dla nauczycieli jezyka obcego, prowadzonego
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przez jeden z instytutow o miedzynarodowej randze. Na uwage zastuguje tez autorski
algorytm, ktory pozwolil na automatyczne przyporzadkowanie uczestnikow.

Kurs e-learningowy Autorka ,,zgrywalizowata” dodajgc typowe elementy, jak punkty,
poziomy, osiggnigcia, ranking etc. Bardzo interesujagce sg szczegoOlnie osiagniecia, Ktore
pewnie w grze rozrywkowej nazywalyby si¢ odznakami, ewentualnie trofeami, cho¢ te
ostatnie przyznawane sg racze] za poziomy. Kurs nie tylko zostat bardzo dobrze
skonceptualizowany, ale rdwniez dopracowany graficznie wedlug najlepszych standardow
UX.

O ile dodanie elementoéw grywalizacji do samego kursu wzbogacilo go i uatrakcyjnito,
o tyle zamiana kursu w gre powazna przeniosto go wrecz do innego wymiaru. Absolutnie
genialne sg tu pomysty na obliczenia powigzane z elementami stuzgcymi do rozbudowy baz w
grze. Doktorantka przeprowadzila réwniez solidne badanie pilotazowe. Zastosowane

kwestionariusze zostaty odpowiednio skontrolowane i uzyskaty akceptacje ekspertow.

Wyniki badan i ich zastosowanie

W badaniu wzi¢lo udzial 771 osoéb, z ktorych 769 wypetnitlo metryczke. Kwestionariusz
dotyczacy uczenia si¢ wypehito 541 osob. Grupa oséb badanych stopniowo zmniejszata sig,
poniewaz osoby rezygnowaly z kursu. Cato$¢ kursu zostala ukonczona przez 2% osob
zarejestrowanych, czyli tych, ktore zglosity si¢ do kursu (1052).

Po pierwsze, w wynikach w ,,Kwestionariuszu dotyczacym uczenia si¢” nie uzyskano
réznic pomigdzy osobami wytrwatymi w kursie a tymi, ktore z niego zrezygnowaty. Autorka
ttumaczy ten fakt charakterem kursu, ktory trwal dlugo i niemal po kazdym zadaniu kto$
rezygnowat. Innymi stowy, dlugos$¢ kursu wptyneta na to, Ze trudno odrozni¢ osoby wytrwate
od mniej wytrwatych (s. 217). Z drugiej strony Doktorantka uwaza, ze by¢ moze kurs ,,trwat
za krotko i1 byt za mato obszerny, aby pewne cechy czy predyspozycje 0sob badanych do
samodzielnej nauki ujawnity sie” (s. 218). Powstaje zatem pytanie, czy nie ma tu sprzecznosci
1 ewentualnie, jaki czas kursu bytby optymalny.

Doktorantka otrzymata interesujagce wyniki z ,,Kwestionariusza dotyczacym uczenia
si¢”, potwierdzajace, ze wiek kursantow oraz ich wyksztalcenie stanowily zmienne
roznicujgce osoby badane. Interesujace byto tez przetozenie tego wyniku na odsetek oséb,

ktére zrezygnowaty w kursu. Okazalo sig, ze ,,ws$rdd osob ze ktore zrezygnowaty z nauki,
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0soby najstarsze stanowity blisko 41% wszystkich kursantow, a wsrod osob wytrwatych
zaledwie 12%” (s. 241). Jest to ciekawy wynik, poniewaz mozna by przypuszczaé, ze to
raczej osoby starsze be¢dg bardziej wytrwate, bo to one uzyskaty lepsze wyniki na drugiej
(motywacja) i czwartej (uczenie si¢) sktadowej kwestionariusza.

Nastepnie Doktorantka analizuje przezycie, czyli w wypadku SpaceCalc czasu, ktory
uptywa miedzy zdarzeniem poczatkowym, tj. rozpocze¢ciem Kursu a zdarzeniem koncowym,
tj. rezygnacja z tego kursu (s. 244). Tu na marginesie drobna uwaga redakcyjna. W
podrozdziale ,,4.3.2. Analiza przezycia wynikow pozyskanych w kursie SpaceCalc” pojawia
si¢ niefortunne sformutowanie ,,analiza przezycia wynikow” (s. 246).

Badanie pokazato, ze uczestnicy kazdego z warunkoéw: gry powaznej, grywalizacji 1 e-
learningu wykonywali podobng liczbe sesji (4,4; 4,7; 5,6), ale tez osoby starsze krocej
»przezywaly” w grywalizacji niz osoby mtodsze, ale te z kolei krocej ,,przezywaty” w
warunkach gry powaznej niz osoby w tym samym wieku bioragce udziat w innych warunkach
badania. Réwniez warunek gry powaznej okazal si¢ trudniejszy do ,,przezycia dla oséb
powyzej 36 roku zycia” — przezywaly one krocej niz ich rdwiesnicy w innych warunkach.
Najlepiej w grze powaznej poradzity sobie 22-latki i mtodsi.

Podsumowujac, pierwsza z gtownych hipotez badawczych, gloszaca, ze narzedzia
edukacyjne: zwykly e-learning, grywalizacja i gra powazna przyniosa zroznicowane efekty
edukacyjne, a szczegdlnie, ze korzystanie z gry powaznej bedzie skutkowato lepszymi
efektami edukacyjnymi niz korzystanie z dwoch pozostatych narzedzi edukacyjnych, nie
zostala potwierdzona. Rowniez nie potwierdzila si¢ druga gtowna hipoteza mowigca, ze
wykorzystane w badaniu trzy narz¢dzia edukacyjne wplyna na stopien zaangazowana
uczestnikow. Doktorantka twierdzi, ze na taki wynik miala wplyw szczegodlnie zmienna

wieku.

Komentarz i dyskusja

Z mojej perspektywy wlasciwie w momencie przedstawienia wyniku podsumowujacego
badania dotyczace dwodch gléwnych hipotez, zaczyna si¢ obrona catego przedsiewzigcia
stanowigcego temat rozprawy. Powstaje bowiem pytanie, co nowego poznawczo, tj. jakie

odkrycia empiryczne przyniosto badanie bedace przedmiotem rozprawy.
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Uwazam, ze jesli nawet hipotezy gtdéwne nie zostaly potwierdzone, to jest to tak samo
odkrywcze, jak byloby w wypadku ich potwierdzenia. W mojej ocenie brak potwierdzenia
owych dwoch hipotez ma nawet wigkszg warto$¢. Oznacza to bowiem, ze niezaleznie od
narzgdzia kurs jest postrzegany podobnie i narzedzie nie ma wplywu na wytrwato$¢
uczestnikow. Natomiast dodatkowo postawione hipotezy przynosza jeszcze ciekawsze
rezultaty (tj. wyniki badan tych hipotez). Ot6z bardzo interesujace jest badanie dotyczace
»przezycia”, w ktorym w wypadku gry powazniej najlepiej wypadly osoby 22 letnie i
miodsze. Widze tu duzy potencjat zastosowania takiej postaci kursu w szkotach $rednich i
wyzszych. Bylaby to sytuacja, w ktorej uczestnicy musza przerobi¢ dany materiat (a wigc nie
sa to wolontariusze). Udziat w kursie jest zatem obowigzkowy. Gra powazna dawalaby
mozliwos$¢ przyswojenia materiatu i zmniejszenia ryzyka, ze uczestnicy znudza si¢ w trakcie
kursu i beda chcieli go tylko ,,odsiedzie¢”.

Jako drugg interesujaca konsekwencje widzg¢ rekomendacje w dopasowaniu narzedzia
do grup wiekowych. Wydaje si¢, ze gra powazna odpowiada bardziej kursantom z grupy
wiekowej 22 lata i nizej, grywalizacja wypada najlepiej w grupie migdzy 23 a 35 a zwykly
»powazny” e-learning najlepiej przyjmuja osoby w wieku 36 lat 1 starsze. Zupetnie spekulujac
mozna by sprobowac przelozy¢ te preferencje na oczekiwania 1 charakterystyke uczestnikow
z danej grupy wiekowej. O ile 23-25 latki sg na etapie rozwijania swojej kariery i w zwigzku z
tym bardziej otwarci na wyzwania, o tyle osoby starsze maja juz zazwyczaj ustabilizowang
sytuacje zawodowa 1 prywatng, beda zatem preferowac bardziej klasyczne formy aktywnosci,
czy to w kursie, czy to w innych obszarach. Jest to oczywiscie spora generalizacja, jednak
zgadzajac si¢ w zupelnosci z Doktorantka, ze wiek uczestnikow odgrywa istotna role jako
zmienna w przeprowadzonym badaniu, zachgcatabym do dalszych badan w tym obszarze.
Ponadto, zaréwno gra powazna jak i grywalizacja, moga nie tylko motywowac, ale tez
powodowac frustracje, jesli liczba porazek (blednych odpowiedzi) zacznie by¢ przyttaczajaca.
W tym temacie, w $wietle wynikow przeprowadzonego badania jest tez Sporo miejsca na
dyskusje.

Generalnie, przeprowadzone badanie stwarza szerokie pole do interpretacji
psychologicznych, a takze przeprowadzenia powigzanych dalszych badan. Jestem pod
ogromnym wrazeniem pracy wlozonej przez Doktorantke w ilo§¢ przeprowadzonych testow i

uwzglednienie przez nig wielu aspektéw, czynnikdéw i zmiennych. Rozprawa zostala solidnie
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przygotowana zarowno pod wzgledem merytorycznym, jak i edytorskim. Sam kurs natomiast,
mam nadziej¢, bedzie wspierany i rzeczywiscie nadal bedzie mozna z niego skorzysta¢ (w
momencie pisania tej recenzji jest on wciaz dostepny). Doktorantka dokonata zatem wiele
dobrego, zar6wno w obszarze naukowym, jak i edukacyjnym. Recenzowana rozprawa
$wietnie taczy teori¢ z praktyka. Oceniam j3a pozytywnie, uwazajac, ze zastuguje ona na

wyrdznienie.

Podsumowanie
Stwierdzam, iz recenzowana praca spelnia ustawowe Kryteria stawiane rozprawom
doktorskim, dlatego wnosze¢ o dopuszczenie Pani Magister Dagmary Dziedzic do dalszych

etapow przewodu doktorskiego.

Recenzent

Anita Pacholik-Zuromska
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