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Abstract. In the paper were researched problems attached with innovative learning methods
such as: e-learning, blended learning and game-based learning. Internet user profile in Poland
was presented as well as his motivation and aspirations attitude to education, and hope
contained with Internet use in learning and motivating to gain proper education level.
Experiences from experiment with using educational game SGE Strateg in supporting learning
.Informatics in strategic management” were presented. Graphically were presented student
activity in using elLearning platform Moodle on account of place of living and activity in
education game.
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WSTEP

Zastosowanie gier w edukacji trwa od czasu, gdy zaczeto gra¢. Czesto gry miaty walory
edukacyjne, nieuswiadamiane przez tworcow gier i grajacych. Grajagc w dziecinstwie
w najprostsze gry planszowe (np. popularny ,Chinczyk”), nie bylismy swiadomi, ze — oprécz
symulacji warunkéw konkurenciji czy szybkiego podejmowania decyzji w stresie — uczymy sie
rowniez chociazby liczy¢. Gry, nawet najprostsze, bedace w wyposazeniu telefonow
komaérkowych, np. ,Tetris”, uczg uktadania blokéw i wyrabiajg refleks. Warunki wspotzawodnictwa
wystepujace w grach (nawet w tych, w ktérych gra sie pojedynczo) powodujg zwiekszenie
motywacji do uczestnictwa w grze, a zarazem do zajecia jak najlepszej lokaty. Te
podstawowe walory wykorzystywane byly w grach edukacyjnych, czyli takich, ktére celowo
symulowaty pewne aspekty poznania danego zagadnienia.

Wprawdzie edukacyjne gry planszowe sg nadal stosowane w uczeniu wybranych
zagadnien dotyczacych szeroko pojetej ekonomii (np. w Polsce w Pracowni Gier Szkoleniowych),
jednakze ze wzgledu na koszty warta uwagi jest mozliwos¢ zastosowania tych gier
w $rodowisku wirtualnym. Gry edukacyjne dostepne on-line nalezy rozumie¢ jako element
szerszej koncepcji nauczania na odlegtos¢ (ang. distance learning) lub koncepcji jeszcze
efektywniejszej, tj. blended learning.
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Nauczanie na odlegtos¢ opiera sie gtébwnie na zmianie medium przekazywania wiedzy
oraz na elastycznosci przekazywanych tresci, ktérg daje otwartos¢ platformy i mozliwosé
dostosowywania tresci do pojawiajacych sie w trakcie uczenia probleméw. Europejski plan
akcji e-learningu definiuje to zjawisko jako: ,[...] uzycie nowych technologii multimedialnych
i Internetu w celu zwiekszenia jakosci nauczania poprzez utatwienie dostepu do zasobéw
i serwisow edukacyjnych, jak tez poprzez mozliwos¢ zdalnych zmian i wspotpracy”
(CBOS 2009a www.cbos.pl). Holmes i Gardner (2006) definicje e-learningu upraszczajg
piszac, ze jest to: ,[...] dostep on-line do zasobow edukacyjnych — wszedzie i zawsze”
(Holmes i Gardner 2006, s. 14). Niezaleznie od tego, jak to zjawisko zdefiniujemy, e-learning
stwarza nowe mozliwosci dla uczacych i uczacych sie (nauczanych), przez wzbogacenie ich
doswiadczen dzieki wirtualnemu srodowisku, ktdre stanowi wsparcie, nie tylko dostarczajac
wiedze, ale takze jg promujgc. Dalszym etapem rozwoju uczenia na odlegtosc¢ jest koncepcja
m-learningu, gdzie dostep on-line byilby realizowany za pomocg telefonéw komodrkowych
odpowiedniej jakosci, czyli palmfonéw (Metcalf i De Marco 2006).

Blended learning jest fuzjg nauczania tradycyjnego oraz on-line. Podstawowa zasada
blended learning jest taka, ze tradycyjna komunikacja i komunikacja on-line zostang
optymalnie zintegrowane tak, aby zalety kazdej z nich zostaty potaczone (ang. blended)
w unikatowy zwigzek, stuzacy zamierzonym celom edukacyjnym. Istota blended learning
moze wydawac sie intuicyjnie prosta. Jednakze praktyczne zastosowanie jest bardziej
ztozone niz proste nauczanie wspomagane e-learningiem. Blended learning wymaga
przekonstruowania sposobu przekazywania wiedzy w celu zwiekszenia zaangazowania
nauczanych i rozszerzenia dostepu do przygotowanej wiedzy on-line. Do podstawowych
zasad blended learning nalezg (Garrison i Vaughan 2008):

— rozwazna integracja nauczania tradycyjnego i nauczania on-line,

— zasadnicze przemyslenie planu nauczania przedmiotu w celu optymalizacji
zaangazowania nauczanej osoby,

— zmiana struktury i miejsc w czasie kontaktu tradycyjnego.

Tresci on-line mogg by¢ podawane za pomocg platform e-learningowych — LMS (Learning
Management Systems), np. Moodle, Atutor, Claroline, natomiast aktywizacja nauczanych
0sOb nastgpi¢ moze za pomocg gier edukacyjnych on-line. Zastosowanie gier edukacyjnych
w szkolnictwie wyzszym moze jednakze napotykaé na opdr nie tylko nauczycieli, ktorzy
muszg zrealizowaé materiat, ale rowniez na opor studentéw, ktérzy mogg oczekiwac tresci
podanej w tradycyjny sposob. Chodzi tu o system szkolnictwa wyzszego postrzeganego jako
miejsce, gdzie przygotowuje sie profesjonalistéw, uczac nowych faktéw, koncepcji i metod.
Moze pojawicC sie pytanie: czy szkota wyzsza to miejsce na zabawe? Jezeli uczelnie chca
przewodzi¢ w innowacyjnosci takze w zakresie metod nauczania, odpowiedz jest
jednoznaczna. Gry edukacyjne umozliwiajg nauke przez doswiadczenie, utatwiajg
zrozumienie podawanych tresci przez zastosowanie metod z niego wynikajacych
w sytuacjach symulowanej konkurencji (Pivec i in. 2004).
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Znaczenie waloréw gier edukacyjnych w srodowisku wirtualnym zrozumiato wiele
instytucji w Polsce. Narodowy Bank Polski poprzez NBPportal.pl udostepnia zestaw gier od
najprostszych do bardziej zaawansowanych, takich jak gra decyzyjna ,Od butki do spofki”,
uczgca zasad przedsiebiorczosci w ciekawy sposob. Takze PARP (Polska Agencja Rozwoju
Przedsiebiorczosci) uruchomit na swojej platformie edukacyjnej (akademiaparp.gov.pl) strategiczng
gre edukacyjng on-line dla przedsiebiorcow ,Gwiezdne Szkolenie”. Od wielu lat gra edukacyjna
»TEES” jest uzywana w programach MBA. Na uwage zastuguje fakt, ze zwyciezcami w IV edycji
Ogodlnopolskiej Gry Symulacyjno-Decyzyjnej ,TEES-6" zostali stuchacze XlII edycji Programu
MBA Uniwersytetu Szczecinskiego.

Dla czesci potencjalnych uzytkownikdw ograniczeniem w zastosowaniu jakiejkolwiek
dziatalnosci edukacyjnej on-line moze wydac¢ sie staby dostep do Internetu. Jak wykazujg
badania, przeprowadzone przez CBOS (2009b) — rys. 1 oraz Batorskiego (2009) — rys. 2,
jest to ograniczenie pozorne.
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Rys. 1. Gospodarstwa domowe — dostep do Internetu i posiadanie komputera
Zrédio: CBOS (2009b).
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Rys. 2. Wyposazenie gospodarstw domowych w komputery osobiste i Internet
Zrédto: Batorski (2009).
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Jak widaé na rys. 1, wyposazenie gospodarstw domowych w komputery osobiste i dostep
do Internetu majg statg tendencje rosngca. W roku 2004 posiadanie komputera osobistego
deklarowato 35% respondentow, natomiast w roku 2009 w kwietniu juz 65%. Jesli chodzi
o dostep do Internetu, 56% respondentéw deklarowato jego posiadanie w 2009 r.,
w stosunku do 21% w roku 2004.

Faktem, ktéry moze budzi¢ zdumienie, szczegolnie w kontekscie podawanych ograniczenh
w dostepnosci do Internetu, jest duza nieche¢ do wyposazenia gospodarstw domowych
w te narzedzia — az 32% respondentéw deklarowato nieche¢ do wyposazenia gospodarstw
domowych w dostep do Internetu, a 24% — nieche¢ do komputeréw osobistych (,nie, bo nie
chce” — rys. 2). Mozna sie zastanowi¢, o czym $wiadczg te dane. Deklaracja ,nie, bo nie
chce” moze swiadczy¢, z jednej strony, o niecheci do nowych technologii (ktore przestaty juz
by¢ nowe), z drugiej strony — o braku wiedzy nt. mozliwosci, jakie dajg te narzedzia. Odpowiedz
taka moze by¢ spowodowana réwniez wstydem przed przyznaniem sie do braku umiejetnosci
korzystania z komputera i Internetu.

Z przeprowadzonych badan, dotyczacych aspiracji i motywacji Polakéw do zdobywania
wyksztatcenia (CBOS 2009a), wynika, ze wyksztatcenie ciggle ma duze znaczenie — ponad
90% (rys. 3).
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Rys. 3. Czy warto w Polsce zdobywa¢ wyksztatcenie?
Zrodio: CBOS (2009a).

Jednak z badan dotyczacych spedzania czasu (Batorski 2009) wynika, ze az 51%
respondentow nie zajmuje sie nauka, doksztatcaniem i podnoszeniem kwalifikacji z wtasnej
woli. Brak checi do korzystania z komputera i Internetu deklarowato az 42% respondentow.
Niestety, w przypadku ogladania telewizji na zadowolenie wskazywato 60% respondentéw
(rys. 4).

Nalezy zauwazy¢, ze 12% respondentéw stwierdzito, ze na korzystanie z komputera i na
doksztalcanie nie przeznaczato tyle czasu, ile by chciato. Pozwala to spojrze¢ bardziej
optymistycznie na zastosowanie innowacyjnych form edukacji w Polsce. Tym bardziej, ze
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duza cze$¢ uzytkownikéw Internetu korzysta z niego w sposéb zaawansowany
i Swiadomy (rys. 5).

O poswiecam na to wiecej czasu, niz bym chciat(-a)
B poswiecam na to tyle czasu, ile chce

B poswiecam na to mniej czasu, niz bym chciat(-a)
BEw ogdle nie zajmuje sie tym, cho¢ bym chciat(-a)

E nie zajmuje sie tym, bo mnie to nie interesuje

korzystanie z komputera, ‘ ‘

s s s A A A A A A

o o R e R

|nternet 4 — = i ettt Sttt RRIRARREERER
, o ) o o R e R S R R S R R R R

T R R R R A L T R T S T R T R TR

komputerowe |
kwalifikacji |
ogladanie telewizji | 8 7///////////%%/////////////4¢'&%§
| |
0 20 40 60 80 100 [%]

Rys. 4. Wybrane sposoby spgdzania czasu
Zrédto: Batorski (2009).
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Rys. 5. Wykorzystanie Internetu: Czy w ciagu ostatniego miesigca skorzystates(-as) z Internetu
) i w jakim celu?
Zrodto: PBI (2008).

Woprawdzie Internet dla wiekszosci internautow pozostaje medium komunikacyjnym,
a najczestszym narzedziem komunikacji jest e-mail (92%), jednak znaczna ich czes¢
korzysta z zaawansowanych ustug bankowosci internetowej (66%) oraz zdobywa informacje
potrzebne do nauki lub pracy (62%). Nadzieje daje 12% respondentéw wykorzystujgcych

Internet do udziatu w szkoleniach i kursach.
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Celem pracy jest prezentacja mozliwosci stosowania gier edukacyjnych oraz doswiadczeh
z zastosowania w dydaktyce przedmiotu informatyka w zarzadzaniu strategicznym gry ,SGE

Strateg” oraz platformy e-learningowej Moodle.

MATERIAL | METODY

Materiat badawczy stanowity dostepne materiaty literaturowe, opracowania oraz opisy gier
dostepne w sieci Internet.

Materiat empiryczny stanowity dane liczbowe uzyskane z platformy e-learningowe;j
Pracowni Informatyki Ekonomicznej Wydziatu Ekonomicznego Zachodniopomorskiego
Uniwersytetu Technologicznego, opartej na LMS Moodle, oraz wyniki symulacyjnej gry
ekonomicznej ,SGE Strateg” (sge-strateg.pl) uzyskane w trakcie realizacji zaje¢ z informatyki
w zarzadzaniu strategicznym (Zamiejscowy Osrodek Dydaktyczny w Swidwinie).

Moodle jest zaawansowang platformg e-learningowag typu LMS. Umozliwia nauczycielowi
tatwe przekazywanie tresci odpowiedniego typu, weryfikacje wiedzy studentéw oraz kontrole
ich aktywnosci. Studentom posiadajacym konta Moodle stwarza mozliwos¢ dostepu do tresci
i odsylania rozwigzan zadan przekazywanych przez nauczyciela. Student moze takze
sprawdzi¢ oceny, jakie otrzymat za wystane rozwigzania. Moodle umozliwia ponadto kontakt
pomiedzy uczestnikami kursu, a takze z nauczycielem — indywidualnie i publicznie w ramach
forum. Materiat, ktory uzyskano za pomocg Moodle, to: kategoria miejscowosci zamieszkania
studenta (miasto albo wie$); suma punktéw uzyskanych w trakcie zajeé¢; aktywnosé
okreslana za pomocag liczby wgladow do poszczegolnych blokow zaje¢ i liczby
rekorddéw (rys.6).

~SGE Strateg” jest ekonomiczng grg strategiczng, w ktérej gracz zarzadza
przedsiebiorstwem w  okre$lonych  warunkach  makroekonomicznych, konkurujgc
z zarzadzajgcymi innymi przedsiebiorstwami (rys. 7), podejmujac raz na kwartat decyzje
(rys. 8), ktére majg spowodowaé wzrost wartosci przedsiebiorstwa. Gra konczy sie po
uptywie zaplanowanego czasu, a kazdemu z graczy jest dodawana lub odejmowana
okreslona liczba punktow, w zaleznosci od tego, jakie efekty daty podejmowane przez niego
decyzje.

Srodowisko makroekonomiczne, czas gry, liczbe uczestnikéw i poziom gry okres$la
organizator rozgrywki. Sytuacje makroekonomiczng okreslajg m.in. takie parametry, jak:
poziom bezrobocia, $rednie ptace, oprocentowanie kredytu, wzrost PKB. Wartosci te sg

definiowane przez organizatora rozgrywki.
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Pehy raport

Dzisiejsze logi ]

Tydzien 0

2 Forum aktualnosci

Tydzien 1
Adres IP Pelna nazwa
1726 1921680147 Joanna
1725 1921680147  Joanna
1725 19216580147  Joanna
17:24  192.168.0.147  Joanna
17:23  192.168.0147 Joanna
1723 1921680147 Joanna
0706 831354250 Joanna
07:06 831354250 Joanna
1851 192.168.0.147  Joanna
1651  192.168.0.147  Joanna
20033 1921680147  Joanna
20032 1921680147  Joanna
20032 1921680147  Joanna
20031 192.166.0.147  Joanna
1833 1921680147  Joanna
1833 1921680147 Joanna

Akcja

user view
user view all
user view all

assignment view

resource view
COUrse view
resource view

course view

assignment view all

course view

assignment view all
assignment view

b) 2 wgladow

witorek, 11 listopad 2008, 17:38 |

assignment view all

Course view
resource view
course view

10 wgladaow sobota, 28 marzec 2009, 17:23 (
5 wgladow piatek, 9 styczen 2009, 18:17 (2¢
11 wgladow piatek, 30 styczen 2009, 00:02 (2
3 wgladow piatek, 9 styczen 2009, 19:16 (25¢

Rys. 6. Fragmenty okien raportéw aktywno$ci: a) streszczenie, b) wszystkie logi
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Cena akcji:
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Bezrobocie: 9%
Placa minimalna: 1 400
Srednia placa w gospodarce: 3 500
Srednia placa monterdw: 1 500
Tlos¢ zatrudniomych monterdw: 350
Srednia placa pracownikdw B+R: 4 500
Tios¢ pracownikdw B+R: 70
Tios¢ bezrobotnych B+R: 23
Produkcja na 1 montera: 95
Oprocentowanie kredytu: 11%
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(5.008)  (5005)  (5,009)

Roczny wzrost PKB:
Wydatki na marketing:
Srednia cena sprzedazy:
Srednia cena postrzegana:
Produkcja ogolem:
Wielkos¢ popytu:
SprzedaZ ogdlem:

Zapasy ogolem:

Sredni wynik brutto:

Rys. 7. Okno ,SGE Strateg” — wyniki rynkowe i sytuacja makroekonomiczna
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TWOIE DECYZIE
Wielkost produkcii; 5200
Cena produktu: 200
Monterzy +/-: 5
Placa monterdw: 1 500
Inwestycje w maszyny montazu (Tys.): 36 000
Pracownicy B+R +/-: 1
Placa pracownikdw B+R: 4 500
Inwestycje w przyrzady B+R (Tys.): 27 000
Reklama wizerunku (tys.): a0 000
Reklama popularnosc (bys.): a0 000

Rys. 8. Fragment okna ,SGE Strateg” — decyzje

W trakcie gry uczestnik ma za zadanie podjg¢ wiele decyzji, ktére majg na celu

zwiekszenie wartosci

akcji  firmy,

przez takie planowanie struktury produkciji,

ktora

zdominowataby okreslony segment rynku. Decyzje dotycza nie tylko ceny i rozmiaru

produkcji, ale takze: zatrudnienia i ptac monterow oraz pracownikow B+R, inwestycji

w maszyny do montazu i przyrzady B+R, a takze wydatkow na reklame.

RACHUNEK ZYSKOW I STRAT

Przychody:
7e sprzedaZzy produktdw:
Zmiana stanu zapasow:

Koszty dzialalnosc operacyjnej:
Amortyzacja, w tym:
maszyn do montazu:
przyrzadow badawczych:
Zuzycie materiatdw i energi, w tym:
potprodukby:
materialy i energia;
Wynagrodzenia, w tym:
monterzy:
pracownicy B+R:

Pozostale koszty rodzajowe, w tym:

marketing:
koszty personalne:

magazynowanie:
ogdinego zarzadu:
Wynik na dziatalnosci operacyjnej:

Przychody finansowe:
Koszty finansowe:

Strata brutto:

859 580
821 600
37980

-866 165
-60 000
-35 000
-25 000

-216 000

-156 000
-60 000

-360 000

-225 000

-135 000

-230 165

-180 000

-7 000
-3 165
-40 000

-5 585

]

-b 585

Rys. 9. ,SGE Strateg” — wyniki firmy

Przyijeci 2
Zwolnieni: 0
Odeszi; 14
oS¢ w nast.kw. 38

Placa monterdw:
Placa pracownikdw B+R:

BILANS
Aktywa:

Aktywa trwate, w tym:
Grunty i budynki:
Maszyny produkcyjne:
Przyrzady badawcze:

Akitywa obrotowe, w tym:;
Zapasy produktdw gotowych:
Rachunek biezacy:

Pasywa:
Kapitat wiasny, w tym:

Kapital akcyjny;
Zysk zatrzymany:

Zobowigzania, w tym:
Kredyt (11%):

W wyniku podjetych decyzji firma zajmuje okreslong pozycje na rynku

- W oo

1500 (-)
4500 ()

3 640 980 ()

3 603 000 ()
3 000 000 ()
351 000 )
252 000 (-)
37 980
37 980 ()

0 (-)

3 640 980 ()
1993 415 ()
2 000 000 (-)
-6 585 )

1 647 565 ()
1647 565 )

. Kazdy uczestnik

(zarzadzajacy) moze zapoznac sie z wynikami rynkowymi innych firm (rys. 7), natomiast
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szczegotowe wyniki finansowe wtasnej firmy dostepne sg tylko dla wiasciciela firmy (rys. 9).
Na wyniki sktadajg sie grupy tematyczne: rachunek zyskéw i strat, bilans, produkcja
i dystrybucja, pracownicy.

Na podstawie przeprowadzonych rozgrywek zgromadzono dane o wspotczynniku graczy
oraz liczbie rozegranych partii.

Dane liczbowe zbadano za pomocg podstawowych statystyk opisowych. Za pomoca testu
t-Studenta przeprowadzono analize zréznicowania aktywnosci on-line studentéw ze wzgledu
na miejsce zamieszkania. Zréznicowanie aktywnosci on-line w korzystaniu z platformy
Moodle, w stosunku do uczestnictwa w rozgrywkach ,SGE Strateg”, okreslono za pomocg
testu U Manna-Whitneya. Badane wartosci przedstawiono graficznie za pomoca
skategoryzowanych wykreséw (ramka-wasy).

WYNIKI | DYSKUSJA

Podstawowe statystyki opisowe zostaty przedstawione w tab. 1. Dane te obejmujg
koncowg sume punktow, wartosci dotyczace gry (liczba rozgrywek i wspotczynnik
uczestnika), wartosci dotyczace aktywnosci on-line (liczba wgladow i liczba logow).

Minimalna liczba punktow, jakg powinien uzyskac¢ student, aby zaliczy¢ przedmiot,
wynosita 51. Maksymalnie mozna byto zgromadzi¢ 100 punktéw, przy sredniej wynoszace;j
okoto 66 punktow. W trakcie kilku rozgrywek (Srednio dwoch) uczestnicy uzyskali $rednio
wspotczynnik 0,83, przy czym obraz nieco znieksztafcili studenci, ktérzy nie brali udziatu
w rozgrywkach. Srednia aktywno$¢, mierzona liczbg wgladéw i liczbg rekordéw, wynosita
odpowiednio 34 i 127. Zdarzyto sie, ze uczestnik zajrzat na platforme Moodle tylko dziewigé
razy, natomiast maksymalna liczba podjetych dziatan, mierzona liczbg rekordow,
wynosita 226.

Tabela 1. Podstawowe statystyki opisowe dotyczgce badanych wielkosci

Statystyki opisowe

Zmienna N Srednia | mediana | minimum | maksimum | dolny | gérny

waznych kwartyl |kwartyl
Suma punktéw 22 66,82 66,00 51,00 99,00 51,00 79,00
Gra — liczba rozgrywek 22 2,23 2,00 0,00 7,00 0,00 4,00
Gra — wspétczynnik 22 0,83 0,14 0,00 4,51 0,00 1,01
Aktywnos$c¢ — liczba wgladow 22 34,18 31,00 9,00 60,00 23,00| 46,00
Aktywnos$c¢ — liczba rekordow 22 127,82 | 126,50 53,00 226,00 (103,00 [145,00

Studenci biorgcy udziat w eksperymencie byli mieszkancami powiatow: swidwinskiego,
drawskiego i tobeskiego. Znaczna czesc¢ (16) deklarowata jako miejsce zamieszkania miasto,
gtownie Swidwin. Tylko sze$é osdb wskazato jako miejscowo$é zamieszkania wies.
Aktywnos¢ w korzystaniu z platformy e-learningowej Moodle nie wskazuje na roznice
w dostepnosci do Internetu ze wzgledu na miejsce zamieszkania (rys. 10).
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Skategoryzowany wykres ramka-wasy:
aktywnos$¢ — liczba wgladow
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Rys. 10. Aktywnos¢ w korzystaniu z platformy e-learningowej (miasto—wies)

Analiza zréznicowania aktywnosci przeprowadzona dla réwnych wariancji (test Browna-
Forsythe’a) za pomocg testu t-Studenta nie pozwala na odrzucenie Hy o braku istotnosci
réznic (p = 0,678723). Aktywnos¢ studentdéw jest taka sama niezaleznie od miejsca
zamieszkania. Potwierdza to obserwacje, ze dostepnos¢ Internetu jest na poziomie
wystarczajgcym do aktywnego korzystania w miastach i na wsiach.

Takze préba przedstawiania mtodziezy wiejskiej jako mniej zdolnej, czy mniej ambitnej nie
znajduje potwierdzenia w badaniach mimo pozornego zréznicowania — rys. 11.
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Rys. 11. Ocena sumaryczna z uwzglednieniem podziatu na miasto i wies
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Przeprowadzony, ze wzgledu na odrzucenie tezy o normalnosci rozktadu w obu
kategoriach (test Shapiro-Wilka), test U Manna-Whitneya nie daje podstaw do odrzucenia Ho
(p = 0,445584). Nie ma podstaw do przyjecia tezy, ze sumaryczne oceny studentow réznig sie
ze wzgledu na miejsce zamieszkania. Wprawdzie mediana sumy punktow w kategorii wie$
wskazywataby na nizsze oceny w tej grupie, jednak analiza zachowan poszczegodinych
studentéw nie wykazuje braku motywacji czy mniejszych aspiracji. W niektérych
przypadkach decydowat charakter studiéw zaocznych, kiedy zdarzaty sie wyjazdy stuzbowe
na diuzszy czas bez mozliwosci korzystania z Internetu.

Trudno w tej sytuacji dzieli¢ studentéw ze wzgledu na demografie. Mozna jednak
pogrupowac ich ze wzgledu na motywacje i che¢ do pracy. Studenci, ktérzy rozegrali wiecej
rozgrywek w ,SGE Strateg”, byli rowniez bardziej aktywni na platformie Moodle (rys. 12).

Skategoryzowany wykres ramka-wasy:
aktywnosc¢ — liczba rekordow
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Rys. 12. Aktywnos¢ na platformie Moodle — rozegrane gry edukacyjne

Analiza istotnosci zréznicowania aktywnosci, przeprowadzona dla rozktadéw normalnych
(test Shapiro-Wilka) i réwnych wariancji (test Browna-Forsythe’a), za pomocg testu
t-Studenta, pozwala na odrzucenie H, o braku istotnosci réznic (p = 0,044149). Srednia
aktywnos$c¢, mierzona liczbg logéw na platformie Moodle, byta o prawie 40 rekordéw wyzsza
w przypadku studentow, ktorzy byli rowniez bardziej zaangazowani w uczestnictwo w grze
edukacyjnej ,SGE Strateg”.

PODSUMOWANIE
Przedstawione wyniki pozwalajg stwierdzic, ze:

— aktywnos$c¢ on-line oraz sumaryczne oceny studentéw studiéw zaocznych nie wykazujg

zroznicowania ze wzgledu na miejsce zamieszkania,
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— podziatu studentéw mozna dokona¢ na podstawie ich aktywnosci i zaangazowania;
wykazano, ze studenci, ktérzy mieli wiekszg che¢ do uczestnictwa w grze edukacyjnej, byl
réwniez bardziej aktywni na platformie Moodle (réznica wyniosta 40 rekordow).

Doswiadczenia nabyte w trakcie stosowania gry edukacyjnej ,SGE Strateg” i platformy
Moodle potwierdzajg wage postulatéw Garrison i Vaughan (2008), dotyczacych wtasciwej
integracji nauczania tradycyjnego i zdalnego. Bardzo istotne jest takze takie zaplanowanie
poszczegoélnych elementdéw przekazywanej wiedzy, ktére pozwolitoby optymalnie
zaangazowac studenta, zmuszajac go dyskretnie do realizacji zadan, np. uczestnictwa
w grze i dajgc mu jednoczesnie pewien margines wolnosci w podejmowaniu decyzji.

Zmotywowanie studentéw posiadajgcych odpowiednie aspiracje nie stanowi zatem
problemu. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze istnieje sposéb, ktéry umozliwi réwniez optymalne
zaangazowanie studentéw stabych i utatwi im znalezienie takiego sposobu przyswojenia
wiedzy, ktéry bedzie dawat najlepsze efekty. Takim sposobem moze by¢ zastosowanie gier
edukacyjnych w odpowiedniej fuzji z nauczaniem tradycyjnym.
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