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KONKURS JAKO METODA PEDAGOGICZNA
W TURYSTYCZNEJ EDUKACII UNIWERSYTECKIEJ:
STUDIUM PRZYPADKU
NAUCZANIA TWORCZEGO ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW!

Abstrakt: Glownym celem artykutu jest dyskusja na temat tego, czy mozliwos$¢ implementacji konkursu jako narzedzia edukacyjnego
do rozwijania kreatywnosci uczestnikéw jest ograniczona, kiedy gléwna motywacje uczestniczacych w nim studentéw stanowi
wygrana. Na potrzeby niniejszego artykutu jako studium przypadku wykorzystano konkurs 24HOURS. Do oceny efektywnosci
konkursu zastosowano trzy metody: pisemng ankiete, indywidualne wywiady pogtebione oraz ankiete online. Wyniki wykazaly,
iz konkurs zwiekszyt kreatywnos¢ studentéw w stopniu niezadowalajacym, poniewaz bardziej byli oni skupieni na wygraniu lub
zdobyciu wiedzy niz na wspotpracy lub interakcji z cztonkami innych zespolow studenckich. Badanie potwierdzito, ze opiekunowie
studentow s odpowiedzialni za uruchomienie mechanizmoéw ukierunkowanych zaréwno na wspolprace, jak i na kreatywnos¢ pod-
czas konkursu. Biorac jednak pod uwage, Ze oczekiwania dotyczace zaangazowania opiekunow staty sie zrodlem pewnych problemdw,
rola tych 0s6b powinna zostac cisle okreslona. Analiza studium przypadku przedstawiona w tym artykule powinna przyczynic sie
do lepszego rozumienia przez pedagogéw projektowania i wykorzystywania konkurséw jako narzedzi edukacyjnych.

Stowa kluczowe: turystyka, edukacja uniwersytecka, konkurs.

1. WSTEP

Zainteresowanie turystyczng edukacjq uniwersytecka Price, 2017; Ndou, Mele, Del Vecchio, 2018; Sigala, Baum,
wyraznie wzrosto w ciagu ostatnich 50 lat. Jest to szcze-  2003). Krytyczne podejscie do edukagji turystycznej
golnie widoczne w kontekscie gwaltownie rosnacejin- zmusza studentow do szerszego i glebszego anali-
nowacyjnosci za sprawg zastosowania nowych techno- zowania zagadnien z tego zakresu (Rouzrokh, Mul-
logii w sektorze turystycznym (Barkathunnisha, Lee, doon, Torabian, Mair, 2017). Umiejetnosci i zachowania
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ukierunkowane na kreatywne i krytyczne myslenie
staly sie priorytetowe na turystycznym rynku pracy
(Ndou, Mele, Del Vecchio, 2018). Opracowywanie no-
wych pomystéw na rozwigzywanie probleméw w prze-
mysle turystycznym powinno zosta¢ wzbogacone
o nowe myslenie, wiedze i doswiadczenie opierajace
sie¢ na wykorzystaniu istniejacych teorii, opisujacych
zmieniajace sie potrzeby turystow (Li, Liu, 2016).

Poszukujac innowacyjnych narzedzi edukacyjnych,
badacze przede wszystkim koncentrujg sie na ko-
rzysciach ptynacych z zastosowania nowych me-
tod w poréwnaniu z tradycyjnym uczeniem si¢ w kla-
sie, w kontekscie uzyskania efektywniejszego trans-
feru wiedzy. W konsekwencji oczekuje si¢ lepszego
zrozumienia przez studentow nowych informagji,
ktére sq im przekazywane, i skuteczniejszego ich
wykorzystania. Wyraznie okreslone cele i poziomy
trudnosci nauczania powinny umozliwi¢ studentom
rozwigzywanie coraz bardziej skomplikowanych za-
dan. Co wigcej, powinni oni by¢ dodatkowo motywo-
wani poprzez dajaca rados¢ i stanowiaca wyzwanie
interakcje z innymi osobami uczacymi si¢ (Paraskeva,
Mysirlaki, Papagianni, 2010).

Jak zauwazyli Barkathunnisha, Lee, Price (2017),
w edukagji turystycznej potrzebne sg dociekliwos¢ oraz
spoteczny system uczenia sig, oparty na doswiadczaniu
i uczestnictwie. Niestety istnieje relatywnie niewiele
badan pedagogicznych dotyczacych rozwoju metod
nauczania innowacyjnosci i kreatywnosci. Réwnie
mato studidow tego typu zostalo przeprowadzonych
nad edukacjg przysztych pracownikéw przemystu tu-
rystycznego. W niniejszym artykule przedstawiono
jedna z technik nauczania, ktéra moze by¢ stosowana
W uczeniu sie i nauczaniu umiejetnosci spotecznych
potrzebnych do rozwigzywania probleméw w dziedzi-
nie turystyki. Co wiecej, technika ta moze zwigkszy¢
kreatywnos¢.

Glownym celem artykutu jest oméwienie ograniczen
konkursu jako narzedzia stuzacego rozwijaniu krea-
tywnosci uczestnikéw, kiedy gtdéwna motywacje stu-
dentéw stanowi wygrana. Ponadto szeroko przedysku-
towano, jaka role w konkursie odgrywaja opiekunowie
jako osoby odpowiedzialne za pobudzanie kreatyw-
nosci. Badania zrealizowano na przyktadzie konkur-
su 24HOURS, aby ocenic¢ skuteczno$¢ konkurséw jako
narzedzi turystycznej edukacji uniwersyteckiej. Za-
ktada sig, ze skuteczna metoda edukacyjna rozwija
kreatywnos¢ studentow gtéwnie poprzez wspodtprace
i nawigzywanie kontaktow, przy wsparciu opiekunoéw.
Skutecznos$¢ odnosi sie do mozliwosci stymulowa-
nia kreatywnosci studentéw poprzez konkurs, wzbu-
dzenia u nich checi wygrania go, rozwijania wiedzy
i kompetengji spotecznych, jak rowniez tworzenia sie-
ci relacji miedzy osobami studiujacymi. Uwzglednio-
no tu rowniez wptyw opiekundw grup studenckich

na edukacyjna skutecznos$¢ konkurséw. Zaprezento-
wana w artykule analiza studium przypadku moze
dostarczy¢ pedagogom wiedzy na temat projekto-
wania i stosowania konkursow jako narzedzi eduka-
cyjnych.

2. PRZEGLAD LITERATURY

2.1. KONKURS JAKO NARZEDZIE EDUKACYJNE

Dagiene i Skupiene (2004) wskazuja, ze konkursy sa
forma nauczania, w ktérej wykorzystywana jest me-
toda rozwiazywania probleméw, w przeciwienstwie
do tradycyjnego nauczania w klasie, czesto skoncen-
trowanego na matym, konkretnym ¢wiczeniu. Pomi-
mo faktu, iz analiza zestawow rzeczywistych danych
jest trudniejsza, wielu studentow woli pracowaé nad
nimi niz nad abstrakcyjnymi problemami (Boyle i in.,
2012). Zestawy danych opisujacych rzeczywistosc sa
dla jednostki czesto atrakcyjniejsze, bardziej intuicyj-
ne i wywotuja jej osobiste zainteresowanie (Dagiene,
2010). W konsekwengcji warto$¢ dodana wykorzysty-
wania konkurséw jako narzedzi edukacyjnych pty-
nie z pozytywnego nastawienia studentéw do pracy
nad zagadnieniami praktycznymi. Uczenie si¢ w na-
wiazaniu do realiéw prawdziwego zycia jest sugero-
wane w niektorych najnowszych badaniach (Johnston,
Boyle, MacArthur, Manion, 2013) jako zachecajacy
dodatek do nowoczesnych narzedzi edukacyjnych,
ktore pozwalajg studentom rozpoznaé, przedyskuto-
wac i rozwiazac ztozone, wieloaspektowe i faktycznie
istniejace problemy poprzez zastosowanie réznych
metod.

W dyskusji o grach jako narzedziu edukacyjnym
Johnston, Boyle, MacArthur, Manion (2013) twierdza,
ze takie nowoczesne narzedzia powinny dodatkowo
zwiekszy¢ doswiadczenie studentdw, rozwing¢ ich
wiedze oraz pomdc zastosowac te wiedze i umiejetnosci
w bezpiecznym srodowisku, maksymalnie symuluja-
cym rzeczywisto$¢. W rezultacie konkurs powinien by¢
narzedziem edukacyjnym, w ktérego ramach uczenie
sie wynika z zadania postawionego rywalizujacym
studentom, opis zadania, ktére ma by¢ rozwiazane
podczas konkursu, pogtebia wiedze, a umiejetnosci
rozwijane sa przez udzial w konkursie (Pauschenwein,
Goldgruber, Sfiri, 2013).

Prince (2004) zatozyl, ze réznica miedzy uczeniem
si¢ kolaboratywnym a kooperatywnym polega na me-
todzie oceny studenta. Obie wspomniane formy ucze-
nia si¢ oznaczaja prace w grupie w celu rozwigzania
konkretnego problemu, ale w kooperatywnym uczeniu
sig studenci oceniani sg indywidualnie, podczas gdy
w kolaboratywnym —jako grupa.
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Rysunek 1. Konkurs i inne narzedzia edukacyjne
stosowane w turystycznej edukacji uniwersyteckiej
Zrédto: autorzy

Nauczanie metoda rozwiazywania problemdéw (ang.
problem-based learning) zaczyna si¢ od przedstawienia
konkretnego problemu (Prince, 2004). Nastepnie stu-
denci sa motywowani do poznania i przedyskutowa-
nia rozwigzania go. Nauczanie metoda rozwiazywania
probleméw ma zazwyczaj, cho¢ niekoniecznie, charakter
kolaboratywny lub kooperatywny. Aspekt rywalizacji
W grupowym rozwigzywaniu problemu jest postrzegany
przez Prince’a (2004) jako przeciwienstwo efektéw in-
dywidualnej pracy studentéw. Narys. 1 przedstawiono
podsumowanie wyzej oméwionych charakterystycz-
nych cech konkursu jako narzedzia edukacyjnego.

2.2. STYMULOWANIE KREATYWNOSCI STUDENTOW
POPRZEZ KONKURS

W konkursie czynniki majace wptyw na kreatywnos¢
jego uczestnikdw mozna podzieli¢ na dwie grupy:
stosunek studentéw do konkursu oraz réznice miedzy
studentami w zakresie kreatywnosci, wiedzy i kompe-
tencji spotecznych (rys. 2). Niezaleznie od dziedziny
studiow kreatywnos$¢ postrzegana jest jako podsta-
wowy czynnik innowacyjnosci, ktora stymuluje nowa
wiedze. Kreatywnos¢ omawiana w tym artykule defi-
niowana jest za Liangiem i Linem (2015) jako zdolno$¢
studenta do wypracowania unikatowego rozwigzania
zadania w konkursie, spelniajacego kryteria zarow-
no oryginalnosci, jak i aplikacyjnosci. Zdolnos¢ po-
znawcza (uczenie sie, ktére pozwala na rozumienie
istniejacej wiedzy, np. wyobraznia reproduktywna)
i kreatywno$¢ (rozwijanie nowej wiedzy) sa wynikiem
wyobrazni produktywnej (Liang, Lin, 2015).
Skuteczna wspotpraca studentéow zalezy od efek-
tywnosci relacji zbudowanych miedzy nimi. Potrze-

Cele studentow
uczestniczacych w konkursie

Umiejetnosci i kompetencije
studentéw uczestniczacych w konkursie

Kompetencje
spoteczne

Rozwijanie
wiasnych
kompetencji

Budowanie
relacji
z innymi

Rysunek 2. Kreatywnos¢ a umiejetnosci i kompetencje
studentow oraz ich postawy podczas konkursu
Zrédto: autorzy

buja oni zatem zaréwno umiejetnosci spotecznych, jak
i poznawczych w uczeniu sie kooperatywnym. Kom-
petencje spoteczne sg rozumiane jako zdolnos¢ do
zazegnywania konfliktow i zarzadzania rywalizacjg
pojawiajaca sie w grupie, a w odniesieniu do cztonkéow
grupy — do bycia otwartym na inne punkty widzenia.
Zdolnosci poznawcze pozwalaja studentom wykorzy-
stywac, nabywac, a nawet tworzy¢ wiedze. Odnosza
si¢ one zatem do umiejetnosci stawiania pytan, de-
finiowania probleméw, formutowania hipotez, okre-
$lania celéow oraz wykorzystywania narzedzi i metod
w poszukiwaniu rozwiazan (Cohen, 1994). Konkurs
moze by¢ postrzegany jako nieformalne narzedzie do
przedstawienia okreslonego tematu grupie studentow.
Konkursy uatrakcyjniaja proces uczenia sie i poten-
gjalnie czynig go bardziej efektywnym. Co wiecej, sa
uzytecznym narzedziem w systemie budowania relacji
miedzy studentami (Dagiene, 2010).
Cohen (1994, s. 8) definiuje zadanie grupowe jako:

zadanie, wymagajace zasobéw (informacji, wiedzy,
heurystycznych strategii rozwigzywania problemu,
materiatéw i umiejetnosci), ktorych nie posiada zadna
pojedyncza jednostka, tak Ze jest mato prawdopodobne,
ze kto$ rozwiaze problem samodzielnie lub osiagnie
cele okreslone w zadaniu bez minimalnego chocby
wktadu innych oséb.

Trzeba tez zauwazy¢, ze czas potrzebny na rozwigzanie
zadania jest istotnym zasobem. Zadanie grupowe nie
moze zatem zosta¢ ukonczone przez pojedyncza osobe
w rozsadnych ramach czasowych.

Panitz (1999) omowil réznice miedzy kolaboracja
a kooperacjq w procesie uczenia sie. Wskazat on, iz
kolaboracja jest raczej filozofig osobista, podczas gdy
kooperacja powinna by¢ rozumiana jako sposob rozwi-
jania interakcji personalnych. Kooperacja jest potrzebna,
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by konkretny cel zostat osiagniety przez grupe. Dlatego
tez w badaniach konkursu 24HOURS autorzy niniejsze-
go artykutu poréwnali prace indywidualng do koopera-
qji (nie kolaboracji) jako techniki uczenia sie. Praca nad
otwartymi zadaniami odnosi si¢ raczej do kolaboracji
niz do kooperagji; twierdzi sig, ze kooperacja stosowa-
na jest do znalezienia uznanych lub przewidywanych
odpowiedzi na problemy okreslone przez nauczycieli.
Srodowisko uczenia sie jest wigc silniej kontrolowane
przez nauczyciela niz w sytuacjach kolaboracyjnych.
Zgodnie z wnioskami Panitza (1999) konkursy (takie jak
konkurs 24HOURS opisany w tym artykule) odnosza
sie czeSciej do kolaboracji niz do kooperagji.

Jesdli zgodzimy sie, ze rozwijanie kreatywnosci jest
najbardziej pozadana umiejetnoscia w trakcie konkursu,
to powinno si¢ ono znalez¢ w centrum uwagi organizato-
rowi cztonkow jury. W rezultacie przewiduje sig, ze zwy-
ciezcy konkursu sa jednoczesnie jego najbardziej kre-
atywnymi uczestnikami. Studenci skoncentrowani na
kooperacji z innymi powinni by¢ bardziej kreatywni
niz ci skupieni na sobie, zainteresowani rozwijaniem
kompetencji wlasnych lub wygrana. Jesli zatem gléw-
nym celem jest wygrana, trzeba sie spodziewac, ze
rozwoj kreatywnosci uczestnikéw bedzie ograniczo-
ny. Doswiadczenie i wiedza wydaja sie kluczowe, aby
mozna byto wygrac¢ konkurs, w ktérym oczekuje sie, ze
uczestnicy stworza nowe rozwigzania danego proble-
mu (Artiles, Wallace, 2014). Jednakze zaréwno Austin
(1990), jak i Artiles i Wallace (2014) zaznaczyli, ze wybor
konkurséw jako narzedzi do rozwigzywania jakichkol-
wiek — zwtaszcza ztozonych — problemdéw moze by¢
wyzwaniem.

2.3. ROLA OPIEKUNA W KONKURSIE

W ostatnich latach stosunek studentéw do procesu
uczenia si¢ na poziomie akademickim ulegl zmianie.
Jednoczesnie zmienito si¢ réwniez to, jak postrzegaja
oni role kompetengji spotecznych rozwijanych w trak-
cie nauki na uczelni. Wedtug Zalecenia Parlamentu Euro-
pejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompe-
tencji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cale Zycie
(2006) kompetencje spoteczne sa:

zwigzane z dobrem osobistym i spotecznym, ktore wy-
maga $wiadomosci, w jaki sposob mozna zapewnic so-
bie optymalny poziom zdrowia fizycznego i psychicz-
nego, rozumianego réwniez jako zasob danej osoby i jej
rodziny oraz bezposredniego otoczenia spotecznego,
a takze wiedzy, w jaki sposdb moze si¢ do tego przy-
czyni¢ odpowiedni styl Zycia.

Tak zwane kompetencje migkkie, odnoszace sie do
efektywnego zarzadzania czasem i odpowiedzialno-
Scig, skutecznego dziatania w sytuacjach spolecznych,

komunikacji w grupie lub motywacji, wydaja si¢ nabie-
rac coraz wiekszego znaczenia (Heckman, Kautz, 2012;
Martowska, 2014).

Ustalono, ze praca w matych grupach stwarza najlep-
sze warunki do uczenia si¢ kooperatywnego. Stymuluje
ona wszystkich studentow w grupie do zachowan pro-
spolecznych (bycie wspdtpracujacym i przyjacielskim),
aktywnego uczenia si¢ i komunikacji. Kooperacja mie-
dzy studentami, zwlaszcza gdy maja do czynienia ze
ztozonymi zagadnieniami, powinna by¢ wspierana
przez nauczyciela lub opiekuna. Taka pomoc jest row-
niez potrzebna, gdy grupa studentéw jest heteroge-
niczna, np. jesli reprezentuje rézne dyscypliny nauki
lub odmienne poziomy zaawansowania (Cohen, 1994).
Intensywna praca grupowa zachodzi, kiedy studenci
korzystaja wzajemnie ze swojej wiedzy i umiejetnosci.
Oznacza to, ze ten rodzaj pracy jest nie tylko przy-
dzieleniem zadan do wykonania pojedynczym osobom
z pominigciem interakcji. Zainicjowanie jej pomiedzy
studentami pracujacymi w tym samym zespole jest
wyzwaniem. Opiekunowie grup musza zatem by¢
$wiadomi koniecznosci ustalenia poziomu interakcji
miedzy studentami (Cohen, 1994). Biorac pod uwage
delikatna psychike studentéw, konkursy jako narzedzia
edukacyjne nalezy wykorzystywac z rozwaga; uczest-
niczacy w nich studenci powinni raczej stawic¢ czota
rozwigzywaniu probleméw niz by¢ konfrontowani
z innymi studentami (Dagiene, 2010).

Jak wspomniano, kreatywnos¢ studencka silniej sty-
mulowana jest wspolpraca niz praca indywidualna lub
rywalizacjq. Zatem najcenniejsze elementy konkursu
to te, ktore sa ukierunkowane na rozwijanie wspodtpra-
cy miedzy uczestnikami. Gtéwnym celem konkursu
24HOURS byto rozwijanie kreatywnosci uczestnikow
i pobudzenie mechanizmoéw, ktére wzmacniaja raczej
wspotprace niz rozwijanie indywidualizmu i rywali-
zacje. Edukacyjna skuteczno$¢ konkursow zalezy od
tego, czy opiekun potrafi wyjasnic jego zasady oraz ko-
rzysci ptynace ze wspotpracy i kreatywnosci. Dlatego
tez odpowiedzialnos¢ za promowanie kooperacji oraz
kreatywnosci podczas konkursu powinna spoczywac
zaréwno na opiekunach, jak i na zespotach studen-
ckich. W omawianym studium przypadku konkurs
zostat oparty na nauczaniu metoda rozwigzywania
problemow w turystycznej edukacji uniwersyteckiej.
Zgodnie z powyzsza dyskusja oznacza to, ze badany
konkurs 24HOURS powinien by¢ przyktadem techniki
kolaboratywnego uczenia sig, stosowanej w naucza-
niu metoda rozwiazywania probleméw. W zwigzku
z powyzszym autorzy artykutu stawiajq nastepujace
pytanie badawcze: Czy opiekunowie grup studen-
ckich bioracych udziat w konkursie sa odpowiedzialni
za uruchomienie mechanizméw ukierunkowanych
na kooperacje i kreatywnos¢ studentéw w trakcie
konkursu?
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3. METODYKA BADAN

3.1. KONKURS 24HOURS
JAKO STUDIUM PRZYPADKU

Konkurs 24HOURS zostat zorganizowany w Lodzi
(Polska) 14 listopada 2014 r. przez dwie instytucje aka-
demickie: Uniwersytet Lodzki (Polska) i Lillehammer
University College (Norwegia), obecnie noszacy nazwe
Inland Norway University of Applied Sciences. Idea
przewodnia byto zaimplementowanie norweskiego
konkursu edukacyjnego 24HOURS w Polsce (Schedule
project..., 2015). Zespotom studenckim (jeden opiekun
i czworo studentow) bioracym udziat w konkursie
dano 24 godziny na wybdr najlepszej strategii rozwoju
turystyki MICE?2 w Lédzkim Obszarze Metropolitalnym
(Polska). Konkurs 24HOURS otrzymat dofinansowanie
ze srodkéw Norweskiego Mechanizmu Finansowego
oraz Mechanizmu Finansowego Europejskiego Obsza-
ru Gospodarczego. Oficjalnym jezykiem wydarzenia
byt jezyk angielski.

Organizatorzy konkursu 24HOURS zdecydowali si¢
zaprosic¢ zespoty studenckie — zamiast indywidualnych
studentow — jako reprezentantéw réznych instytucji
akademickich. Decyzje taka podjeto ze wzgledu na fakt,
ze srodowisko kooperatywne stwarza lepsze warunki
do nauki niz kompetytywne (Prince, 2004). Otrzymano
i przyjeto zgloszenia od siedmiu zespoldéw, reprezen-
tujacych szes¢ instytucji akademickich: Lillehammer
University College, Politechnike £.6dzka, Uniwersytet
Ekonomiczny w Poznaniu, Uniwersytet £odzki, Szko-
e Gtowna Turystyki i Hotelarstwa w Warszawie oraz
Uniwersytet Przyrodniczy we Wroctawiu.

Organizatorzy konkursu 24HOURS starali sie zacho-
wac rownowage pici w obrebie zespotéw. Cohen (1994)
twierdzita, Ze zespoly sktadajace sie¢ z rownej liczby
kobiet i mezczyzn moga wyeliminowac negatywny
wplyw struktury plci na efektywnos¢ pracy grupowej.
Kazdy zespot uczestniczacy w konkursie musiat by¢
wspierany od strony merytorycznej przez opiekuna.

siebie podczas zawoddw rozwigzanie. Omowiono
abstrakt i szczegoly przysztego artykutu naukowego
poswigconego osiggnieciom zwycigskiego zespotu.

Waznym narzedziem konkursu 24HOURS byty stro-
na internetowa oraz media spotecznosciowe (Twitter
i Facebook). Strona internetowa stanowita dla uczestni-
kéw podstawowe zrddio informacji, ktore udostepnio-
no studentom przed konkursem. Wczesniej opiekuno-
wie przygotowali prezentacje dla wszystkich uczest-
nikéw na temat, ktorego dotyczyt konkurs, a zespoly
musiaty porownac swoja wiedze z wiedza wszystkich
innych uczestnikow. Podobnie jak w badaniach Sigali
(2002) idea konkursu 24HOURS byto wykorzystanie
wiedzy, a nie jej internalizacja czy reprodukgja.

Zadanie do rozwigzania podczas konkursu 24 HOURS
zostato okreslone przez jury i publicznie ogloszone na
poczatku zmagan. Jury sktadato si¢ z 0sob reprezentu-
jacych organizatorow, jak i z ekspertow zewnetrznych.
Zadanie polegalo na przygotowaniu Strategii rozwoju
turystyki MICE w tédzkim Obszarze Metropolitalnym
2020+. Kazdy zespodt studencki zostat poproszony o za-
mieszczenie rezultatdéw swojej pracy w otrzymanym
od organizatoréw szablonie prezentacji i dostarczenie
tego materiatu do jury. Nastepnie zespoly uczestni-
czace w konkursie prezentowaly przed publiczno-
$ciag opracowane przez siebie strategie. Kazdy zespot
miat siedem minut na prezentacjg, ktéra jury oceniato
wedtug dziewieciu kryteriow, takich jak: wartos¢ za-
proponowanego rozwiazania; uwzglednione warunki
iich ocena, diagnoza strategiczna; okreslenie wizji/misji
oraz celdw strategicznych; dziatania strategiczne i od-
powiedzialne instytucje / gldwni aktorzy; ocena ryzyka;
plan wdrozZenia strategii; podsumowanie; kompletno$¢
rozwiazania; ogdélne wrazenie.

Konkurs 24HOURS zostat przeprowadzony nie
tylko jako wydarzenie edukacyjne, ale rowniez jako
studium przypadku w badaniach nad turystyczng edu-
kacja uniwersytecka. Idea potaczenia stosowania metod
edukacyjnych z badaniem ich efektywnosci byta juz
wykorzystana w innych projektach:

Celem takiego dziatania bylo zniwelowanie negatyw- — CHERMUG (Continuing/Higher Education in Research

nych skutkéow nieposiadania przez grupy opiekuna
do$wiadczonego w nauczaniu metoda rozwigzywaniu
problemdéw, ktére w tym przypadku wiazato sig réw-
niez z wlasnym tempem i zarzadzaniem praca przez

grupe (Prince, 2004). Rekomendowanymi kandyda- —

tami na opiekunéw byli doktoranci. Artiles i Wallace
(2014) uwazajaq warsztaty i tutoriale za najbardziej war-

tosciowe czesci programu konkursu. W zwiazku z po- -

wyzszym konkurs 24HOURS zostal wzbogacony te-
matyczna wycieczka po miescie z przewodnikiem.
Dodatkowo organizatorzy zapewnili prezentacje na
temat planowania typu post-it. Po zakonczeniu kon-
kursu, podczas tygodniowej wizyty w Lillehammer,
zwycieski zespdt zaprezentowat wypracowane przez

Methods Using Games), ktory zostat opracowany, aby
zweryfikowac mozliwo$¢ wdrazania gier cyfrowych
do ksztalcenia ustawicznego (Johnston, Boyle, Mac-
Arthur, Manion, 2013);

VR-ENGAGE (A Virtual Reality Education Game)
w zakresie szkolnej edukacji geograficznej (Virvou,
Katsionis, 2008);

Play the Learning Game, ktérego celem byto stworze-
nie migdzynarodowej sieci dydaktykow zaintereso-
wanych innowacyjnym i efektywnym zastosowa-
niem gier cyfrowych (Pauschenwein, Goldgruber,
Sfiri, 2013);

— EPINOISI (Digital Game Based Learning, Computer.

Games, Intellectual Disability, Learning Games Design),
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przeprowadzony w celu przedyskutowania poten-
¢jatu i ograniczen stosowania gier cyfrowych w nau-
czaniu studentéw z lekkim uposledzeniem intelek-
tualnym (Saridaki, Gouscos, Meimaris, 2006).

3.2. ZBIERANIE DANYCH

Aby oceni¢ skuteczno$¢ konkursu 24HOURS, zastoso-
wano trzy metody zbierania danych. Najpierw wszyst-
kim uczestnikom konkursu rozdano kroétki, pisemny
kwestionariusz. Ankieta zostata przeprowadzona tuz
przed ostateczng decyzjg jury i ceremonia przyznania
nagrod. Zawierala ona pytania otwarte i zamkniete,
majace na celu ocene ogolnej opinii uczestnikow na
temat konkursu 24HOURS, jego aspektéw organiza-
cyjnych, gtéwnego motywu udziatu oraz wyjatkowosci
wydarzenia. Otrzymano 35 wypetionych kwestiona-
riuszy (100% proby badawczej).

Ponadto przeprowadzono indywidualne wywiady
pogtebione, aby lepiej zrozumie¢ opini¢ uczestnikow
na temat konkursu. Warto podkresli¢, Zze sa one bardziej
interaktywng metoda gromadzenia informacji niz wy-
wiady kwestionariuszowe (Savenye, Robinson, 2005).
Wywiady zostaly przeprowadzone 6 marca 2015 r. (pod
koniec wizyty studyjnej w Lillehammer, w ktorej udziat
byt jednoczesnie nagroda dla zwycieskiej grupy) z opie-
kunami (T11T2) oraz z oSmioma studentami (S1-S8),
reprezentujacymi dwie druzyny uczestniczace w kon-
kursie 24HOURS. Aby zrealizowac¢ badanie, przygo-
towano wcze$niej scenariusz wywiadu z gotowym
zestawem pytan szczegdtowych. Przecigtny wywiad
trwal18 minut, a te przeprowadzane z opiekunami byty
dtuzsze. Uczestnicy byli pytani, czy ich kompetencje
spoteczne, wiedza i umiejetnosci organizacyjne ule-
gly poprawie lub rozwinety sie w trakcie konkursu
24HOURS. Oceniano takze, jakie ogélne wrazenie wy-
wart on na uczestnikach.

Autorzy skorzystali rowniez z kwestionariusza inter-
netowego, aby oceni¢ stosunek uczestnikéw do najwaz-
niejszych aspektow spotecznych konkursu 24HOURS,
tj. pracy indywidualnej, rywalizacji i kooperacji. Po-
dobnie jak indywidualne wywiady poglebione, ankieta
online zostata przeprowadzona kilka miesiecy po kon-
kursie.

3.3. METODY ANALIZY

Powszechnie stosowane ramy oceny narzedzi eduka-
cyjnych powinny sie odnosi¢ do trzech elementow:
studenta, nauczyciela i zasobéw. Ponadto nalezatoby
uwzgledni¢ cztery gtéwne wymiary oceny narzedzi
edukacyjnych: miejsce, gdzie narzedzie jest zastoso-
wane; uczen lub grupa uczniow; miejsce (istniejace
lub symulowane) wykorzystane do wprowadzenia

problemu, ktéry ma by¢ rozwiazany; i wreszcie — kry-
tyczna refleksja nad procesem uczenia si¢ (de Freitas,
Oliver, 2006). Nalezy oceni¢ zaréwno uzytecznos¢ na-
rzedzia, jak i odczucia, jakie ono wzbudza. Z jednej
strony w celach edukacyjnych powinny by¢ wykorzy-
stywane wytacznie lubiane narzedzia. Z drugiej zas
tylko narzedzia uzyteczne moga uczynic proces uczenia
relatywnie efektywniejszym (Virvou, Katsionis, 2008).

Zebrane dane jakosciowe znacznie sie r6znity od
siebie, zarowno przy poréwnaniu cztonkéw zespotu,
jak i catych zespotow. Po przetozeniu tych danych na
tekst zastosowano techniki porzadkujace w celu zinter-
pretowania duzej ilosci danych (Angrosino, 2008; Gibbs,
2008; Kvale, 2008). Wyniki jako$ciowe wykorzystano
do okreslenia i zweryfikowania nastepujacych pytan
badawczych:

1. Ktére kompetencje spoteczne studentéw ulegly popra-
wie lub rozwinely si¢ podczas konkursu 24HOURS?;

2. Czy konkurs umozliwit studentom poprawienie i roz-
winiecie ich wiedzy?;

3. Jakie funkcje pelnili cztonkowie zespotu w trakcie
konkursu?;

4. Jaki byt indywidualny odbiér konkursu?

Prince (2004) twierdzil, Ze czesto trudno jest zmie-
rzy¢ wiele waznych efektow ksztalcenia, szczegélnie
w przypadku, kiedy chodzi o pomiar efektéw naucza-
nia metoda rozwigzywania probleméw. Dlatego tez
przeprowadzono ankiete online dotyczaca spotecznych
aspektow konkursu 24HOURS, aby oceni¢ stosunek
studentow do pracy w trakcie konkursu, potencjalne
kompetencje, ktore rozwingli, oraz ogdlne wrazenia
zwigzane z uczestnictwem w zawodach. Wyniki ankie-
ty zostaly przeanalizowane z wykorzystaniem grupo-
wania metoda k-Srednich i zaprezentowane za pomoca
wykresow trojkatnych.

Grupowanie metoda k-érednich zastosowano dwu-
krotnie, by zidentyfikowaé¢ homogeniczne grupy stu-
dentéw w odniesieniu do odrebnie badanych zjawisk:
— trzech typdéw umiejetnosci i kompetengji, ktdre zosta-

ly wskazane przez uczestnikow jako najwazniejsze

efekty konkursu 24HOURS - wiedzy, kreatywnosci

i kompetencji spotecznych;

— trzech najwazniejszych typdw relacji spotecznych
wytworzonych pomiedzy uczestnikami konkursu
24HOURS - kooperacji, rywalizacji i koncentracji na
pracy indywidualne;j.

Grupowanie metoda k-$rednich, jako jeden z algo-
rytméw dostepnych w analizie skupien, prowadzi do
wyodrebniania grup podobnych obiektow (klastréw).
Metoda ta dopuszcza rézne scenariusze grupowania
i polega na przesuwaniu obiektéow z jednej grupy do
innej do chwili, kiedy wariancje w klastrach i pomiedzy
nimi zostana zoptymalizowane (Kanungo i in., 2002).
Aby zaprezentowac wyniki opisanej analizy, opracowa-
no wykresy trojkatne osobno dla trzech réznych typow
badanych umiejetnosci i kompetencji oraz dla trzech
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roznych rodzajow badanych relacji spotecznych. Trzeba
wyijasni¢, ze wykres tréjkatny pokazuje proporcje trzech
zmiennych, ktére sumuja si¢ do stalej wartosci, zatem
moze on by¢ wykorzystywany do prezentacji zjawisk
o trzyczesciowej strukturze. Graficznie przedstawia on
proporcje trzech zmiennych jako pozycji w trojkacie
rownobocznym (Korycka-Skorupa, 2007; Runge, 2006).

4. WYNIKI I DYSKUSJA

4.1. OGOLNA OPINIA O KONKURSIE 24HOURS

Ogolna opinia o konkursie, wynikajaca z zastosowania
wszystkich metod zbierania danych, byta pozytywna
(rys. 3). Czynniki, takie jak: organizatorzy, wolonta-
riusze oraz wycieczka po miescie (ktéra rowniez byta
czescig catego wydarzenia), zostaty ocenione bardzo
wysoko. Warto podkresli¢, ze czynniki ludzkie uznano
za najlepsza czes¢ wydarzenia. Jednakze udostepniona
infrastruktura informatyczna i komunikacyjna, jak réw-
niez wyzywienie otrzymaty znacznie nizsze noty. Moz-
na przypuszczac, ze wspolczesne oczekiwania studen-
téw co do warunkow nauki i pracy s bardzo wysokie.
Trzeba podkresli¢, iz uczestnicy konkursu skupieni na
idei wydarzenia, a nie na nagrodzie, ocenili wszystkie
czynniki ludzkie wyzej niz inni, bardziej materialistycz-
nie nastawieni studenci. Znacznie mniej zalezato im na
zapewnionym przez organizatoréw wyzywieniu czy
napojach. Byli oni jednak niezwykle uwrazliwieni na

Ogodlne
wrazenia

Miejsce

Bezpieczenstwo

Organizatorzy

Wolontariusze

Punkt
informacyjny

Catering

Wycieczka
po miescie

Pl

Infrastruktura
informatyczna

Unikatowos$¢

I I I I I
1 2 3 4 5 6 7
Srednia ocena na 7-punktowej skali Likerta

- wygrang :I tematem

Rysunek 3. Ocena konkursu 24HOURS przez uczestnikow
a ich zainteresowanie wygrana
Zrédto: opracowanie whasne
na podstawie ankiety papierowej

o

Studenci zainteresowani gtéwnie:

kwestie jakosci infrastruktury informatycznej i komu-
nikacyjnej udostepnionej przez organizatoréow, uznanej
przez studentéw za jeden z najwazniejszych zasobow,
niezbednych do osiagniecia oczekiwanych rezultatow.

Program konkursu zostal uznany za gtéwny czynnik
decydujacy o ogolnym wrazeniu, jakie na uczestnikach
wywarto wydarzenie. Odnosnie do tego aspektu warto
przytoczy¢ niektdére opinie studentéw, np. (S5): ,To
byl naprawde dobry konkurs, ale zbyt dtugo trwat;
24 godziny byty dla nas naprawde meczace”. Inny stu-
dent zauwazyt (S1):

Okoto 5 rano bytem tak zmeczony, ze usnatem na krze-
§le i... wiedzieliSmy, ze mamy jeszcze dwie godziny
i projekt musi by¢ gotowy, i... poczuli$my sie... ja sie
poczutem troche sfrustrowany. Potrzebuje snu, potrze-
buje jedzenia ... kiedy brakuje fazienki, trudno jest sie
skupi¢, skoncentrowac.

4.2. STYMULOWANIE KREATYWNOSCI
POPRZEZ KONKURS 24HOURS

Gdy pod dyskusje poddawane sa umiejetnosci i kompe-
tencje studentow, kreatywnos¢ powinna bys skonfron-
towana z umiejetnos$ciami spotecznymi i poznawczymi.
Studentow poproszono, by wskazali te umiejetnosci
i kompetencje, ktdre zostaly najbardziej wzmocnio-
ne przez uczestnictwo w konkursie 24HOURS (rys. 4).
Trzeba podkresli¢, ze indywidualna wiedza byta uzna-
wana przez wiekszo$¢ studentow za podstawowaq umie-
jetnosc rozwijana podczas konkursu. Tylko jedna grupa
uczestnikdw (reprezentowana przez trojkaty narys. 4)
uwazata kreatywnos¢ za najwazniejsza umiejetnosc.

09 08 07 06 05 04 03 02 0,1
Wiedza

Rysunek 4. Umiejetnosci i kompetencje
wskazane przez uczestnikow konkursu 24HOURS
jako najlepiej rozwijane podczas wydarzenia
Zrédto: opracowanie wlasne
na podstawie ankiety online
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Co wigcej, niektére grupy zauwazyly, ze kreatywnosc
wzrastata podczas konkursu bardziej poprzez rozwi-
janie kompetencji spotecznych niz indywidualnej
wiedzy.

Informacje zawarte w ankietach przeprowadzonych
online byly zgodne z wynikami wywiadéw pogtebio-
nych. Studenci argumentowali, Ze wiedza stanowi-
fa gtowna umiejetnos¢ rozwijang podczas konkursu
24HOURS. Przyktadowo Sl powiedziat:

Nie wiedziatem nic o turystyce MICE. Nie wiedziatem,
co oznacza to stowo. I... wiele si¢ nauczylem na ten te-
mat, o turystyce MICE... Nauczytem si¢ wielu nowych
terminow i... kiedy wrécilem, skorzystatem na moim
egzaminie z wielu informagji, ktére zdobytem w Polsce.

Podobnie inny student (S6) powiedzial, Ze:

Dowiedziatem si¢ wiele o strategii — jak ja budowag,
jaka jest jej struktura, a wiec misja, wizja i co powinni-
$my robic [...]. Oczywiscie mieliSmy zajecia o tym na
naszej uczelni, ale byto to obowiazkowe i - szczerze
moéwigc — nie lubimy tego przedmiotu.

Znalazly si¢ jednak réwniez odmienne opinie.
Uczestnicy pisali, ze wzrosly ich wiedza i umiejetno-
$ci spoteczne potrzebne do pracy grupowej podczas
konkursu. Dla przyktadu, jeden student stwierdzit (S1):

Zdobytem nowa wiedze na temat turystyki MICE
i prawdopodobnie o pracy pod presja z innymi ludzmi.
Postrzegam moja role troche wyrazniej, jako kogos, kto
wpada na dobre pomysly i rozwija je. Ale by¢ moze nie
jestem idealna osoba do pisania tekstu. Moge by¢ osobg
z pomystami i rozwigzaniami. A kto$ inny bytby dziew-
czyna lub chtopakiem odpowiedzialnym za pisanie.

Inny student (S3) zauwazyt:

Wszystko dzieliliSmy po réwno. Nie wiem, czy to do-
brze czy zle. DowiedzieliSmy sie wiecej o tym, jak pra-
cowac w zespole. Dla niektorych bycie liderem jest po
prostu bardziej naturalne niz dla innych. Mysle, ze jako
zespol bardzo dobrze sobie poradzilismy.

Na temat okazji do bycia kreatywnym studenci wy-
powiadali sie na przyklad w nastepujacy sposob (56):
, Odbylismy burze mézgdw i to byto niesamowite, ze
byto tak pdzno, a my mieli$my na stole analize SWOT.
Mielismy mndstwo pomystow o tak poznej porze. To
byto dla nas wspaniate. Dobrze si¢ bawilismy. Zrobili-
$my to i wygralismy”.

Twierdzi sig, ze kreatywno$¢ i umiejetnosci kogni-
tywne sa pozytywnie skorelowane z otwartoscia (Liang,
Lin, 2015). Trzeba zauwazy¢, ze podczas wywiadow tyl-
ko najbardziej ekstrawertyczni studenci nie mieli prob-
leméw z okresleniem efektéw swoich kreatywnych
zachowan, np. (S1): ,, Wpadtem na pomyst na strone pod
tytulem «Meet in Lodz», poniewaz przeszukiwalismy
sie¢, by znalez¢ jakie$ informacje, ale nie ma nic po

angielsku, wigc bylo nam bardzo trudno dowiedzie¢
sie czegokolwiek”. Jeden ze studentow wskazat nawet
introwertycznos¢ jako znaczaca stabos¢ innych osob
uczestniczacych w konkursie (S1):

Polacy nie sa tak otwarci jak Norwegowie. Od razu
zauwazylem, ze kiedy tam dotarlismy, bylismy jak...
z Norwegii. Ale Polacy nie sa tacy jak my. Wiec byto...
nie bylo tatwo nawiazaé kontakt z kimkolwiek [...].
Zabratlo to troche czasu, zeby sie otworzyli na nas. Tak
wiec mysle, ze polscy studenci sg troche zamknieci.
I nietatwo nawigza¢ z nimi kontakt. Mogliby by¢ troche
bardziej otwarci, tak jak my, Norwegowie. Wtedy praw-
dopodobnie zawarliby$Smy znacznie wigcej przyjazni.

Relacje migdzy studentami, ktore rozwinely sie pod-
czas konkursu 24HOURS, zostaty podzielone na trzy
grupy: koncentracja na pracy indywidualnej (brak in-
terakcji miedzy studentami), rywalizacja i wspodtpraca
(rys. 5). Wiekszos¢ studentdéw chetnie skupiata sie row-
nolegle na wspolpracy i pracy indywidualnej. Jednakze
jesli chodzi o zasady konkursu, praca zespotowa byla
narzucona przez organizatoréw, zatem studenci mogli
wspolzawodniczy¢ i wspodtpracowad w tym samym
czasie (zob. studenci reprezentowani przez kwadraty
narys. 5).

0,8

0,7 06 05 04

Praca indywidualna

03 02 01

@® Klasa 1: praca indywidualna = 0,200, wspdtpraca = 0,655, rywalizacja = 0,145
A Klasa 2: praca indywidualna = 0,333, wspotpraca = 0,443, rywalizacja = 0,223
O Klasa 3: praca indywidualna = 0,178, wspotpraca = 0,411, rywalizacja = 0,411

Rysunek 5. Postawy spoteczne wskazane
przez uczestnikéw konkursu 24HOURS
jako najlepiej rozwijane podczas wydarzenia
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie ankiety online

Trzeba podkresli¢, ze studenci uznali wspotprace
za najwazniejszy element pracy zespotu, np. S7 po-
wiedziatl: ,Przede wszystkim praca zespotowa — to
klucz do tworzenia catlej strategii dla Lodzi. Poniewaz
mieli$my tylko 24 godziny, nie moglem przygotowac
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calej strategii sam”. T2 i S8 rowniez zwrocili uwage na
te kwestie: ,,Wszyscy zdecydowalismy si¢ wziaé¢ czesc
pracy na siebie”. Jednak wspotpraca miedzy zespotami
nie byta czyms oczywistym w trakcie konkursu. Z jed-
nej strony, gdy cztonkowie zespotu kooperowali, nie
bylo idealnych warunkéw do rozwijania kreatywnosci.
Z drugiej strony, studenci uwazali rywalizacje miedzy
zespotami za istotna, np. (S8): ,Jesli by nie byto rywa-
lizacji, nie byltoby takiej zabawy. Poniewaz nie musimy
niczego dokancza¢, mozemy po prostu powiedziec:
«w porzadku, to bez znaczenia». Ale kiedy wiedzieli-
$my, ze rywalizujemy z innymi zespotami, stawato si¢
to wazne”. Podczas gdy nadrzednym celem studentow
uczestniczacych w konkursie byta wspodtpraca (ale tyl-
ko z cztonkami wlasnego zespotu) i rywalizacja (by
wygrac), jako gtéwna umiejetnosc rozwijana w trakcie
wydarzenia zostala wskazana indywidualna wiedza,
a nie kreatywno$¢.

4.3. ROLA OPIEKUNOW W KONKURSIE 24HOURS

Rola opiekuna w grupie studentéw moze by¢ rozumia-
na jako petnienie funkcji przewodnika w planowaniu
pracy projektowej. Ma on uwaznie pilotowac projekt,
zwlaszcza wlasciwie oszacowac czas potrzebny na zre-
alizowanie celu (Roisin, Fitzmaurice, 2005). Gtownym
zadaniem opiekuna powinno by¢ pomaganie grupie,
zwlaszcza w sytuacji kiedy studenci nie moga znalez¢
odpowiedniego sposobu rozwiazania probleméw przy
opracowywaniu projektu (Woltering, Herrler, Spitzer,
Spreckelsen, 2009). Podczas konkursu 24HOURS rola
opiekuna w grupie okazata si¢ problematyczna. Wy-
wiady poglebione wykazaly, ze opiekunowie byli nie-
pewni, jakie sa oczekiwania zwiazane z ich zaangazo-
waniem w prace grupy.

W przebadanej zwycigskiej grupie zakres odpo-
wiedzialnosci opiekuna byt bardzo szeroki; penit
on funkcje naturalnego przywodcy i wykonat duza
cze$¢ pracy. Zostalo to potwierdzone przez studentow,
np. (55): ,[...] poniewaz ma ona duza wiedze. I zna
lepiej angielski niz my”. Inny uczestnik zauwazy1 (S6):
~Robita wiele rzeczy. Korzystata z informacji ze swo-
ich studiow [...]. To bylo dla nas bardzo przydatne”.
W odniesieniu do efektéow edukacyjnych konkursu
24HOURS, nieokreslona rola opiekuna powinna by¢
uznana za gléwne ograniczenie. Wspomaganie nauczy-
ciela przez studentéw byto postrzegane jako najlepsza
strategia, by wygrac. Jednakze stato to w sprzecznosci
z glownym celem edukacyjnym, zgodnie z ktérym to
opiekun wspomaga studentéw.

Opiekun w innej badanej grupie odgrywat zupetnie
odmienna role. Jak zauwazyt jeden ze studentéw (S1):
,powiedzial, Ze moze nam pomoc, ale nie moze da¢
nam odpowiedzi i nie moze... nie moze za nas zrobic¢
prezentacji”. W opinii wspomnianego opiekuna (T1),

liderem zespotu byta jedna ze studentek, ktora ,, mowita
im, co robi¢. Ona powiedziata, co musi by¢ zrobione.
Przejrzata zadania i przydzielila r6zne poszczegdlnym
osobom”. Jednoczesnie studenci zauwazyli, ze opiekun
nie wykonywat zadnych zadan w projekcie (S2): , Nie
robit za duzo. Tylko odpowiadatl na pytania, jesli je
zadawaliSmy. Wszystko robilismy sami”.

Gdy cele edukacyjne konkursu sa stawiane na pierw-
szym planie, rola opiekuna powinna by¢ $cisle okreslo-
na. Tak jak to sformutowano w pytaniu badawczym,
opiekunowie sg odpowiedzialni za uruchomienie me-
chanizméw umozliwiajacych zaréwno wspotprace,
jak i kreatywno$¢ studentow w trakcie konkursu. Jesli
jednak obowiazki opiekuna nie zostang jasno opisane,
istnieje ryzyko, ze kreatywnosc bedzie sie rozwijala ra-
czej poprzez wiedzg indywidualna i rywalizacje. To nie
jest tak efektywne, jak mogtoby by¢, gdyby kreatyw-
no$¢ stymulowana byta poprzez kompetencje spoteczne
ikooperacje. Ta czes$¢ badania ukazala jednoczesnie
najwieksza stabos¢ konkursu 24HOURS.

5. WNIOSKI

Kreatywno$¢ studentow kierunkow turystycznych sty-
mulowana byta przez konkurs, w ktorym kilka zespo-
tow wymyslato réznorodne innowacyjne rozwiazania
faktycznie istniejacego problemu z zakresu przemystu
turystycznego. Studenci uczestniczacy w wydarzeniu,
co sami potwierdzili, byli pozytywnie nastawieni do
konkursu 24HOURS, ktéry wyraznie taczyl teorie
z praktyka, tak jak to przedstawit Fidgeon (2010), roz-
wijajac programy nauczania poprzez rGwnowazenie
celéw zawodowych i akademickich. Od studentow
kierunkoéw turystycznych oczekiwano, ze beda sig oni
odwotywaé do swojej wiedzy akademickiej, aby roz-
poznac i rozwigzac rzeczywisty problem z ich dziedzi-
ny studiéw. Kreatywnos¢ nie byta jednakze gtownym
aspektem uczenia si¢ stymulowanego przez konkurs.
Uczestnicy uwazali, ze udziat w tych zawodach prze-
de wszystkim poszerzyt ich wiedzg¢ indywidualng na
temat przemystu turystycznego i zasad jego dziatania,
jak réwniez ze podniesli swoje umiejetnosci spoleczne,
potrzebne, by pracowaé w zespole. Ponadto wspotpra-
ca z cztonkami wiasnego zespotu rozwijala si¢ lepiej
niz z pozostatymi uczestnikami konkursu.

Biorac pod uwage argumentacje Dale’a i Robinsona
(2001), w dyskusji na temat efektywnosci konkursu
jako narzedzia edukacyjnego na studiach turystycz-
nych powinna nastgpi¢ konfrontacja z osobami od-
powiedzialnymi za programy nauczania. Niemal po-
towa polskich studentéw uczestniczacych w konkur-
sie 24HOURS zostata przyjeta z nieturystycznych
programéw studiow. Pokazuje to, ze ztozone prob-
lemy przemystu turystycznego moga by¢ skutecznie
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rozwiazywane nie tylko przez specjalistow z dzie-
dziny turystyki. Co wazniejsze, badanie wykazato
duza role konkursow w stymulowaniu uczenia sie
o branzach takich jak turystyczna oraz w pobudza-
niu kreatywnosci w celu znalezienia , zwycieskiego
rozwiazania”. Co wigcej, jak twierdza Artiles i Wal-
lace (2014), tworzenie zespotéw interdyscyplinarnych
w konkursie jest skutecznym sposobem zaznajamiania
0s0b bioragcych w nim udziat z innymi dyscyplinami.
Praca ze studentami innych kierunkow jest o wiele
bardziej efektywna niz zmuszanie uczestnikéw, by
brali udziat w wyktadach prowadzonych przez zawo-
dowcdw reprezentujacych inne dziedziny. Nie stwier-
dzono jednak kooperacji miedzy zespotami, zatem
wspomniany powyzej pozytywny skutek potaczenia
interdyscyplinarnosci i kooperacji nie wystapit pod-
czas konkursu 24HOURS.

Odkrycia Johnstona, Boyle, MacArthura i Maniona
(2013) sa wazne dla implementacji konkurséw w uni-
wersyteckiej edukagji turystycznej. Konkursy powinny
angazowac studentéw i wzbudzac ich zainteresowanie
biezacymi problemami naukowymi. Nalezy zacheca¢
studentow do formutowania jasnych pytan badaw-
czych, formufowania i walidacji projektu oraz do nauki
stosowania metod jakos$ciowych i iloSciowych. Studenci
powinni by¢ kreatywni. Wszystkie wspomniane powy-
zej wyzwania nalezy bra¢ pod uwage, gdy definiowa-
na jest rola opiekundw studentéw podczas konkursu.
Tak jak to zostato podkreslone w pytaniu badawczym,
opiekunowie s odpowiedzialni za uruchomienie me-
chanizmoéw stymulujacych kooperacje i kreatywnosc
studentow.

Austin (1990) sugeruje, ze powinno sie rozwazyc¢ kilka
czynnikow zwigzanych z konkursami jako narzedziami
edukacyjnymi. Po pierwsze w kulturach amerykani-
stycznych rywalizacja jest bardziej fetyszem niz na-
turalng czescia ludzkiej natury. Po drugie rywalizacja
niekoniecznie motywuje ludzi do maksymalnego wy-
sitku, poniewaz moze ona nie zaleze¢ od kompetencji.
Po trzecie pewnos¢ siebie nie jest wyraznym efektem
uczestnictwa w konkursie. Nalezy zatem stwierdzié,
ze konkurs 24HOURS nie okazat si¢ w petni udanym
$rodowiskiem uczenia sie. Co wiecej, pragnienie wy-
granej zacheca raczej do zdobywania nowej wiedzy
w dziedzinie turystyki niz do kreatywnosci.

PRZYPISY

1 Badanie zostalo dofinansowane ze srodkéw Norweskiego
Mechanizmu Finansowego oraz Mechanizmu Finansowego
Europejskiego Obszaru Gospodarczego, w ramach umowy
nr FSS/2013/1IC/W/0008/U/0023 pomiedzy Fundacja Rozwoju
Systemu Edukacji (odpowiedzialng za Fundusz Stypendialny
i Szkoleniowy) a Uniwersytetem Lodzkim.

2 MICE to akronim utworzony ze stéw meetings (spotkania),
incentives (korzysci/zacheta), conventions (konwencje) oraz
exhibitions (wystawy). Turystyka typu MICE jest zwigzana ze
wszystkimi wspomnianymi formami podroézy stuzbowych (Sylla,
Chruscinski, Druzynska, Ptéciennik, Osak, 2015).
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