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Wykorzystanie programu LabSEE
do tworzenia eksperymentow ekonomicznych

Robert Borowski
Tomasz Kopczewski

Pomimo szerokiego wprowadzenia metod eksperymen-
talnych do nauki ekonomii na wszystkich poziomach
ksztalcenia relatywnie mato jest materiatow i narzedzi
dydaktycznych, ktore umozliwiajqg prowadzenie zajec
e-learningowych wykorzystujqgcych to podejscie. Wynika
to zarowno z ograniczen informatycznych, jak i z braku
metodyki realizowania tego typu zajec. W niniejszym
artykule przedstawiona zostata metodyka wykorzystania
eksperymentow w nauczaniu ekonomii. Zaprezentowano
takze techniczne rozwigzania pozwalajgce na tworzenie
eksperymentow online w oparciu o platforme LabSEE.

Eksperymenty w nauczaniv ekonomii

W ostatnich kilkudziesieciu latach eksperymenty
staly sie w ekonomii, podobnie jak w naukach przy-
rodniczych, jedng z dominujgcych metod badaw-
czych'. Poczatki wprowadzania eksperymentu do
ekonomii — w latach 50. i 60. XX wieku — wigzg sie
z dydaktyka. Wyktadowcy traktowali eksperymenty
klasowe z jednej strony jako ciekawe wprowadzenie
do zaje¢, z drugiej strony — jako tworzony ad hoc test
poprawnos$ci nowych teorii ekonomicznych?. Wraz
z rozwojem metodologii nauk eksperymentalnych
doszto do rozdzielenia badan i dydaktyki. Bardzo
rygorystyczne, przeprowadzane w warunkach labo-
ratoryjnych eksperymenty stanowig podstawe wnio-
skowania o zachowaniach ekonomicznych jednostek,
rynkow i instytucji®. Eksperyment jest tez jednym ze
sktadnikéw zaje¢ ekonomicznych, na ktérych pozna-
nie teorii ekonomii odbywa sie poprzez doswiadcze-
nie. W literaturze omawiajgcej zalety wykorzystania
eksperymentéw w nauczaniu zwraca si¢ uwage na
interaktywny sposéb prowadzenia zaje¢, wykorzysta-

nie emocji oraz — co najwazniejsze — wprowadzenie
podczas zaje¢ myslenia krytycznego opartego na
metodzie naukowej*.

W bardzo og6lnym ujeciu eksperyment klasowy
mozna potraktowac jako grywalizacje, gdyz jest to
wykorzystanie elementéw mechaniki gier kompute-
rowych w celu zwiekszenia zaangazowania studentow
w proces dydaktyczny®. Jednak pomimo podobienstw
eksperyment dydaktyczny i grywalizacja réznig
sie od siebie. W grywalizacji mechanika gry jest
instrumentem motywujgcym do osiggniecia celow
dydaktycznych wyznaczonych przez nauczyciela. Eks-
perymenty klasowe to gléwnie mniej rygorystyczne
pod wzgledem formalnym wersje eksperymentow
laboratoryjnych. W eksperymencie mechanika gry
oraz motywacje studentéw sg same celem poznania,
a studenci stajg sie przedmiotem badania (subjects).
Biorg udziat w grze ekonomicznej, uzyskujac wynagro-
dzenie w fikcyjnej walucie, ktore jest przeliczane na
punkty zaliczeniowe, dzieki czemu motywowani sg do
podejmowania przemyslanych decyzji zgodnych z mo-
delem homo oeconomicus. Jest to zastosowanie mecha-
nizmu znanego z grywalizacji, ale takze przeniesienie
mechanizmu motywujgcego z badan laboratoryjnych,
w ktérych uczestnicy eksperymentu uzyskujg realne
wynagrodzenie pieniezne®. W czesci wyktadowe;j stu-
denci sami stajg sie badaczami i wraz z wyktadowcag
analizujg swoje zachowania pod wzgledem ich zgod-
nosci z teorig ekonomii. Eksperyment klasowy ma de-
monstrowaé problem ekonomiczny oraz uczy¢ meto-
dologii prowadzenia badan eksperymentalnych. Jako
przyktad moze postuzy¢ najczesciej wykorzystywany
w nauczaniu i badaniach eksperyment public goods.
W eksperymencie tym studenci otrzymujg w kazdej
rundzie fikcyjny doch6d i maja zdecydowad, jaka jego

' T. Kopczewski, M. Malawski, Ekonomia eksperymentalna: wprowadzenie i najnowsze badania, ,Decyzje” 2007, nr 8,

s. 79-100.

2 V.L. Smith, Racjonalnosc¢ w ekonomii, Wolters Kluwer, Warszawa 2013.
3 M. Krawczyk (red.), Ekonomia eksperymentalna, Wolters Kluwer, Warszawa 2012.
4 C.A. Holt, Teaching economics with classroom experiments: A symposium, ,,Southern Economic Journal” 1999, Vol. 65,

No. 3, s. 603-610, http:/dx.doi.org/10.2307/1060819.

> K.M. Kapp, The gamification of learning and instruction: game-based methods and strategies for training and education,

John Wiley & Sons, 2012, s. 1-23.
¢ C.A. Holt, dz.cyt.
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cze$¢ przekaza¢ do wspolnego budzetu, a jakg zosta-
wic sobie. Przekazany doch6éd mnozony jest przez 3,
a pozostawiony sobie nie zmienia wartoS$ci. Zysk
graczy jest sumg dochodu pozostawionego sobie oraz
podzielonego na wszystkich graczy dochodu prze-
kazanego do wspolnego budzetu. Po kilku rundach
studenci zauwazajg, ze nie oplaca sie przekazywac
dochodu do wspélnego budzetu (rownowaga Nasha),
tylko zostawic go sobie. Podczas wyktadu omawiane
sg wyniki tego eksperymentu i problem gapowicza
(free riding) w ekonomii. Jak juz wspomniano, jest to
jeden z najczeSciej wykonywanych eksperymentow
ekonomicznych, a wyktadowca ma mozliwo$¢ porow-
nania wynikéw uzyskanych podczas zaje¢ z wynikami
eksperymentow laboratoryjnych. Analizuje, czy i dla-
czego pojawiajg sie odstepstwa od spodziewanych
wynikéw. Pokazuje roéwniez, jak mozna manipulowac
planem eksperymentu, aby testowac¢ hipotezy badaw-
cze dotyczgace zachowan ekonomicznych — np. dzielgc
studentéw na mniejsze grupy mozna sie spodziewac
mniejszego oddziatywania free ridingu na zachowania
studentéw. Przedstawiony eksperyment jest dla stu-
dentéw bazg do przeprowadzania eksperymentow
zarowno w ramach zaliczenia przedmiotéw, jak i do
prac magisterskich’.

Ogo6lny schemat wykorzystania eksperymentu
w nauczaniu ekonomii przedstawia rysunek 1. Eks-
peryment jest w ekonomii realizacjg postulatu nauki
pozytywnej — poznania zachowan ekonomicznych
jednostek i instytucji. Eksperyment i grywalizacja

upodobniajg sie do siebie, gdy cel eksperymentu staje
sie normatywny, tj. celem eksperymentatora nie jest
przedstawienie realnych zachowan, lecz umozliwie-
nie uczestnikom znalezienia mechanizmoéw, ktore
doprowadzg do wykorzystania bardziej efektywnych
lub zyskownych rozwiazan.

Gtownym obszarem zastosowania eksperymen-
tow w nauczaniu zdalnym s3g tematy powigzane
z mikroekonomig. W eksperymentach behawioralnych
najwazniejszym celem dydaktycznym jest pokazanie,
jakimi heurystykami postugujg sie ludzie, dokonujac
wyboréw ekonomicznych®. Studenci mogg doswiad-
czy¢ tego, w jaki sposob szybkie myslenie prowadzi
do popelnienia systematycznych btedéw poznaw-
czych, ktoére wplywaja na dobrobyt indywidualny
graczy. Celem normatywnym tych eksperymentéw
jest wzmocnienie motywacji do uzywania w zyciu
codziennym wnioskowania opartego na rozumowa-
niu logicznym — racjonalnosci konstruktywistycznej®.
W eksperymentach powigzanych z teorig gier prowa-
dzacy powinien dazy¢ do pokazania putapki dylematu
wieznia, w ktérej racjonalno$¢ indywidualna prowadzi
do nieefektywnos$ci w ujeciu spotecznym. Rozwigzanie
oparte na rozumowaniu racjonalnym prowadzi do
réwnowagi Nasha, co nie jest tozsame z rozwigzaniem
efektywnym w sensie Pareto. Studenci podczas eks-
perymentu powinni mie¢ szanse ucieczki z dylematu
wieznia przez tworzenie wiezi spotecznych i zaufania,
ostabiajacych efekt fiee ridingu. Powinni nauczy¢ sie
postugiwac racjonalnoscig ekologiczng'®. Technicznie

Rysunek 1. Wykorzystanie eksperymentu w procesie nauczania ekonomii

Eksperyment

Motywowanie przez punkty
Tworzenie zachowan zgodnych
z modelem homo oeconomicus

Wyktad

Konfrontacja wynikéw
eksperymentalnych z teorig

s e S o e 5L B m e |

ekonomii

Zrédto: opracowanie wiasne.

0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600

Model

ekonomiczny Dane eksperymentalne

Weryfikacja prawdziwosci
poznanych teorii
oraz poznanie
ich ograniczen

7 Przykladem tego typu pracy zaliczeniowej jest artykut: G. Dobroczek, K. Rosiak, P. Wrona, A. Zylicz, Wiezy spofeczne
w grze w ,,dobra rynkowe”, ,,Ekonomia” 2004, nr 12, s. 189-205.
8 D. Kahneman, A. Tversky, Pufapki myslenia: o mysleniu szybkim i wolnym, Media Rodzina, Poznan 2012.

 V.L. Smith dz.cyt., s. 408.
10 Tamze.
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mozna to o0siggnac¢ poprzez otworzenie kanatow ko-
munikacyjnych miedzy uczestnikami eksperymentu,
np. czatu. Komunikacja sprzyja samorzutnemu two-
rzeniu sie wiedzy kolektywnej i kapitatu spotecznego.
W eksperymentach rynkowych, aukcyjnych i insty-
tucjonalnych mozna pokaza¢, jak niedoskonatosci
rynku, mechanizmu aukcyjnego lub instytucji moga
wplywac na efektywno$¢ gospodarowania. W tych
eksperymentach szczeg6lng uwage nalezy zwrocié na
role projektowania mechanizméw i pokazaé, ze zle
skonstruowany mechanizm moze znaczgco wplyna¢
na obnizenie sie dobrobytu spotecznego. Ekspery-
menty z tego obszaru poréwnywane s3 do tunelu
aerodynamicznego, w ktérym testuje sie rozwigzania
przed wprowadzeniem ich w zycie'.

Techniczne aspekty wykorzystania
eksperymentow w nauczaniv
e-learningowym, m-learningowym
i kursach M0OOC

W nauczaniu stacjonarnym przeprowadzenie
nieskomputeryzowanych eksperymentéw klasowych
(pen & paper) nie wymaga z reguly zastosowania
specjalnych srodkéw. Wystarczy wykorzystanie do-
stepnych scenariuszy oraz przygotowanie instrukgji
i formularzy odpowiedzi'2. W pracowni komputerowe;j
w ramach zaje¢ mozna wykorzysta¢ komputerowe
eksperymenty laboratoryjne zaadaptowane na po-
trzeby dydaktyki. W przypadku nauczania zdalnego
wymagane jest dedykowane oprogramowanie. Popu-
larny w laboratoriach pakiet z-Tree'? dziata jedynie
w systemie Windows, co przy szerokim wykorzystaniu
innych systeméw (Mac OS X, Linux) oraz urzadzen
z systemami mobilnymi (tablety i smartfony oparte na
systemach iOS czy Android) bardzo ogranicza mozli-
wosci jego uzycia. Maksymalna liczba graczy nie moze
by¢ wieksza niz 60. Rozwoj programéw desktopowych
typu klient — serwer, takich jak JessX'* oraz Netlogo'>,
zostal znacznie spowolniony ze wzgledu na wpro-
wadzane coraz bardziej rygorystyczne ograniczenia
bezpieczenstwa narzucane apletom JAVA. Oprécz wy-
mienionych systemoéw desktopowych istniejg réwniez
rozwigzania webowe. Jednym z najstarszych jest zbior
eksperymentow udostepnionych przez Charlesa Holta
jako ustuga sieciowa Veconlab'®. Jest to system, ktory
oferuje okreslong baze gotowych eksperymentow,
jednak tylko w jezyku angielskim, a mozliwosci ich
adaptacji sa bardzo ograniczone. Rozwigzaniem do

! Tamze.

instalacji na wlasnym serwerze sg pakiety SoPHIE!?
oraz oTree’®. Pozwalajg one na przygotowanie eks-
perymentu, ktory bedzie dostepny online, ale przy
zatozeniu, ze prowadzgcy uruchomi oprogramowanie
w domenie publicznej. Programowanie eksperymentu
polega w tym przypadku miedzy innymi na pisaniu
wtasnych skryptéw PHP lub/i Pythona. Nie tylko
wymaga to posiadania umiejetno$ci programowania
w tych jezykach, ale rowniez sprawia, ze — ze wzgle-
dow bezpieczenstwa — z systemu nie moga korzystac
inne osoby niz wiasciciel serwera, na ktéorym zostat
zainstalowany pakiet.

W ocenie autoréw zaden z wymienionych syste-
moéw nie nadaje sie do realizacji nauczania zdalnego
na szeroka skale. Od systemu, ktory mogiby by¢
powszechnie stosowany w e-learningu, nalezatoby
oczekiwac spetnienia nastepujacych kryteriow:

* Program powinien by¢ dostepny online dla wielu
prowadzacych réwnoczes$nie, najlepiej jako
ustuga WWW, bez konieczno$ci angazowania
wiasnej infrastruktury informatyczne;j.

¢ Jako ustuga WWW system powinien umozliwiaé
integracje srodowiska dydaktycznego poprzez:
dzielenie sie gotowymi rozwigzaniami, popra-
wianie btedéw oraz udzielanie sobie wzajem-
nie wsparcia technicznego. Musi by¢ medium
spoteczosciowym wykorzystujagcym wiedze
kolektywng uzytkownikow.

* Nie moze wymagac posiadania znacznych umie-
jetnosSci programistycznych, powinien raczej
pozwala¢ na swobodne tworzenie i modyfikacje
eksperyment6w na zasadzie , kopiuj—wklej”, przy
wykorzystaniu popularnych jezykéw do tworze-
nia eksperymentow (HTML i JavaScirpt).

* Powinien umozliwia¢ przeprowadzanie ekspe-
rymentéw ekonomicznych na masowa skale
w ramach kurséw MOOC —w grupach liczacych
kilkuset uzytkownikéw jednoczesnie.

* Powinien zapewniac ciggta komunikacje prowa-
dzacego ze studentami, z reguly realizowang za
posrednictwem niezaleznego kanatu komunika-
cyjnego w postaci czatu.

* Powinien umozliwia¢é monitorowanie dziatan
uczestnikéw eksperymentu — dostarczac¢ infor-
magji, kto podjat juz decyzje, a kto zwleka z jej
podjeciem, oraz monitorowac stan ich potacze-
nia internetowego, w tym dawac¢ mozliwos¢ ta-
twego wznawiania sesji po utracie potaczenia.

* Powinien umozliwia¢ zaprogramowanie auto-
matycznej odpowiedzi programu za uczestnika
w przypadku przekroczenia limitu czasu na

12 Wiele gotowych materialéw do prowadzenia eksperymentow klasowych przy pomocy kartki i papieru mozna znalez¢
na stronie Games Economists Play: https:/www.marietta.edu/~delemeeg/games/, [05.05.2015].

13 Strona oprogramowania z-Tree: http:/www.ztree.uzh.ch/index.html, [05.05.2015].

14 Strona oprogramowania Jessx: http:/jessx.ec-lille.fr/index.php, [05.05.2015].

15 Strona oprogramowania NetLogo: https:/ccl.northwestern.edu/netlogo/, [05.05.2015].

16 Portal edukacyjny Veconlab: http://veconlab.econ.virginia.edu/, [05.05.2015].

17 Strona oprogramowania Sophie: http://www.sophie.uni-osnabrueck.de/, [05.05.2015].

18 Strona oprogramowania oTree http:/www.otree.org/, [05.05.2015].
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podjecie decyzji. Eksperymenty sg zwykle grami
synchronicznymi, a przej$cie do dalszego etapu
jest uzaleznione od osoby, ktéra jako ostatnia
podejmuje decyzje.

* Powinien pozwala¢ tworzy¢ i prowadzi¢ eks-
perymenty za pomocg urzgdzen mobilnych
(m-learning).

Przedstawione zalecenia powstaly w toku pracy
nad programem LabSEE XP rozwijanym we wspot-
pracy z Laboratorium Ekonomii Eksperymentalnej
na Wydziale Nauk Ekonomicznych Uniwersytetu
Warszawskiego. Byly one impulsem do stworzenia
oprogramowania opartego na idei ustugi zadane;j.
Odejscie od $§rodowiska JAVA na korzys$¢ JavaScript/
HTML oraz zintegrowanie LabSEE z serwisem do two-
rzenia testow — ProfiTest — i platformg e-learningowg
Moodle pozwala na tatwe przeprowadzanie i tworze-
nie eksperymentow, testéw oraz badan spotecznych
w $srodowisku internetowym z wykorzystaniem urzg-
dzen mobilnych. Zoptymalizowany pod wzgledem
wydajnosci silnik programu pozwala wykorzystywac
platforme do tworzenia interaktywnych tresci dydak-
tycznych na potrzeby kurséw MOOC (Massive Open
Online Courses). LabSEE.com jako ustuga WWW
zapewnia pakiet podstawowych eksperymentow
ekonomicznych, ktére mogg by¢ wykorzystane bez
zaawansowanej wiedzy programistycznej. Bardzo
waznym aspektem funkcjonowania tego rozwigzania
jest mozliwo$¢ dzielenia sie przygotowanymi ekspe-
rymentami w ramach spofecznosci uzytkownikéw.

Realizacja zajec online z wykorzystaniem
eksperymentu

Wykorzystanie eksperymentéw jako czesci sktado-
wej kursow zalezy od formy prowadzenia zaje¢. Wiek-
szo$¢ eksperymentéw ma charakter synchroniczny,
tj. dopiero gdy wszyscy uczestnicy podejma decyzje,
wykonane zostang obliczenia i bedzie mozna przejs¢
do nastepnego ekranu decyzyjnego i dalszych rund.
Podczas zaje¢ tradycyjnych prowadzonych w pracowni
komputerowej synchronizacje zapewnia sam pro-
wadzacy, ktéry ma duzg kontrole nad uczestnikami
eksperymentu. W przypadku kurséw e-learningowych
lub uzycia m-leaningu podczas tradycyjnego wyktadu
powstaje konieczno$¢ stworzenia dodatkowego ka-
natu informacyjnego, dzieki ktéremu mozliwe bedzie
nawigzanie potgcznia z platformg eksperymentalna.
Najbardziej wymagajgce pod wzgledem technicznym
jest prowadzenie zaje¢ e-learningowych, szczegdblnie
w przypadku kurséw MOOC. Przed eksperymentem
konieczne jest ustalenie daty spotkania online.
W trakcie samego eksperymentu, aby kontrolowaé
jego przebieg, trzeba stworzy¢ drugi kanat, stuzacy
do bezposredniej komunikacji z jego uczestnikami.
Rozwigzaniem przetestowanym z powodzeniem przez
autorow jest korzystanie z mozliwosci platformy
e-learningowej Moodle wraz ze zintegrowang z nig
platformg wideokonferencyjng BigBlueButton. Tego
typu rozwigzanie pozwala przeprowadzac ekspery-
menty w grupie liczacej do 200 uczestnikéw. Powyzej

tej granicy nalezy zrezygnowac z narzedzia wideokon-
ferencyjnego na rzecz komunikagcji za pomocg czatu,
bedacego czescig sktadowaq platformy LabSEE.
Typowe zajecia wykorzystujace eksperymenty eko-
nomiczne sktadajq sie z nastepujacych etapow:
1. utworzenia nowej sesji LabSEE,
2. nawigzania kontaktu z uczestnikami (webinar,
czat),
3. zalogowania sie uczestnikow do eksperymentu,
4. uruchomienia eksperymentu i nadzorowania
jego przebiegu,
5. zakonczenia eksperymentu oraz omoéwienia
otrzymanych wynikéw.

* Krok 1: Utworzenie nowej sesji dla wybranego
eksperymentu na platformie LabSEE. Prowadzga-
cy moze przed rozpoczeciem sesji dostosowaé
warunki gry: liczbe rund, dostepno$¢ czatu itp.
Zmiany tych parametréw nie wymagajg progra-
mowania, a jedynie zaznaczenia w edytorze
odpowiednich opcji.

* Krok 2: Ustanowienie kanatu komunikacji
z uczestnikami zaje¢. Na kilka dni przed planowa-
nym eksperymentem prowadzacy informuje ich
o dacie i sposobie logowania sie na webinarze,
ktory bedzie petnit role kanatu komunikacyjne-
go. Kanat ten powinien by¢ dostepny przez caty
czas trwania eksperymentu, gdyz w ten sposéb
mozna szybko odpowiada¢ na pojawiajgce sie
pytania oraz reagowac na problemy techniczne.
Po zalogowaniu sie uczestnikéw nalezy omowic
z nimi zasady prowadzonych zaje¢ oraz przedsta-
wi¢ krotkie wprowadzenie do eksperymentu.

* Krok 3: Logowanie. Nowo utworzona sesja
eksperymentu otrzymuje swéj unikalny link,
ktory postuzy uczestnikom zaje¢ do logowania
sie na platformie (w nowym oknie przegladarki).
Na czacie webinaru prowadzgcy podaje studen-
tom link do sesji i prosi ich o zalogowanie sie.
Nastepnie, gdy uczestnicy sie zaloguja, jest im
prezentowana wiadomo$¢ powitalna i oczekujg
oni narozpoczecie eksperymentu. W przypadku
zaje¢ dydaktycznych online nie zaleca sie korzy-
stania z anonimowego logowania sie, poniewaz
utrudnione bedzie wtedy kontrolowanie ekspe-
rymentu.

* Krok 4: Uruchomienie eksperymentu: po zalogo-
waniu sie wszystkich uczestnikéw nalezy upew-
nic sie, ze wszystkie potaczenia sa aktywne,
usungc te, ktore sg nieaktywne (w wyniku nie-
potrzebnych wielokrotnych logowan tej samej
osoby lub rezygnagji z zaje¢). Nastepnie mozna
uruchomi¢ eksperyment, ktéry sktada sie z serii
ekranéw decyzyjnych — treatmentow. W trakcie
eksperymentu typowym zjawiskiem jest dezak-
tywacja uczestnikow. Moze to wynika¢ z utraty
polaczenia z internetem lub z rezygnacji (czaso-
wej lub catkowitej) z zaje¢. W takim przypadku,
jezeli istnieje potaczenie z uczestnikiem zajeé
za posrednictwem kanatu wideokonferencji,
mozna mu pomé6c w ponownym zalogowaniu
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Rysunek 2. Schemat prowadzenia eksperymentu online
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Zrédto: opracowanie wlasne.

sie, a pozostatych uczestnikow poinformowac
o chwilowej przerwie, aby unikna¢ ich irytacji.
Aby ponownie zalogowac sie do eksperymen-
tu, wystarczy otworzy¢ w przegladarce link do
sesji i uzy¢ tych samych danych logowania co
za pierwszym razem (odtworzony zostanie stan
sesji w jej aktualnym miejscu). Jezeli za$ nie ma
mozliwosci reaktywacji uczestnika eksperymen-
tu, platforma LabSEE umozliwia prowadzgcemu
otworzenie w nowym oknie przegladarki sesji
wybranego uzytkownika i gre za niego. W ten
sposob synchroniczne eksperymenty mogg by¢
kontynuowane pomimo opisanych trudnosci.

* Krok 5: Zakonczenie eksperymentu oraz omé-

wienie otrzymanych wynikéw. Po zakonczeniu
eksperymentu jego uczestnicy sg informowani
o uzyskanych wynikach, a prowadzacy na bie-
z3co moze podzieli¢ sie swoimi uwagami do-
tyczacymi jego przebiegu i krotko przedstawic
problem badawczy.

Oddzielnym elementem zaje¢ jest wykiad, ktéry
powinien przedstawiac teorie ekonomii. Jezeli eks-
peryment byt cze$cig wyktadu stacjonarnego, nalezy
oméwic wyniki a vista, korzystajac z ciggtego dostepu
do zebranych danych i narzedzi analitycznych LabSEE.
W przypadku realizowania eksperymentu zdalnie jego
wyniki moga zostac bardziej dogtebnie przeanalizo-
wane bezposrednio podczas wykfadu tradycyjnego lub
wyktadu online. Bazujgc na wynikach, prowadzgcemu
o wiele tatwiej jest wprowadza¢ zagadnienia teore-

tyczne. Bardzo waznym elementem jest oméwienie
wynikéw z uczestnikami eksperymentu — nastepuje
woéwczas ujawnienie wykorzystywanych przez nich
strategii podejmowania decyzji oraz norm prze-
strzeganych podczas gry. Pozytywnym efektem takiej
dyskusji jest lepsze zrozumienie przez studentow
mechanizméw ekonomicznych i samo$swiadomos¢
btedéw poznawczych popetnianych podczas ekspery-
mentu, co inspiruje do p6zniejszych badan naukowych
i wskazuje ich kierunki, a takze moze sktania¢ do
modyfikacji eksperymentu.

Przygotowanie eksperymentu

Z reguly istniejg juz gotowe eksperymenty dotyczg-
ce typowych zagadnien ekonomicznych. W takiej sy-
tuacji wystarczy je zaadaptowac do wiasnych potrzeb.
W przypadku platformy LabSEE pierwszym krokiem
jest zalozenie przez prowadzgcego wtasnego konta,
na ktérym beda przechowywane wszystkie ekspery-
menty oraz wyniki zebrane podczas ich realizagji. Jest
woéwczas mozliwo$¢ utworzenia nowego (pustego)
eksperymentu. Mozna tez pobrac¢ na swoje konto
jeden z eksperymentéw udostepnionych w ramach
spotecznosci. Kolejnym krokiem jest edycja utworzo-
nego eksperymentu, ktory posiada Scisle okreslong
strukture — podzielony jest na czesci, ktore realizujg
tylko jeden, z reguty powtarzalny, schemat decyzyjny
— treatment. W ramach treatmenty mamy na przemian
ekrany decyzyjne i ekrany oczekiwania oraz kody
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programoéw. Na poczatku eksperymentu znajduje sie
wiadomo$¢ powitalna, ktéra moze zawierac¢ infor-
macje o tym, kto go prowadzi oraz jakie sa zasady
wynagrodzenia. Na zakonczenie mozemy ustawic
wiadomo$¢ pozegnalng, ktéra z reguly informuje
o uzyskanym wyniku.

Rysunek 3. Schemat informatyczny eksperymentu

Experiment

Welcome message (HTML, JavaScript)
I
Treatment (A)
| + Settings and group matching
| + (1) Decision screen (HTML, JavaScript)
| + (1) Waiting screen (HTML, JavaScript)
| + (1) Code (JavaScript)
I I
| + (2) Decision screen (HTML, JavaScript)
| + (2) Waiting screen (HTML, JavaScript)
| + (2) Code (JavaScript)
I I
I

Treatment (B)
I
I
Goodbye message (HTML, JavaScript)

Zrédlo: opracowanie wiasne.

Na ekranach decyzyjnych uczestnikom prezento-
wane s3 instrukcje, niezbedne informacje oraz pola
tekstowe lub interfejsy graficzne stuzace do wpisania,
zaznaczania lub klikniecia wybranej opcji. Po podjeciu
decyzji uczestnikowi pokazywany jest ekran ocze-
kiwania na kolejny ekran decyzyjny lub wynikowy.
Zadaniem programu jest realizowanie obliczen po
zebraniu decyzji uczestnikow, np. obliczanie Srednich
warto$ci podjetych przez wszystkich decyzji, przypi-
sanie uczestnikom ustalonych parametréw bedacych
wynikiem podjetych przez nich decyzji, okreSlenie
wyplat oraz informacji wyswietlanych w nastepnych
rundach. W trakcie kazdego z treatmentow uczest-
nikom prezentowane sg jedynie ekrany decyzyjne
oraz ekrany oczekiwania i wyptat zaprogramowanie
w danym treatmencie. Duze zmiany w warunkach eks-
perymentu wymagaja przejscia do nowego treatmentu.
Platforma umozliwia ustalenie takich parametréw, jak:
liczba powtorzen danego treatmentu (z podziatem na
rundy prébne i ptatne), losowy podziat na grupy irole,
dostepnosc czatu wraz z ograniczeniami komunikagji
oraz maksymalny czas na podjecie decyzji. Przebieg
kazdego treatmentu moze by¢ synchronizowany na
trzy sposoby:

* synchronizacja dla wszystkich uczestnikéw,

* synchronizacja w ramach grupy,

* asynchronicznos¢.

Do edytowania eksperymentu niezbedna jest
podstawowa znajomo$¢ HTML i JavaScript. Sg to
obecnie najpopularniejsze jezyki programowania
wykorzystywane do tworzenia stron internetowych

oraz aplikacji mobilnych. Nawet jesli prowadzacy nie
ma odpowiedniej wiedzy, to w przypadku tych dwéch
jezykéw znalezienie pomocy (np. u studentéw) nie
stanowi problemu. Dobrg praktyka jest przygoto-
wanie wygladu ekranéw decyzyjnych oraz opisanie
realizowanych obliczen w edytorze tekstowym,
a nastepnie zlecenie oprogramowania eksperymentu
na tej podstawie.

Podsumowanie

Eksperymenty ekonomiczne majg duzy potencjat
w nauczaniu online ekonomii, psychologii i socjologii.
Pozwalajg realizowac proces nauczania w mysl zasa-
dy ,bawigc — uczy¢”. Powazng bariere utrudniajacg
wprowadzanie eksperymentéw jako narzedzia dy-
daktycznego stanowig problemy wynikajgce zaréwno
z koniecznoS$ci posiadania wtasnej infrastruktury
technicznej, jak i programowania eksperymentow.
Na podstawie wieloletniego do$wiadczenia autorzy
przygotowali platforme LabSEE do tworzenia i prze-
prowadzania eksperymentow, ktéra znosi te bariery.
Platforma dziata na zasadzie ustugi zdalnej, dzieki
czemu nie trzeba posiada¢ wtasnego serwera do
obstugi oprogramowania ani takim serwerem zarzg-
dzac¢. Dostepne przyklady eksperymentéw stanowig
podstawe tworzenia ich wiasnych wersji jedynie przez
kopiowanie gotowych czeSci. Platforma LabSEE.com
rozwigzuje giéwne problemy techniczne zwigzane
z prowadzaniem zaje¢ online wykorzystujgcych eks-
peryment ekonomiczny. Jednak o sukcesie rozwigzan
IT nie decyduja jedynie parametry techniczne. W pracy
dydaktycznej zaréwno wyktadowcy, jak i studenci
muszg uzyska¢ warto$¢ dodang wynikajacg z uzycia
oprogramowania. Warto$¢ ta bedzie tym wieksza
im wiecej bedzie dostepnych ciekawych materiatow
dydaktycznych. Opisywane oprogramowanie powsta-
je na zasadach projektu tworzonego kolektywnie.
W zwigzku z tym autorzy licza na wspoélprace z sze-
rokim gronem wyktadowcéw i nauczycieli, zachecajac
do wspétpracy na zasadach sharing economy i dzielenia
sie z innymi stworzonymi eksperymentami oraz grami
edukacyjnymi, tak aby LabSEE.com nie bylo jedynie
lokalnym projektem edukacyjnym wdrozonym wylgcz-
nie na potrzeby jednej instytucji. W zamierzaniu auto-
réw LabSEE bedzie portalem skupiajgcym srodowisko
eksperymentatoréw. Dzieki fatwosci udostepniania
i dzielenia sie eksperymentami ekonomicznymi,
psychologicznymi i spotecznymi mozliwe stanie sie
szersze niz obecnie upowszechnianie metod ekspery-
mentalnych w nauczaniu i badaniach spotecznych.
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Usage of LabSEE to design online economic experiments

Although the experimental methods were widely introduced into economics teaching process, there are relatively few didactic
materials and tools which enable using e-learning in this approach. This is due to both, technical software limitations, as well as
the lack of methodology for implementing this type of activity. This paper presents the basic principles of efficient use of economic
experiments in e-learning teaching. Based on the experience of conducting online classes it can be concluded that the basic condition
for active learning of economic theory is to use the elements of gamification and the flipped teaching, in which the economic ex-
periment is followed by the introduction of theories and economic models. The second condition is to create a work environment so
that the experiments can be carried out without significant investment of time and technical resources. LabSEE.com platform was
created as a dedicated environment for creating and carrying out experiments on-line within the e-learning course or as an aid in
m-learning. This paper presents the Labse.com platform and technical basis of experiments to create and share online.
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