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Zainteresowanie turystyczną edukacją uniwersytecką 
wyraźnie wzrosło w ciągu ostatnich 50 lat. Jest to szcze-
gólnie widoczne w kontekście gwałtownie rosnącej in-
nowacyjności za sprawą zastosowania nowych techno-
logii w sektorze turystycznym (Barkathunnisha, Lee, 

Price, 2017; Ndou, Mele, Del Vecchio, 2018; Sigala, Baum, 
2003). Krytyczne podejście do edukacji turystycznej 
zmusza studentów do szerszego i głębszego anali- 
zowania zagadnień z tego zakresu (Rouzrokh, Mul- 
doon, Torabian, Mair, 2017). Umiejętności i zachowania 
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Abstrakt: Głównym celem artykułu jest dyskusja na temat tego, czy możliwość implementacji konkursu jako narzędzia edukacyjnego 
do rozwijania kreatywności uczestników jest ograniczona, kiedy główną motywację uczestniczących w nim studentów stanowi 
wygrana. Na potrzeby niniejszego artykułu jako studium przypadku wykorzystano konkurs 24HOURS. Do oceny efektywności 
konkursu zastosowano trzy metody: pisemną ankietę, indywidualne wywiady pogłębione oraz ankietę online. Wyniki wykazały, 
iż konkurs zwiększył kreatywność studentów w stopniu niezadowalającym, ponieważ bardziej byli oni skupieni na wygraniu lub 
zdobyciu wiedzy niż na współpracy lub interakcji z członkami innych zespołów studenckich. Badanie potwierdziło, że opiekunowie 
studentów są odpowiedzialni za uruchomienie mechanizmów ukierunkowanych zarówno na współpracę, jak i na kreatywność pod- 
czas konkursu. Biorąc jednak pod uwagę, że oczekiwania dotyczące zaangażowania opiekunów stały się źródłem pewnych problemów, 
rola tych osób powinna zostać ściśle określona. Analiza studium przypadku przedstawiona w tym artykule powinna przyczynić się 
do lepszego rozumienia przez pedagogów projektowania i wykorzystywania konkursów jako narzędzi edukacyjnych.
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ukierunkowane na kreatywne i krytyczne myślenie 
stały się priorytetowe na turystycznym rynku pracy 
(Ndou, Mele, Del Vecchio, 2018). Opracowywanie no-
wych pomysłów na rozwiązywanie problemów w prze-
myśle turystycznym powinno zostać wzbogacone 
o nowe myślenie, wiedzę i doświadczenie opierające 
się na wykorzystaniu istniejących teorii, opisujących 
zmieniające się potrzeby turystów (Li, Liu, 2016). 

Poszukując innowacyjnych narzędzi edukacyjnych,  
badacze przede wszystkim koncentrują się na ko-
rzyściach płynących z zastosowania nowych me- 
tod w porównaniu z tradycyjnym uczeniem się w kla-
sie, w kontekście uzyskania efektywniejszego trans-
feru wiedzy. W konsekwencji oczekuje się lepszego 
zrozumienia przez studentów nowych informacji, 
które są im przekazywane, i skuteczniejszego ich 
wykorzystania. Wyraźnie określone cele i poziomy 
trudności nauczania powinny umożliwić studentom 
rozwiązywanie coraz bardziej skomplikowanych za-
dań. Co więcej, powinni oni być dodatkowo motywo-
wani poprzez dającą radość i stanowiącą wyzwanie 
interakcję z innymi osobami uczącymi się (Paraskeva, 
Mysirlaki, Papagianni, 2010).

Jak zauważyli Barkathunnisha, Lee, Price (2017), 
w edukacji turystycznej potrzebne są dociekliwość oraz 
społeczny system uczenia się, oparty na doświadczaniu 
i uczestnictwie. Niestety istnieje relatywnie niewiele 
badań pedagogicznych dotyczących rozwoju metod 
nauczania innowacyjności i kreatywności. Równie 
mało studiów tego typu zostało przeprowadzonych 
nad edukacją przyszłych pracowników przemysłu tu-
rystycznego. W niniejszym artykule przedstawiono 
jedną z technik nauczania, która może być stosowana 
w uczeniu się i nauczaniu umiejętności społecznych 
potrzebnych do rozwiązywania problemów w dziedzi-
nie turystyki. Co więcej, technika ta może zwiększyć 
kreatywność.

Głównym celem artykułu jest omówienie ograniczeń 
konkursu jako narzędzia służącego rozwijaniu krea-
tywności uczestników, kiedy główną motywację stu-
dentów stanowi wygrana. Ponadto szeroko przedysku-
towano, jaką rolę w konkursie odgrywają opiekunowie 
jako osoby odpowiedzialne za pobudzanie kreatyw-
ności. Badania zrealizowano na przykładzie konkur- 
su 24HOURS, aby ocenić skuteczność konkursów jako 
narzędzi turystycznej edukacji uniwersyteckiej. Za-
kłada się, że skuteczna metoda edukacyjna rozwija 
kreatywność studentów głównie poprzez współpracę 
i nawiązywanie kontaktów, przy wsparciu opiekunów. 
Skuteczność odnosi się do możliwości stymulowa- 
nia kreatywności studentów poprzez konkurs, wzbu-
dzenia u nich chęci wygrania go, rozwijania wiedzy 
i kompetencji społecznych, jak również tworzenia sie- 
ci relacji między osobami studiującymi. Uwzględnio-
no tu również wpływ opiekunów grup studenckich 

na edukacyjną skuteczność konkursów. Zaprezento-
wana w artykule analiza studium przypadku może 
dostarczyć pedagogom wiedzy na temat projekto-
wania i stosowania konkursów jako narzędzi eduka- 
cyjnych.

2. PRZEGLĄD LITERATURY

2.1. KONKURS JAKO NARZĘDZIE EDUKACYJNE

Dagiene i Skupiene (2004) wskazują, że konkursy są 
formą nauczania, w której wykorzystywana jest me-
toda rozwiązywania problemów, w przeciwieństwie 
do tradycyjnego nauczania w klasie, często skoncen-
trowanego na małym, konkretnym ćwiczeniu. Pomi-
mo faktu, iż analiza zestawów rzeczywistych danych 
jest trudniejsza, wielu studentów woli pracować nad 
nimi niż nad abstrakcyjnymi problemami (Boyle i in., 
2012). Zestawy danych opisujących rzeczywistość są 
dla jednostki często atrakcyjniejsze, bardziej intuicyj-
ne i wywołują jej osobiste zainteresowanie (Dagiene, 
2010). W konsekwencji wartość dodana wykorzysty-
wania konkursów jako narzędzi edukacyjnych pły- 
nie z pozytywnego nastawienia studentów do pracy 
nad zagadnieniami praktycznymi. Uczenie się w na-
wiązaniu do realiów prawdziwego życia jest sugero-
wane w niektórych najnowszych badaniach (Johnston, 
Boyle, MacArthur, Manion, 2013) jako zachęcający 
dodatek do nowoczesnych narzędzi edukacyjnych, 
które pozwalają studentom rozpoznać, przedyskuto-
wać i rozwiązać złożone, wieloaspektowe i faktycznie 
istniejące problemy poprzez zastosowanie różnych 
metod. 

W dyskusji o grach jako narzędziu edukacyjnym 
Johnston, Boyle, MacArthur, Manion (2013) twierdzą, 
że takie nowoczesne narzędzia powinny dodatkowo 
zwiększyć doświadczenie studentów, rozwinąć ich 
wiedzę oraz pomóc zastosować tę wiedzę i umiejętności 
w bezpiecznym środowisku, maksymalnie symulują-
cym rzeczywistość. W rezultacie konkurs powinien być 
narzędziem edukacyjnym, w którego ramach uczenie 
się wynika z zadania postawionego rywalizującym 
studentom, opis zadania, które ma być rozwiązane 
podczas konkursu, pogłębia wiedzę, a umiejętności 
rozwijane są przez udział w konkursie (Pauschenwein, 
Goldgruber, Sfiri, 2013). 

Prince (2004) założył, że różnica między uczeniem 
się kolaboratywnym a kooperatywnym polega na me-
todzie oceny studenta. Obie wspomniane formy ucze-
nia się oznaczają pracę w grupie w celu rozwiązania 
konkretnego problemu, ale w kooperatywnym uczeniu 
się studenci oceniani są indywidualnie, podczas gdy 
w kolaboratywnym – jako grupa.
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Rysunek 1. Konkurs i inne narzędzia edukacyjne  
stosowane w turystycznej edukacji uniwersyteckiej 

Źródło: autorzy

Nauczanie metodą rozwiązywania problemów (ang. 
problem-based learning) zaczyna się od przedstawienia 
konkretnego problemu (Prince, 2004). Następnie stu-
denci są motywowani do poznania i przedyskutowa-
nia rozwiązania go. Nauczanie metodą rozwiązywania 
problemów ma zazwyczaj, choć niekoniecznie, charakter 
kolaboratywny lub kooperatywny. Aspekt rywalizacji 
w grupowym rozwiązywaniu problemu jest postrzegany 
przez Prince’a (2004) jako przeciwieństwo efektów in-
dywidualnej pracy studentów. Na rys. 1 przedstawiono 
podsumowanie wyżej omówionych charakterystycz-
nych cech konkursu jako narzędzia edukacyjnego.

2.2. STYMULOWANIE KREATYWNOŚCI STUDENTÓW 
POPRZEZ KONKURS

W konkursie czynniki mające wpływ na kreatywność 
jego uczestników można podzielić na dwie grupy: 
stosunek studentów do konkursu oraz różnice między 
studentami w zakresie kreatywności, wiedzy i kompe-
tencji społecznych (rys. 2). Niezależnie od dziedziny 
studiów kreatywność postrzegana jest jako podsta-
wowy czynnik innowacyjności, która stymuluje nową 
wiedzę. Kreatywność omawiana w tym artykule defi-
niowana jest za Liangiem i Linem (2015) jako zdolność 
studenta do wypracowania unikatowego rozwiązania 
zadania w konkursie, spełniającego kryteria zarów-
no oryginalności, jak i aplikacyjności. Zdolność po-
znawcza (uczenie się, które pozwala na rozumienie 
istniejącej wiedzy, np. wyobraźnia reproduktywna) 
i kreatywność (rozwijanie nowej wiedzy) są wynikiem 
wyobraźni produktywnej (Liang, Lin, 2015).

Skuteczna współpraca studentów zależy od efek-
tywności relacji zbudowanych między nimi. Potrze-

Rysunek 2. Kreatywność a umiejętności i kompetencje  
studentów oraz ich postawy podczas konkursu 

Źródło: autorzy

bują oni zatem zarówno umiejętności społecznych, jak 
i poznawczych w uczeniu się kooperatywnym. Kom-
petencje społeczne są rozumiane jako zdolność do 
zażegnywania konfliktów i zarządzania rywalizacją 
pojawiającą się w grupie, a w odniesieniu do członków 
grupy – do bycia otwartym na inne punkty widzenia. 
Zdolności poznawcze pozwalają studentom wykorzy-
stywać, nabywać, a nawet tworzyć wiedzę. Odnoszą 
się one zatem do umiejętności stawiania pytań, de-
finiowania problemów, formułowania hipotez, okre-
ślania celów oraz wykorzystywania narzędzi i metod 
w poszukiwaniu rozwiązań (Cohen, 1994). Konkurs 
może być postrzegany jako nieformalne narzędzie do 
przedstawienia określonego tematu grupie studentów. 
Konkursy uatrakcyjniają proces uczenia się i poten-
cjalnie czynią go bardziej efektywnym. Co więcej, są 
użytecznym narzędziem w systemie budowania relacji 
między studentami (Dagiene, 2010).

Cohen (1994, s. 8) definiuje zadanie grupowe jako: 

zadanie, wymagające zasobów (informacji, wiedzy, 
heurystycznych strategii rozwiązywania problemu, 
materiałów i umiejętności), których nie posiada żadna 
pojedyncza jednostka, tak że jest mało prawdopodobne, 
że ktoś rozwiąże problem samodzielnie lub osiągnie 
cele określone w zadaniu bez minimalnego choćby 
wkładu innych osób. 

Trzeba też zauważyć, że czas potrzebny na rozwiązanie 
zadania jest istotnym zasobem. Zadanie grupowe nie 
może zatem zostać ukończone przez pojedynczą osobę 
w rozsądnych ramach czasowych.

Panitz (1999) omówił różnice między kolaboracją 
a kooperacją w procesie uczenia się. Wskazał on, iż 
kolaboracja jest raczej filozofią osobistą, podczas gdy 
kooperacja powinna być rozumiana jako sposób rozwi-
jania interakcji personalnych. Kooperacja jest potrzebna, 
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by konkretny cel został osiągnięty przez grupę. Dlatego 
też w badaniach konkursu 24HOURS autorzy niniejsze-
go artykułu porównali pracę indywidualną do koopera-
cji (nie kolaboracji) jako techniki uczenia się. Praca nad 
otwartymi zadaniami odnosi się raczej do kolaboracji 
niż do kooperacji; twierdzi się, że kooperacja stosowa-
na jest do znalezienia uznanych lub przewidywanych 
odpowiedzi na problemy określone przez nauczycieli. 
Środowisko uczenia się jest więc silniej kontrolowane 
przez nauczyciela niż w sytuacjach kolaboracyjnych. 
Zgodnie z wnioskami Panitza (1999) konkursy (takie jak 
konkurs 24HOURS opisany w tym artykule) odnoszą 
się częściej do kolaboracji niż do kooperacji.

Jeśli zgodzimy się, że rozwijanie kreatywności jest 
najbardziej pożądaną umiejętnością w trakcie konkursu, 
to powinno się ono znaleźć w centrum uwagi organizato- 
rów i członków jury. W rezultacie przewiduje się, że zwy- 
cięzcy konkursu są jednocześnie jego najbardziej kre-
atywnymi uczestnikami. Studenci skoncentrowani na 
kooperacji z innymi powinni być bardziej kreatywni  
niż ci skupieni na sobie, zainteresowani rozwijaniem 
kompetencji własnych lub wygraną. Jeśli zatem głów-
nym celem jest wygrana, trzeba się spodziewać, że 
rozwój kreatywności uczestników będzie ograniczo-
ny. Doświadczenie i wiedza wydają się kluczowe, aby 
można było wygrać konkurs, w którym oczekuje się, że 
uczestnicy stworzą nowe rozwiązania danego proble-
mu (Artiles, Wallace, 2014). Jednakże zarówno Austin 
(1990), jak i Artiles i Wallace (2014) zaznaczyli, że wybór 
konkursów jako narzędzi do rozwiązywania jakichkol-
wiek – zwłaszcza złożonych – problemów może być 
wyzwaniem. 

2.3. ROLA OPIEKUNA W KONKURSIE

W ostatnich latach stosunek studentów do procesu 
uczenia się na poziomie akademickim uległ zmianie. 
Jednocześnie zmieniło się również to, jak postrzegają 
oni rolę kompetencji społecznych rozwijanych w trak-
cie nauki na uczelni. Według Zalecenia Parlamentu Euro-
pejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompe- 
tencji kluczowych w procesie uczenia się przez całe życie 
(2006) kompetencje społeczne są:

związane z dobrem osobistym i społecznym, które wy-
maga świadomości, w jaki sposób można zapewnić so-
bie optymalny poziom zdrowia fizycznego i psychicz-
nego, rozumianego również jako zasób danej osoby i jej 
rodziny oraz bezpośredniego otoczenia społecznego, 
a także wiedzy, w jaki sposób może się do tego przy-
czynić odpowiedni styl życia. 

Tak zwane kompetencje miękkie, odnoszące się do 
efektywnego zarządzania czasem i odpowiedzialno-
ścią, skutecznego działania w sytuacjach społecznych, 

komunikacji w grupie lub motywacji, wydają się nabie-
rać coraz większego znaczenia (Heckman, Kautz, 2012; 
Martowska, 2014).

Ustalono, że praca w małych grupach stwarza najlep-
sze warunki do uczenia się kooperatywnego. Stymuluje 
ona wszystkich studentów w grupie do zachowań pro-
społecznych (bycie współpracującym i przyjacielskim), 
aktywnego uczenia się i komunikacji. Kooperacja mię-
dzy studentami, zwłaszcza gdy mają do czynienia ze 
złożonymi zagadnieniami, powinna być wspierana 
przez nauczyciela lub opiekuna. Taka pomoc jest rów-
nież potrzebna, gdy grupa studentów jest heteroge-
niczna, np. jeśli reprezentuje różne dyscypliny nauki 
lub odmienne poziomy zaawansowania (Cohen, 1994). 
Intensywna praca grupowa zachodzi, kiedy studenci 
korzystają wzajemnie ze swojej wiedzy i umiejętności. 
Oznacza to, że ten rodzaj pracy jest nie tylko przy-
dzieleniem zadań do wykonania pojedynczym osobom 
z pominięciem interakcji. Zainicjowanie jej pomiędzy 
studentami pracującymi w tym samym zespole jest 
wyzwaniem. Opiekunowie grup muszą zatem być 
świadomi konieczności ustalenia poziomu interakcji 
między studentami (Cohen, 1994). Biorąc pod uwagę 
delikatną psychikę studentów, konkursy jako narzędzia 
edukacyjne należy wykorzystywać z rozwagą; uczest-
niczący w nich studenci powinni raczej stawić czoła 
rozwiązywaniu problemów niż być konfrontowani 
z innymi studentami (Dagiene, 2010).

Jak wspomniano, kreatywność studencka silniej sty-
mulowana jest współpracą niż pracą indywidualną lub 
rywalizacją. Zatem najcenniejsze elementy konkursu 
to te, które są ukierunkowane na rozwijanie współpra-
cy między uczestnikami. Głównym celem konkursu 
24HOURS było rozwijanie kreatywności uczestników 
i pobudzenie mechanizmów, które wzmacniają raczej 
współpracę niż rozwijanie indywidualizmu i rywali-
zację. Edukacyjna skuteczność konkursów zależy od 
tego, czy opiekun potrafi wyjaśnić jego zasady oraz ko-
rzyści płynące ze współpracy i kreatywności. Dlatego 
też odpowiedzialność za promowanie kooperacji oraz 
kreatywności podczas konkursu powinna spoczywać 
zarówno na opiekunach, jak i na zespołach studen-
ckich. W omawianym studium przypadku konkurs 
został oparty na nauczaniu metodą rozwiązywania 
problemów w turystycznej edukacji uniwersyteckiej. 
Zgodnie z powyższą dyskusją oznacza to, że badany 
konkurs 24HOURS powinien być przykładem techniki 
kolaboratywnego uczenia się, stosowanej w naucza-
niu metodą rozwiązywania problemów. W związku 
z powyższym autorzy artykułu stawiają następujące 
pytanie badawcze: Czy opiekunowie grup studen-
ckich biorących udział w konkursie są odpowiedzialni 
za uruchomienie mechanizmów ukierunkowanych 
na kooperację i kreatywność studentów w trakcie 
konkursu?
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3. METODYKA BADAŃ

3.1. KONKURS 24HOURS  
JAKO STUDIUM PRZYPADKU

Konkurs 24HOURS został zorganizowany w Łodzi 
(Polska) 14 listopada 2014 r. przez dwie instytucje aka-
demickie: Uniwersytet Łódzki (Polska) i Lillehammer 
University College (Norwegia), obecnie noszący nazwę 
Inland Norway University of Applied Sciences. Ideą 
przewodnią było zaimplementowanie norweskiego 
konkursu edukacyjnego 24HOURS w Polsce (Schedule 
project…, 2015). Zespołom studenckim (jeden opiekun 
i czworo studentów) biorącym udział w konkursie 
dano 24 godziny na wybór najlepszej strategii rozwoju 
turystyki MICE2 w Łódzkim Obszarze Metropolitalnym 
(Polska). Konkurs 24HOURS otrzymał dofinansowanie 
ze środków Norweskiego Mechanizmu Finansowego 
oraz Mechanizmu Finansowego Europejskiego Obsza-
ru Gospodarczego. Oficjalnym językiem wydarzenia 
był język angielski.

Organizatorzy konkursu 24HOURS zdecydowali się 
zaprosić zespoły studenckie – zamiast indywidualnych 
studentów – jako reprezentantów różnych instytucji 
akademickich. Decyzję taką podjęto ze względu na fakt, 
że środowisko kooperatywne stwarza lepsze warunki 
do nauki niż kompetytywne (Prince, 2004). Otrzymano 
i przyjęto zgłoszenia od siedmiu zespołów, reprezen-
tujących sześć instytucji akademickich: Lillehammer 
University College, Politechnikę Łódzką, Uniwersytet 
Ekonomiczny w Poznaniu, Uniwersytet Łódzki, Szko-
łę Główną Turystyki i Hotelarstwa w Warszawie oraz 
Uniwersytet Przyrodniczy we Wrocławiu. 

Organizatorzy konkursu 24HOURS starali się zacho-
wać równowagę płci w obrębie zespołów. Cohen (1994) 
twierdziła, że zespoły składające się z równej liczby 
kobiet i mężczyzn mogą wyeliminować negatywny 
wpływ struktury płci na efektywność pracy grupowej. 
Każdy zespół uczestniczący w konkursie musiał być 
wspierany od strony merytorycznej przez opiekuna.
Celem takiego działania było zniwelowanie negatyw-
nych skutków nieposiadania przez grupy opiekuna 
doświadczonego w nauczaniu metodą rozwiązywaniu 
problemów, które w tym przypadku wiązało się rów-
nież z własnym tempem i zarządzaniem pracą przez 
grupę (Prince, 2004). Rekomendowanymi kandyda-
tami na opiekunów byli doktoranci. Artiles i Wallace 
(2014) uważają warsztaty i tutoriale za najbardziej war- 
tościowe części programu konkursu. W związku z po- 
wyższym konkurs 24HOURS został wzbogacony te-
matyczną wycieczką po mieście z przewodnikiem. 
Dodatkowo organizatorzy zapewnili prezentację na 
temat planowania typu post-it. Po zakończeniu kon-
kursu, podczas tygodniowej wizyty w Lillehammer, 
zwycięski zespół zaprezentował wypracowane przez 

siebie podczas zawodów rozwiązanie. Omówiono 
abstrakt i szczegóły przyszłego artykułu naukowego 
poświęconego osiągnięciom zwycięskiego zespołu.

Ważnym narzędziem konkursu 24HOURS były stro-
na internetowa oraz media społecznościowe (Twitter 
i Facebook). Strona internetowa stanowiła dla uczestni- 
ków podstawowe źródło informacji, które udostępnio-
no studentom przed konkursem. Wcześniej opiekuno-
wie przygotowali prezentacje dla wszystkich uczest-
ników na temat, którego dotyczył konkurs, a zespoły 
musiały porównać swoją wiedzę z wiedzą wszystkich 
innych uczestników. Podobnie jak w badaniach Sigali 
(2002) ideą konkursu 24HOURS było wykorzystanie 
wiedzy, a nie jej internalizacja czy reprodukcja.

Zadanie do rozwiązania podczas konkursu 24 HOURS  
zostało określone przez jury i publicznie ogłoszone na 
początku zmagań. Jury składało się z osób reprezentu-
jących organizatorów, jak i z ekspertów zewnętrznych. 
Zadanie polegało na przygotowaniu Strategii rozwoju 
turystyki MICE w Łódzkim Obszarze Metropolitalnym 
2020+. Każdy zespół studencki został poproszony o za-
mieszczenie rezultatów swojej pracy w otrzymanym 
od organizatorów szablonie prezentacji i dostarczenie 
tego materiału do jury. Następnie zespoły uczestni-
czące w konkursie prezentowały przed publiczno-
ścią opracowane przez siebie strategie. Każdy zespół 
miał siedem minut na prezentację, którą jury oceniało 
według dziewięciu kryteriów, takich jak: wartość za-
proponowanego rozwiązania; uwzględnione warunki 
i ich ocena, diagnoza strategiczna; określenie wizji/misji 
oraz celów strategicznych; działania strategiczne i od-
powiedzialne instytucje / główni aktorzy; ocena ryzyka; 
plan wdrożenia strategii; podsumowanie; kompletność 
rozwiązania; ogólne wrażenie.

Konkurs 24HOURS został przeprowadzony nie 
tylko jako wydarzenie edukacyjne, ale również jako 
studium przypadku w badaniach nad turystyczną edu-
kacją uniwersytecką. Idea połączenia stosowania metod 
edukacyjnych z badaniem ich efektywności była już 
wykorzystana w innych projektach: 
– CHERMUG (Continuing/Higher Education in Research 

Methods Using Games), który został opracowany, aby 
zweryfikować możliwość wdrażania gier cyfrowych 
do kształcenia 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, którego celem było stworze-
nie międzynarodowej sieci dydaktyków 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-
cjału i ograniczeń stosowania gier cyfrowych w nau- 
czaniu studentów z lekkim upośledzeniem intelek-
tualnym (Saridaki, Gouscos, Meimaris, 2006). 

3.2. ZBIERANIE DANYCH

Aby ocenić skuteczność konkursu 24HOURS, zastoso-
wano trzy metody zbierania danych. Najpierw wszyst-
kim uczestnikom konkursu rozdano krótki, pisemny 
kwestionariusz. Ankieta została przeprowadzona tuż 
przed ostateczną decyzją jury i ceremonią przyznania 
nagród. Zawierała ona pytania otwarte i zamknięte, 
mające na celu ocenę ogólnej opinii uczestników na 
temat konkursu 24HOURS, jego aspektów organiza-
cyjnych, głównego motywu udziału oraz wyjątkowości 
wydarzenia. Otrzymano 35 wypełnionych kwestiona-
riuszy (100% próby badawczej).

Ponadto przeprowadzono indywidualne wywiady 
pogłębione, aby lepiej zrozumieć opinię uczestników 
na temat konkursu. Warto podkreślić, że są one bardziej 
interaktywną metodą gromadzenia informacji niż wy-
wiady kwestionariuszowe (Savenye, Robinson, 2005). 
Wywiady zostały przeprowadzone 6 marca 2015 r. (pod 
koniec wizyty studyjnej w Lillehammer, w której udział 
był jednocześnie nagrodą dla zwycięskiej grupy) z opie-
kunami (T1 i T2) oraz z ośmioma studentami (S1–S8), 
reprezentującymi dwie drużyny uczestniczące w kon-
kursie 24HOURS. Aby zrealizować badanie, przygo-
towano wcześniej scenariusz wywiadu z gotowym 
zestawem pytań szczegółowych. Przeciętny wywiad 
trwał 18 minut, a te przeprowadzane z opiekunami były 
dłuższe. Uczestnicy byli pytani, czy ich kompetencje 
społeczne, wiedza i umiejętności organizacyjne ule-
gły poprawie lub rozwinęły się w trakcie konkursu  
24HOURS. Oceniano także, jakie ogólne wrażenie wy-
warł on na uczestnikach.

Autorzy skorzystali również z kwestionariusza inter-
netowego, aby ocenić stosunek uczestników do najważ-
niejszych aspektów społecznych konkursu 24HOURS,  
tj. pracy indywidualnej, rywalizacji i kooperacji. Po-
dobnie jak indywidualne wywiady pogłębione, ankieta 
online została przeprowadzona kilka miesięcy po kon- 
kursie. 

3.3. METODY ANALIZY

Powszechnie stosowane ramy oceny narzędzi eduka-
cyjnych powinny się odnosić do trzech elementów: 
studenta, nauczyciela i zasobów. Ponadto należałoby 
uwzględnić cztery główne wymiary oceny narzędzi 
edukacyjnych: miejsce, gdzie narzędzie jest zastoso-
wane; uczeń lub grupa uczniów; miejsce (istniejące 
lub symulowane) wykorzystane do wprowadzenia 

problemu, który ma być rozwiązany; i wreszcie – kry-
tyczna refleksja nad procesem uczenia się (de Freitas, 
Oliver, 2006). Należy ocenić zarówno użyteczność na-
rzędzia, jak i odczucia, jakie ono wzbudza. Z jednej 
strony w celach edukacyjnych powinny być wykorzy-
stywane wyłącznie lubiane narzędzia. Z drugiej zaś 
tylko narzędzia użyteczne mogą uczynić proces uczenia 
relatywnie efektywniejszym (Virvou, Katsionis, 2008).

Zebrane dane jakościowe znacznie się różniły od 
siebie, zarówno przy porównaniu członków zespołu, 
jak i całych zespołów. Po przełożeniu tych danych na 
tekst zastosowano techniki porządkujące w celu zinter-
pretowania dużej ilości danych (Angrosino, 2008; Gibbs, 
2008; Kvale, 2008). Wyniki jakościowe wykorzystano 
do określenia i zweryfikowania następujących pytań 
badawczych: 
1. Które kompetencje społeczne studentów uległy popra-

wie lub rozwinęły się podczas konkursu 24HOURS?;
2. Czy konkurs umożliwił studentom poprawienie i roz-

winięcie ich wiedzy?;
3. Jakie funkcje pełnili członkowie zespołu w trakcie

konkursu?;
4. Jaki był indywidualny odbiór konkursu?

Prince (2004) twierdził, że często trudno jest zmie-
rzyć wiele ważnych efektów kształcenia, szczególnie 
w przypadku, kiedy chodzi o pomiar efektów naucza-
nia metodą rozwiązywania problemów. Dlatego też 
przeprowadzono ankietę online dotyczącą społecznych 
aspektów konkursu 24HOURS, aby ocenić stosunek 
studentów do pracy w trakcie konkursu, potencjalne 
kompetencje, które rozwinęli, oraz ogólne wrażenia 
związane z uczestnictwem w zawodach. Wyniki ankie-
ty zostały przeanalizowane z wykorzystaniem grupo-
wania metodą k-średnich i zaprezentowane za pomocą 
wykresów trójkątnych.

Grupowanie metodą k-średnich zastosowano dwu-
krotnie, by zidentyfikować homogeniczne grupy stu-
dentów w odniesieniu do odrębnie badanych zjawisk: 
– trzech typów umiejętności i kompetencji, które zosta-

ły wskazane przez uczestników jako najważniejsze
efekty konkursu 24HOURS – wiedzy, kreatywności
i kompetencji społecznych;

– trzech najważniejszych typów relacji społecznych
wytworzonych pomiędzy uczestnikami konkursu
24HOURS – kooperacji, rywalizacji i koncentracji na
pracy indywidualnej.
Grupowanie metodą k-średnich, jako jeden z algo-

rytmów dostępnych w analizie skupień, prowadzi do 
wyodrębniania grup podobnych obiektów (klastrów). 
Metoda ta dopuszcza różne scenariusze grupowania 
i polega na przesuwaniu obiektów z jednej grupy do 
innej do chwili, kiedy wariancje w klastrach i pomiędzy 
nimi zostaną zoptymalizowane (Kanungo i in., 2002). 
Aby zaprezentować wyniki opisanej analizy, opracowa-
no wykresy trójkątne osobno dla trzech różnych typów 
badanych umiejętności i kompetencji oraz dla trzech 
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różnych rodzajów badanych relacji społecznych. Trzeba 
wyjaśnić, że wykres trójkątny pokazuje proporcje trzech 
zmiennych, które sumują się do stałej wartości, zatem 
może on być wykorzystywany do prezentacji zjawisk 
o trzyczęściowej strukturze. Graficznie przedstawia on 
proporcje trzech zmiennych jako pozycji w trójkącie 
równobocznym (Korycka-Skorupa, 2007; Runge, 2006). 

4. WYNIKI I DYSKUSJA

4.1. OGÓLNA OPINIA O KONKURSIE 24HOURS

Ogólna opinia o konkursie, wynikająca z zastosowania 
wszystkich metod zbierania danych, była pozytywna 
(rys. 3). Czynniki, takie jak: organizatorzy, wolonta-
riusze oraz wycieczka po mieście (która również była 
częścią całego wydarzenia), zostały ocenione bardzo 
wysoko. Warto podkreślić, że czynniki ludzkie uznano 
za najlepszą część wydarzenia. Jednakże udostępniona 
infrastruktura informatyczna i komunikacyjna, jak rów-
nież wyżywienie otrzymały znacznie niższe noty. Moż-
na przypuszczać, że współczesne oczekiwania studen-
tów co do warunków nauki i pracy są bardzo wysokie. 
Trzeba podkreślić, iż uczestnicy konkursu skupieni na 
idei wydarzenia, a nie na nagrodzie, ocenili wszystkie 
czynniki ludzkie wyżej niż inni, bardziej materialistycz-
nie nastawieni studenci. Znacznie mniej zależało im na 
zapewnionym przez organizatorów wyżywieniu czy 
napojach. Byli oni jednak niezwykle uwrażliwieni na
 

 
Rysunek 3. Ocena konkursu 24HOURS przez uczestników 

a ich zainteresowanie wygraną 
Źródło: opracowanie własne  

na podstawie ankiety papierowej

kwestie jakości infrastruktury informatycznej i komu-
nikacyjnej udostępnionej przez organizatorów, uznanej 
przez studentów za jeden z najważniejszych zasobów, 
niezbędnych do osiągnięcia oczekiwanych rezultatów. 

Program konkursu został uznany za główny czynnik 
decydujący o ogólnym wrażeniu, jakie na uczestnikach 
wywarło wydarzenie. Odnośnie do tego aspektu warto 
przytoczyć niektóre opinie studentów, np. (S5): „To 
był naprawdę dobry konkurs, ale zbyt długo trwał;  
24 godziny były dla nas naprawdę męczące”. Inny stu-
dent zauważył (S1): 

Około 5 rano byłem tak zmęczony, że usnąłem na krze-
śle i… wiedzieliśmy, że mamy jeszcze dwie godziny 
i projekt musi być gotowy, i… poczuliśmy się… ja się 
poczułem trochę sfrustrowany. Potrzebuję snu, potrze-
buję jedzenia i… kiedy brakuje łazienki, trudno jest się 
skupić, skoncentrować.

4.2. STYMULOWANIE KREATYWNOŚCI  
POPRZEZ KONKURS 24HOURS

Gdy pod dyskusję poddawane są umiejętności i kompe-
tencje studentów, kreatywność powinna byś skonfron-
towana z umiejętnościami społecznymi i poznawczymi. 
Studentów poproszono, by wskazali te umiejętności 
i kompetencje, które zostały najbardziej wzmocnio-
ne przez uczestnictwo w konkursie 24HOURS (rys. 4). 
Trzeba podkreślić, że indywidualna wiedza była uzna-
wana przez większość studentów za podstawową umie-
jętność rozwijaną podczas konkursu. Tylko jedna grupa 
uczestników (reprezentowana przez trójkąty na rys. 4) 
uważała kreatywność za najważniejszą umiejętność.  

Rysunek 4. Umiejętności i kompetencje  
wskazane przez uczestników konkursu 24HOURS  

jako najlepiej rozwijane podczas wydarzenia 
Źródło: opracowanie własne  
na podstawie ankiety online
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Co więcej, niektóre grupy zauważyły, że kreatywność 
wzrastała podczas konkursu bardziej poprzez rozwi- 
janie kompetencji społecznych niż indywidualnej 
wiedzy.

Informacje zawarte w ankietach przeprowadzonych 
online były zgodne z wynikami wywiadów pogłębio-
nych. Studenci argumentowali, że wiedza stanowi-
ła główną umiejętność rozwijaną podczas konkursu 
24HOURS. Przykładowo S1 powiedział: 

Nie wiedziałem nic o turystyce MICE. Nie wiedziałem, 
co oznacza to słowo. I… wiele się nauczyłem na ten te-
mat, o turystyce MICE… Nauczyłem się wielu nowych 
terminów i… kiedy wróciłem, skorzystałem na moim 
egzaminie z wielu informacji, które zdobyłem w Polsce.

Podobnie inny student (S6) powiedział, że: 

Dowiedziałem się wiele o strategii – jak ją budować, 
jaka jest jej struktura, a więc misja, wizja i co powinni-
śmy robić […]. Oczywiście mieliśmy zajęcia o tym na 
naszej uczelni, ale było to obowiązkowe i – szczerze 
mówiąc – nie lubimy tego przedmiotu.

Znalazły się jednak również odmienne opinie. 
Uczestnicy pisali, że wzrosły ich wiedza i umiejętno-
ści społeczne potrzebne do pracy grupowej podczas 
konkursu. Dla przykładu, jeden student stwierdził (S1): 

Zdobyłem nową wiedzę na temat turystyki MICE 
i prawdopodobnie o pracy pod presją z innymi ludźmi. 
Postrzegam moją rolę trochę wyraźniej, jako kogoś, kto 
wpada na dobre pomysły i rozwija je. Ale być może nie 
jestem idealną osobą do pisania tekstu. Mogę być osobą 
z pomysłami i rozwiązaniami. A ktoś inny byłby dziew-
czyną lub chłopakiem odpowiedzialnym za pisanie. 

Inny student (S3) zauważył: 

Wszystko dzieliliśmy po równo. Nie wiem, czy to do-
brze czy źle. Dowiedzieliśmy się więcej o tym, jak pra-
cować w zespole. Dla niektórych bycie liderem jest po 
prostu bardziej naturalne niż dla innych. Myślę, że jako 
zespół bardzo dobrze sobie poradziliśmy. 

Na temat okazji do bycia kreatywnym studenci wy-
powiadali się na przykład w następujący sposób (S6): 

„Odbyliśmy burzę mózgów i to było niesamowite, że 
było tak późno, a my mieliśmy na stole analizę SWOT. 
Mieliśmy mnóstwo pomysłów o tak późnej porze. To 
było dla nas wspaniałe. Dobrze się bawiliśmy. Zrobili- 
śmy to i wygraliśmy”. 

Twierdzi się, że kreatywność i umiejętności kogni-
tywne są pozytywnie skorelowane z otwartością (Liang, 
Lin, 2015). Trzeba zauważyć, że podczas wywiadów tyl-
ko najbardziej ekstrawertyczni studenci nie mieli prob-
lemów z określeniem efektów swoich kreatywnych 
zachowań, np. (S1): „Wpadłem na pomysł na stronę pod 
tytułem «Meet in Lodz», ponieważ przeszukiwaliśmy 
sieć, by znaleźć jakieś informacje, ale nie ma nic po 

angielsku, więc było nam bardzo trudno dowiedzieć 
się czegokolwiek”. Jeden ze studentów wskazał nawet 
introwertyczność jako znaczącą słabość innych osób 
uczestniczących w konkursie (S1):

Polacy nie są tak otwarci jak Norwegowie. Od razu 
zauważyłem, że kiedy tam dotarliśmy, byliśmy jak… 
z Norwegii. Ale Polacy nie są tacy jak my. Więc było… 
nie było łatwo nawiązać kontakt z kimkolwiek […]. 
Zabrało to trochę czasu, żeby się otworzyli na nas. Tak 
więc myślę, że polscy studenci są trochę zamknięci. 
I niełatwo nawiązać z nimi kontakt. Mogliby być trochę 
bardziej otwarci, tak jak my, Norwegowie. Wtedy praw-
dopodobnie zawarlibyśmy znacznie więcej przyjaźni.

Relacje między studentami, które rozwinęły się pod-
czas konkursu 24HOURS, zostały podzielone na trzy 
grupy: koncentracja na pracy indywidualnej (brak in-
terakcji między studentami), rywalizacja i współpraca 
(rys. 5). Większość studentów chętnie skupiała się rów-
nolegle na współpracy i pracy indywidualnej. Jednakże 
jeśli chodzi o zasady konkursu, praca zespołowa była 
narzucona przez organizatorów, zatem studenci mogli 
współzawodniczyć i współpracować w tym samym 
czasie (zob. studenci reprezentowani przez kwadraty 
na rys. 5).

Rysunek 5. Postawy społeczne wskazane  
przez uczestników konkursu 24HOURS  

jako najlepiej rozwijane podczas wydarzenia 
Źródło: opracowanie własne na podstawie ankiety online

Trzeba podkreślić, że studenci uznali współpracę 
za najważniejszy element pracy zespołu, np. S7 po-
wiedział: „Przede wszystkim praca zespołowa – to 
klucz do tworzenia całej strategii dla Łodzi. Ponieważ 
mieliśmy tylko 24 godziny, nie mogłem przygotować 
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całej strategii sam”. T2 i S8 również zwrócili uwagę na 
tę kwestię: „Wszyscy zdecydowaliśmy się wziąć część 
pracy na siebie”. Jednak współpraca między zespołami 
nie była czymś oczywistym w trakcie konkursu. Z jed-
nej strony, gdy członkowie zespołu kooperowali, nie 
było idealnych warunków do rozwijania kreatywności. 
Z drugiej strony, studenci uważali rywalizację między 
zespołami za istotną, np. (S8): „Jeśli by nie było rywa-
lizacji, nie byłoby takiej zabawy. Ponieważ nie musimy 
niczego dokańczać, możemy po prostu powiedzieć: 
«w porządku, to bez znaczenia». Ale kiedy wiedzieli-
śmy, że rywalizujemy z innymi zespołami, stawało się 
to ważne”. Podczas gdy nadrzędnym celem studentów 
uczestniczących w konkursie była współpraca (ale tyl-
ko z członkami własnego zespołu) i rywalizacja (by 
wygrać), jako główna umiejętność rozwijana w trakcie 
wydarzenia została wskazana indywidualna wiedza, 
a nie kreatywność.

4.3. ROLA OPIEKUNÓW W KONKURSIE 24HOURS

Rola opiekuna w grupie studentów może być rozumia-
na jako pełnienie funkcji przewodnika w planowaniu 
pracy projektowej. Ma on uważnie pilotować projekt, 
zwłaszcza właściwie oszacować czas potrzebny na zre-
alizowanie celu (Roisin, Fitzmaurice, 2005). Głównym 
zadaniem opiekuna powinno być pomaganie grupie, 
zwłaszcza w sytuacji kiedy studenci nie mogą znaleźć 
odpowiedniego sposobu rozwiązania problemów przy 
opracowywaniu projektu (Woltering, Herrler, Spitzer, 
Spreckelsen, 2009). Podczas konkursu 24HOURS rola 
opiekuna w grupie okazała się problematyczna. Wy-
wiady pogłębione wykazały, że opiekunowie byli nie-
pewni, jakie są oczekiwania związane z ich zaangażo-
waniem w pracę grupy.

W przebadanej zwycięskiej grupie zakres odpo-
wiedzialności opiekuna był bardzo szeroki; pełnił 
on funkcję naturalnego przywódcy i wykonał dużą 
część pracy. Zostało to potwierdzone przez studentów,  
np. (S5): „[…] ponieważ ma ona dużą wiedzę. I zna 
lepiej angielski niż my”. Inny uczestnik zauważył (S6): 

„Robiła wiele rzeczy. Korzystała z informacji ze swo-
ich studiów […]. To było dla nas bardzo przydatne”. 
W odniesieniu do efektów edukacyjnych konkursu 
24HOURS, nieokreślona rola opiekuna powinna być 
uznana za główne ograniczenie. Wspomaganie nauczy-
ciela przez studentów było postrzegane jako najlepsza 
strategia, by wygrać. Jednakże stało to w sprzeczności 
z głównym celem edukacyjnym, zgodnie z którym to 
opiekun wspomaga studentów.

Opiekun w innej badanej grupie odgrywał zupełnie 
odmienną rolę. Jak zauważył jeden ze studentów (S1): 

„powiedział, że może nam pomóc, ale nie może dać 
nam odpowiedzi i nie może… nie może za nas zrobić 
prezentacji”. W opinii wspomnianego opiekuna (T1), 

liderem zespołu była jedna ze studentek, która „mówiła 
im, co robić. Ona powiedziała, co musi być zrobione. 
Przejrzała zadania i przydzieliła różne poszczególnym 
osobom”. Jednocześnie studenci zauważyli, że opiekun 
nie wykonywał żadnych zadań w projekcie (S2): „Nie 
robił za dużo. Tylko odpowiadał na pytania, jeśli je 
zadawaliśmy. Wszystko robiliśmy sami”.

Gdy cele edukacyjne konkursu są stawiane na pierw-
szym planie, rola opiekuna powinna być ściśle określo-
na. Tak jak to sformułowano w pytaniu badawczym, 
opiekunowie są odpowiedzialni za uruchomienie me-
chanizmów umożliwiających zarówno współpracę, 
jak i kreatywność studentów w trakcie konkursu. Jeśli 
jednak obowiązki opiekuna nie zostaną jasno opisane, 
istnieje ryzyko, że kreatywność będzie się rozwijała ra-
czej poprzez wiedzę indywidualną i rywalizację. To nie 
jest tak efektywne, jak mogłoby być, gdyby kreatyw-
ność stymulowana była poprzez kompetencje społeczne 
i kooperację. Ta część badania ukazała jednocześnie 
największą słabość konkursu 24HOURS.

5. WNIOSKI

Kreatywność studentów kierunków turystycznych sty-
mulowana była przez konkurs, w którym kilka zespo-
łów wymyślało różnorodne innowacyjne rozwiązania 
faktycznie istniejącego problemu z zakresu przemysłu 
turystycznego. Studenci uczestniczący w wydarzeniu, 
co sami potwierdzili, byli pozytywnie nastawieni do 
konkursu 24HOURS, który wyraźnie łączył teorię 
z praktyką, tak jak to przedstawił Fidgeon (2010), roz-
wijając programy nauczania poprzez równoważenie 
celów zawodowych i akademickich. Od studentów 
kierunków turystycznych oczekiwano, że będą się oni 
odwoływać do swojej wiedzy akademickiej, aby roz-
poznać i rozwiązać rzeczywisty problem z ich dziedzi-
ny studiów. Kreatywność nie była jednakże głównym 
aspektem uczenia się stymulowanego przez konkurs. 
Uczestnicy uważali, że udział w tych zawodach prze-
de wszystkim poszerzył ich wiedzę indywidualną na 
temat przemysłu turystycznego i zasad jego działania, 
jak również że podnieśli swoje umiejętności społeczne, 
potrzebne, by pracować w zespole. Ponadto współpra- 
ca z członkami własnego zespołu rozwijała się lepiej 
niż z pozostałymi uczestnikami konkursu. 

Biorąc pod uwagę argumentację Dale’a i Robinsona 
(2001), w dyskusji na temat efektywności konkursu 
jako narzędzia edukacyjnego na studiach turystycz-
nych powinna nastąpić konfrontacja z osobami od-
powiedzialnymi za programy nauczania. Niemal po- 
łowa polskich studentów uczestniczących w konkur-
sie 24HOURS została przyjęta z nieturystycznych 
programów studiów. Pokazuje to, że złożone prob-
lemy przemysłu turystycznego mogą być skutecznie 
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rozwiązywane nie tylko przez specjalistów z dzie-
dziny turystyki. Co ważniejsze, badanie wykazało 
dużą rolę konkursów w stymulowaniu uczenia się 
o branżach takich jak turystyczna oraz w pobudza-
niu kreatywności w celu znalezienia „zwycięskiego 
rozwiązania”. Co więcej, jak twierdzą Artiles i Wal-
lace (2014), tworzenie zespołów interdyscyplinarnych 
w konkursie jest skutecznym sposobem zaznajamiania 
osób biorących w nim udział z innymi dyscyplinami. 
Praca ze studentami innych kierunków jest o wiele 
bardziej efektywna niż zmuszanie uczestników, by 
brali udział w wykładach prowadzonych przez zawo-
dowców reprezentujących inne dziedziny. Nie stwier-
dzono jednak kooperacji między zespołami, zatem 
wspomniany powyżej pozytywny skutek połączenia 
interdyscyplinarności i kooperacji nie wystąpił pod-
czas konkursu 24HOURS.

Odkrycia Johnstona, Boyle, MacArthura i Maniona 
(2013) są ważne dla implementacji konkursów w uni-
wersyteckiej edukacji turystycznej. Konkursy powinny 
angażować studentów i wzbudzać ich zainteresowanie 
bieżącymi problemami naukowymi. Należy zachęcać 
studentów do formułowania jasnych pytań badaw-
czych, formułowania i walidacji projektu oraz do nauki 
stosowania metod jakościowych i ilościowych. Studenci 
powinni być kreatywni. Wszystkie wspomniane powy-
żej wyzwania należy brać pod uwagę, gdy definiowa-
na jest rola opiekunów studentów podczas konkursu. 
Tak jak to zostało podkreślone w pytaniu badawczym, 
opiekunowie są odpowiedzialni za uruchomienie me-
chanizmów stymulujących kooperację i kreatywność 
studentów.

Austin (1990) sugeruje, że powinno się rozważyć kilka 
czynników związanych z konkursami jako narzędziami 
edukacyjnymi. Po pierwsze w kulturach amerykani-
stycznych rywalizacja jest bardziej fetyszem niż na-
turalną częścią ludzkiej natury. Po drugie rywalizacja 
niekoniecznie motywuje ludzi do maksymalnego wy-
siłku, ponieważ może ona nie zależeć od kompetencji. 
Po trzecie pewność siebie nie jest wyraźnym efektem 
uczestnictwa w konkursie. Należy zatem stwierdzić, 
że konkurs 24HOURS nie okazał się w pełni udanym 
środowiskiem uczenia się. Co więcej, pragnienie wy-
granej zachęca raczej do zdobywania nowej wiedzy 
w dziedzinie turystyki niż do kreatywności.

PRZYPISY
1 Badanie zostało dofinansowane ze środków Norweskiego 

Mechanizmu Finansowego oraz Mechanizmu Finansowego 
Europejskiego Obszaru Gospodarczego, w ramach umowy 
nr FSS/2013/IIC/W/0008/U/0023 pomiędzy Fundacją Rozwoju 
Systemu Edukacji (odpowiedzialną za Fundusz Stypendialny 
i Szkoleniowy) a Uniwersytetem Łódzkim. 

2 MICE to akronim utworzony ze słów meetings (spotkania), 
incentives (korzyści/zachęta), conventions (konwencje) oraz 
exhibitions (wystawy). Turystyka typu MICE jest związana ze 
wszystkimi wspomnianymi formami podróży służbowych (Sylla, 
Chruściński, Drużyńska, Płóciennik, Osak, 2015).
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