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Eksperymenty ekonomiczne online w nauczaniu oraz w badaniach
spolecznych

Ekonomia eksperymentalna jest jednq z najszybciej rozwijajqcych sie dziedzin ekonomii.
Celem tego opracowania jest przedstawienie doswiadczen, zarowno technicznych,
jak i dydaktycznych, z uzycia metod kontrolowanego eksperymentu w nauczaniu zdalnym
ekonomii, glownie w e-learningu. Przedstawione zostato oprogramowanie LabSEE,
utworzone na potrzeby kursow e-learningowych, jak i sposob integracji z platformq Moodle.
Oceniony bedzie efekt dydaktyczny eksperymentow na podstawie wynikow kursu ,, Podstawy
ekonomii oraz mikroekonomii zaawansowanej”. Porownanie wynikow eksperymentow online
z badaniami laboratoryjnymi pozwala na okreslenie mozliwosci wykorzystania tych

pierwszych w badaniach ekonomicznych.

Kontrolowany eksperyment laboratoryjny zostal zaakceptowany przez ogo6t ekonomistow
dopiero wtedy, gdy David Kahneman i Vernon Smith w 2002 r. otrzymali nagrod¢ im.
A.Nobla. Do tego przelomowego momentu wigkszo$¢ uznanych szkét teorii ekonomii
odrzucala mozliwo$¢ wykorzystania eksperymentu do badan ekonomicznych. Zadziwiajace
jest jednak to, ze metody eksperymentalne zostaty wyeliminowane z nauk spotecznych przez
empiryst¢ — Johna Stuarta Milla. Wprowadzit on rozgraniczenie mi¢dzy naukami fizycznymi
a spotecznymi, oparte o0 mozliwos¢ wykorzystania metod eksperymentalnych: Nauki moralne
majq wspolnqg wlasciwos¢, ktora odroznia je od nauk fizycznych, jest to, ze w naukach
moralnych rzadko jesteSmy w stanie przeprowadzi¢ eksperyment'. Poglad ten zostat
utrwalony w podrgcznikach ekonomii, w ktérych pierwsze rozdziaty zwykle definiuja
ekonomi¢ jako nauke¢ nieeksperymentalna. Zadziwiajacy jest jednak fakt, ze potencjat
eksperymentoéw, jako narzedzia edukacyjnego oraz badawczego, nie zostat dotychczas szerzej

wykorzystany w nauczaniu zdalnym. Moze to by¢ wynikiem niedostosowania narzedzi
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eksperymentalnych do specyficznej formy nauczania, jaka jest e-learning. W tym
opracowaniu przedstawione zostang wyniki prac nad polaczeniem metod eksperymentalnych

oraz nauczania zdalnego.

Ogoét badan eksperymentalnych mozna podzieli¢ ze wzgledu na skale 1 zakres
badanych zjawisk, np. decyzje indywidualne, teorig gier, dylematy spoteczne, eksperymenty
rynkowe”. Wszystkie te grupy eksperymentéw sa wykorzystywane w nauczaniu ekonomii,
1 to w réznych jej dziedzinach, czegsto do$¢ od siebie odlegltych. Liczba eksperymentow
klasowych z roku na rok ro$nie i nie ma juz wilasciwie dziedziny ekonomii, ktora nie
korzystataby z tej formy w nauczaniu. Kolekcje blisko 200 eksperymentéw klasowych mozna

e . 4
znalez¢ na stronach Charlesa Holta® czy Delemeestera i Brauera®.

Oprogramowanie do tworzenia eksperymentow

Istnieje wiele programdéw do tworzenia i zarzadzania eksperymentami. Niestety, brak jest

wspolnej platformy programistycznej, czy nawet powszechnej metodologii ich tworzenia.

Mozna wyrdznié trzy podstawowe sposoby tworzenia oprogramowania eksperymentalnego’:

programy dedykowane, serwisy eksperymentalne oraz $rodowiska programistyczne. Zostaly

one omowione ponizej.

e Programy dedykowane to aplikacje tworzone dla danego eksperymentu, z doktadnie
ustalonym algorytmem jego przebiegu. Dominuja aplikacje pisane jako aplety Java lub
dynamiczne strony WWW. Tego typu rozwigzanie promowane byto np. przez Laboratorium
Ekonomii Eksperymentalnej na uniwersytecie w Mannheim. W ostatnich latach odchodzi si¢
jednak od tego typu rozwiazan. Pozostaloécia tego systemu jest ORSEES, stworzony jako
aplikacja PHP. Jest to jedyny ogolnie dostgpny program do zarzadzania badaniami

eksperymentalnymi, tj. rekrutacji ich uczestnikdw oraz rejestracji.

e Serwisy eksperymentalne — od blisko dziesigciu lat wigkszo$¢ eksperymentow powstaje
jako aplikacje serwerowe. Tworzone sa one glownie w kilku o$rodkach akademickich. Czg§¢
z nich znormalizowata sposob tworzenia eksperymentow i udostgpnita je w postaci serwisu.

Nauczyciel po otrzymaniu uprawnien loguje si¢ na stronie internetowej serwisu i moze
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poprowadzi¢ eksperyment wybrany z kilkudziesigciu dostgpnych. Nie posiada prawa do
modyfikacji samej aplikacji serwerowej, a jedynie w ramach udostgpnionego eksperymentu
moze ustala¢ jego parametry. Po sesji istnieje mozliwo$¢ automatycznego wygenerowania
wykresOw obrazujacych przebieg eksperymentu oraz wyeksportowania wynikéw. Pierwszy
tego typu serwis zostal opracowany przez Charlsa Holta, Veconlab’. W roku 2004 powstaly
dwa inne serwisy tego typu: Finance and Economics Experimental Laboratory at Exeter
(FEELE) oraz EconPort - nakierowany na nauke mikroekonomii a udostgpniany przez
Georgia State University. Wada tego typu rozwiazania jest brak mozliwo$ci integracji
serwisu z innymi aplikacjami sieciowymi oraz brak elastycznosci w prowadzeniu
eksperymentu, np.: raz zadeklarowana liczba uczestnikéw nie moze si¢ zmieni¢ nie tylko
w trakcie eksperymentu ale nawet po zalogowaniu si¢ stuchaczy. Serwisy prowadzone sa

wylacznie w jgzyku angielskim.

e Srodowisko programistyczne — obecnie istnieja zaledwie dwa programy, ktore stanowia
kompletne $rodowiska programistyczne do tworzenia eksperymentéw. Pierwszy z nich
(utworzony na uniwersytecie w Zurychu przez Ursa Fischbachera) — z-Tree® jest jednym
z najpopularniejszych rozwigzan do tworzenia eksperymentéw. Moze by¢ uzywany do
takich klas eksperymentow jak: dobra publiczne, symulacja rynku oraz mechanizmy
aukcyjne. Program dziala w $rodowisku Windows. Po zainstalowaniu wirtualnej maszyny
mozna uruchomi¢ $rodowisko takze w systemie LINUX’. Srodowisko jest zbudowane
w oparciu o architekture typu klient—serwer. Do tworzenia eksperymentow wykorzystano
dedykowany jezyk. Interfejs programisty jest graficzno-tekstowy. Aplikacje klienta Z-Leaf
maja interfejs graficzny, a w najnowszej wersji istnieje takze mozliwo$¢ zamieszczania
grafiki oraz plikéw wideo i1 audio. Aplikacje kliencka z-Leaf trzeba przed uzyciem

zainstalowa¢ na komputerze.

Drugim kompletnym $rodowiskiem programistycznym jest, powstaly w Laboratorium
Ekonomii Eksperymentalnej na WNE UW, program LabSEE'. Program ten jest bardziej
elastyczny niz z-Tree. Oprogramowanie powstato w oparciu o srodowisko Java, przez co stato
si¢ niezalezne od $rodowiska pracy, a w przysztosci bgdzie rowniez dziala¢ jako aplikacja
w telefonach komoérkowych. Programista ma na poczatku do dyspozycji gotowe rozwiazanie

aplikacji klient—serwer: taczenie i przywracanie zerwanych potaczen, logowanie uczestnikow,
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czat oraz kilkadziesiat wbudowanych funkcji taczenia graczy w grupy, tworzenia ekranéw itd.
Istnieja  tez  funkcje = dedykowane dla  okreSlonych  klas  eksperymentow.
Jedyny rodzaj ograniczen jakie moga wystapi¢ podczas tworzeniu eksperymentow w LabSEE

wynika z samego srodowiska Java.

Wigkszos¢ z prezentowanych rozwigzan dostosowana jest do specyficznych
wymogow opracowan komputerowych. Wynika to z genezy tych rozwigzan — wszystkie
powstaly jako programy do eksperymentow laboratoryjnych lub jako dodatki do kursow
ekonomii eksperymentalnej, realizowanych w pracowni komputerowej. W zestawieniu
sposobow wykorzystania oprogramowania, sporzadzonym przez Kirilla Chernomaza'', nie
ma informacji na temat =zastosowan istniejacego oprogramowania do prowadzenia

regularnych kurséw e-learningowych wykorzystujacych eksperymenty ekonomiczne.

Pomyst wykorzystania eksperymentow do nauczania zdalnego ekonomii pojawil si¢
jako efekt uboczny prac nad tworzeniem serwisu Laboratorium Nauk Spotecznych On-line,
dedykowanego badaczom w dziedzinie nauk spotecznych. W zamierzeniach serwis ten ma
umozliwi¢ wirtualne tworzenie i zarzadzanie badaniami spotecznymi. Jest to system oparty na

nastgpujacych, zintegrowanych ze soba sktadowych:

e system zarzadzania i kontrolowania badan — polaczenie systemu rekrutacyjnego typu
ORSEE, systemu zarzadzania trescia CMS oraz narzedzi komunikacyjnych:
wideokonferencje (dimdim czy openmeeting), czat, bramka SMS, potaczenie

telefoniczne;
e oprogramowanie do tworzenia badan: LabSEE oraz serwisu ankietowego;

e oprogramowanie do analizy statystycznej wynikéw — program R'? do obliczen

statystycznych, dziatajacy jako aplet Java.

System zarzadzania i kontroli badan jest obecnie tworzony jako nowa aplikacja,
za$ w fazie testowej wykorzystano istniejace juz oprogramowanie — platformg e-learningowa
Moodle, co otworzyto nowa mozliwos¢ wykorzystania projektowanego oprogramowania —
tworzenie eksperymentow ekonomicznych do nauczania zdalnego. Przedstawione
rozwiazanie jest zubozona wersja serwisu Laboratorium Nauk Spotecznych On-line, okrojona

do systemu e-learningowego i oprogramowania do tworzenia eksperymentow.

' Experimental software use in advanced undergraduate courses,
http://spreadsheets.google.com/pub?key=rg8 COvY LRPMEBb9q4vOcjiA, [02.11.2009].
"2 The R Project for Statistical Computing, www.r-project.org, [02.11.2009].



Schemat tworzenia 1 zarzadzania eksperymentami ekonomicznymi przedstawia
rysunek 1. W pierwszym etapie nauczyciel tworzy eksperyment, wykorzystujac platforme
LabSEE. Moze wykorzysta¢ i zmodyfikowa¢ istniejace juz eksperymenty lub napisa¢ swoja
gre, wykorzystujac LabSEE jako nakladke kompilatora JAVA. Po kompilacji eksperymentu
otrzymuje program kliencki LabSEEClient, ktory dziata jako niezalezna aplikacja Java lub
moze by¢ umieszczony jako aplet na stronie WWW. Niezaleznie od formy, program kliencki
zostaje umieszczony na platformie e-learningowej kursu (jako pliki do pobrania lub jako
strona. WWW). O umoéwionym czasie nauczyciel uruchamia program LabSEEServer
i udostepnia eksperyment online. Uczestnicy wchodza na strong kursu i pobieraja pliki
startowe lub bezposrednio przez strong WWW uruchamiaja programy LabSEEClient, tacza
si¢ z serwerem 1 loguja do eksperymentu. Narze¢dzie do wideokonferencji (dimdim lub
openmeeting) spetnia kluczowa rolg¢ w synchronizacji dzialan uczestnikdéw. Jest to narzedzie
pomocy technicznej i moze by¢ uzyte przez prowadzacego do wyswietlenia instrukcji oraz do
kontroli przebiegu gry. Istnieje mozliwo$¢ integracji tego narzedzia z samym eksperymentem.
Programu kliencki LabSEE moze dziata¢ jako aplet Java w wewngtrzne] przegladarce

programu dimdim.

Rysunek 1. Schemat polaczen i obslugi eksperymentow online
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Wymagania dotyczace transferu danych oraz zasobow sprzgtowych w stosunku do serwera
1 klientéw nie sa zbyt wygorowane. Proste eksperymenty statyczne (jeden ekran decyzyjny
w ramach jednej rundy) nie generowaly znacznego obciazenia sieci ani sprzgtu. Testy
przeprowadzane byly na komputerze klasy Pentium IV 2,2GHz 42Mb RAM Windows XP SP
3, tacze kablowe niesymetryczne 2/Gb 512Mb, wymagany adres publiczny IP. Tego typu
konfiguracja wystarczy do obstugi 42 uczestnikow eksperymentu jednoczesnie. Wynika to
z faktu, ze najwigksze obciazenie transferu przejmuja na siebie serwery serwisu
wideokonferencji. Komputer = wykladowcy obciazony jest jedynie transferem
jednokierunkowym audio 1 wideo oraz obstuga aplikacji klient—serwer LabSEE. Obciazenie
polaczen klientow jest znacznie mniejsze. Transfer minimalny nie powinien by¢ jednak
nizszy niz 512 Mb dla zapewnienia ptynnosci przekazu audio i wideo. Ograniczeniem
technicznym przy prowadzeniu eksperymentoéw dynamicznych (czgste zmiany ekranow
decyzyjnych w ramach jednej rundy) jest moc obliczeniowa komputera, na ktéorym dziata
LabsSEEServer. Przy najbardziej intensywnym eksperymencie rynkowym, z 28 uczestnikami
1 wykorzystaniem tej samej konfiguracji sprzgtowej co poprzednio, operacje wykonywane na
serwerze generowaly opoznienia rz¢du 2 sekund na kazde 10 minut trwania eksperymentu.
Rozwigzaniem tego problemu bylo wprowadzenie przerw migdzy kazda nowa runda
eksperymentu w celu zwolnienia zasoboéw przez serwer aplikacji. Eksperymentow online nie
testowano z wykorzystaniem lepszej konfiguracji sprzgtowej i przy lepszych parametrach
lacza, cho¢ mozna przypuszczaé, ze zastosowanie procesoréw wielordzeniowych, systemu
operacyjnego 64-bitowego oraz tacza symetrycznego 6Mb umozliwiloby ptynne
przeprowadzenie eksperymentéw statycznych dla 1000 uczestnikow oraz eksperymentow
dynamicznych dla okoto 100 do 200 uczestnikéw. Giéwnym problemem przeprowadzonych
eksperymentéw online sa opdznienie generowane przez samych uczestnikdw, a nie zasoby
sprzgtowe. W przypadku eksperymentoéw synchronicznych przejscie do nastgpnego etapu gry
jest zalezne od czasu podjecia decyzji przez ostatniego gracza, stad tez mozna efektywnie

kontrolowa¢ grupy liczace nie wigcej niz 50 0sob.

Prowadzenie zaje¢¢ z ekonomii eksperymentalnej w trybie online

Eksperymenty jako narz¢dzie nauczania zdalnego zostalty przetestowane podczas dwoch
edycji kursu internetowego Zrozumie¢ ekonomie, realizowanego w ramach kursow

e-learningowych IBIZA COME UW oraz jako wsparcie wyktadow mikroekonomii



zaawansowanej na WNE UW". Pierwszym zagrozeniem dla tego typu zajeé jest niska
frekwencja podczas eksperymentéw. Podczas 15 przeprowadzanych eksperymentow
frekwencja nigdy nie spadla ponizej 40% w stosunku do wszystkich zarejestrowanych
1 wynosita znacznie powyzej 50% w stosunku do 0sob aktywnych na danym kursie. Wynikato
to z przyjecia dosy¢ nietypowego systemu motywacyjnego. Kazdy z uczestnikow
eksperymentu otrzymywat stata liczbe punktow za uczestnictwo w eksperymencie oraz
punkty za uzyskane wyniki podczas eksperymentu, za$ druga czg$¢ oceny byta zalezna od
przygotowanego referatu. Niestety, nie dato si¢ wyeliminowa¢ drugiego zagrozenia
dotyczacego opoznien w podejmowaniu decyzji przez uczestnikow eksperymentu. Przy
eksperymentach synchronicznych czas ich trwania zwigkszat si¢ dwukrotnie w stosunku do
czasu normatywnego. Najdluzszy przeprowadzony eksperyment trwal ponad 90 minut,
podczas gdy planowy czas trwania gry wynosit 35 minut. Pierwotna koncepcja prowadzenia
wyktadu tuz po zrealizowanym eksperymencie nie mogla si¢ udac. Ostatecznie eksperymenty
1 wyklady omawiajace teori¢ oraz wyniki uzyskane przez uczestnikow prowadzone byty
naprzemiennie, co tydzien. Nieobowiazkowe wyktady gromadzily zwykle podobna liczbe
0s6b co eksperymenty. W ramach serwisu wideokonferencyjnego zapis wyktadu byt dostepny

dla studentéw nastepnego dnia.

Wigkszo$¢ uwag dotyczyta probleméw technicznych, ktore wynikaty gtownie ze zbyt
optymistycznego zatozenia co do jakosci §wiadczonych ustug dostepu do internetu w Polsce.
W  rozmowach prywatnych studenci zwracali uwage na opoOznienia wynikajace
z synchronicznos$ci potaczenia i braku ,,odpornosci” oprogramowania na osoby, ktére nie byty
w stanie podja¢ w zadanym czasie decyzji. W nastgpnych wersjach eksperymentow
przewiduje si¢ wprowadzenie zabezpieczen przed tego typu przypadkami — poprzez
przeksztalcenie eksperymentéw na wersje asynchroniczne lub stworzenie systemu karania za
zbyt pozno podje¢ta decyzje. W sytuacji opuszczenia przez uczestnika gry synchronicznej jego
role przejma specjalnie przygotowane booty, Orzy czym pozostali gracze nie beda Swiadomi
dokonanej zamiany W skrajnym uproszczeniu moze by¢ to zastosowanie losowego wyboru,

tj. Zero Inteligence Agent"*.

W obecnej chwili system e-learningowy wykorzystujacy eksperymenty jest luznym
potaczeniem oprogramowania. W najblizszym czasie gldéwny nacisk potozony bedzie

na integracj¢ tych elementow. Waznym krokiem bedzie automatyzacja wprowadzania

"> Wydziat Nauk Ekonomicznych, Uniwersytet Warszawski, www.wne.uw.edu.pl, [02.11.2009].
D, Gode, S. Sunder, Allocative Efficiency of markets with Zero-Intelligence Traders: market as a Partial
Substitute for Individual Rationality, ,,Journal of Political Economy” 1993, nr 101 (1), s. 119-137.



wynikow do systemu oceny studenta, gdyz jest to jedna z najbardziej czasochionnych

czynno$ci zwiazanych z administracja kursu.

Znaczenie eksperymentow w edukacji ekonomicznej

Eksperyment ekonomiczny nie jest gra symulacyjna. Glowny nacisk w nim ktadziony jest na
stworzenie takiej sytuacji decyzyjnej, ktéra pozwala na testowanie zgodnosci wyborow
uczestnikow z modelem teoretycznym. Zwykle dazy si¢ do maksymalnego uproszczenia tej
sytuacji, aby poboczne czynniki lub forma przedstawienia tre$ci nie wplywaty na decyzje
uczestnikow eksperymentu. Naturalnym obszarem wykorzystania ekonomii eksperymentalne;j
jest weryfikacja prawdziwosci modeli teoretycznych. Uzycie eksperymentu ekonomicznego
pozwala ,,wizualizowa¢” abstrakcyjny model teoretyczny i pokazac, w jakich sytuacjach jego
predykcja co do zachowan ekonomicznych agentow jest zgodna z oczekiwaniami, a kiedy
zachowania sa rozne'”. Eksperyment sprawdza sie np. w nauczaniu tak ,niewdzigczne”]
dziedziny jaka sa podstawy teoretyczne mikroekonomii. Zdaniem autora kazdy ekonomista
powinien przynajmniej raz w zyciu by¢ uczestnikiem kilku eksperymentow, aby przekonac

sig, ze abstrakcyjne modele ekonomii teoretycznej dziataja — szczegdlnie zwykly model

popytu i podazy.

Teoria ekonomii, a zwlaszcza mikroekonomia, jest jednym =z najtrudniejszych
obszaréw w procesie dydaktycznym. Jednym ze sposobow zwigkszenia motywacji studentow
do pracy nad tymi zagadnieniami jest zmiana kolejnosci prezentacji tresci programowych.
W klasycznym uktadzie w pierwszej kolejnosci wprowadza si¢ teorig, a dopiero poznej
przedstawione sa implikacje praktyczne omawianych wcze$niej zagadnien. Wykorzystanie
eksperymentu moze zmieni¢ to podejscie, zardwno w nauczaniu stacjonarnym, jak i zdalnym.
Eksperyment moze by¢ dobrym wstepem do prezentowanych teorii i ich najlepszym
uwiarygodnieniem. Rozwijajac to podejscie, student moze sam przejac rolg eksperymentatora
1 bezposrednio doswiadczy¢ emocji zwiazanych z praca naukowa — stawianiem hipotez

badawczych oraz ich weryfikacja.

Ponizszy przyktad (rysunek 2) obrazuje wykorzystanie ,,podwodjnej aukcji ustnej”

Vernona Smitha do odtworzenia najprostszego modelu rynku. Studenci przyjmuja role

15 Ch.A. Holt, Teaching Economics with Classroom Experiments, ,,Southern Economics Journal” 1999, nr 65/3
(styczen), s. 603—-610.



kupujacych 1 sprzedajacych, a kazdy z nich, na podstawie prywatnej informacji
o indywidualnych cenach zaoferowania (kupujacy) i1 kosztach (sprzedajacy), moze zgtaszac
ofert¢ kupna lub sprzedazy. Wszystkie oferty sa upublicznione; znane sa réwniez ceny
1 liczby zrealizowanych transakcji. Eksperyment sktada si¢ z kilku rund, w kazdej z nich
wszystko zaczyna si¢ od nowa — tzw. ,Dzien Swistaka”. Jak widaé na wykresie,
w poczatkowych rundach panuje chaos. Ceny transakcyjne znacznie odbiegaja od ceny
rownowagi. Wraz z uptywem czasu uczestnicy obserwuja oferty i ucza si¢ wykorzystywac
okazje. Po trzech rundach sytuacja zaczyna si¢ stabilizowac i ceny transakcyjne zblizaja si¢
do ceny rynkowe;.

Rysunek 2. Poréwnanie wynikow modelu teoretycznego popytu i podazy z cenami
transakcyjnymi uzyskanymi w eksperymencie
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Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw eksperymentu



Problemy badan eksperymentalnych

Eksperyment klasowy zwykle nie spetnia poprawnosci metodologicznej badania, gdyz zbyt
wiele czynnikdw moze wplywac¢ na uzyskane wyniki — nie ma pozadanej kontroli warunkow
eksperymentalnych, ktéore gwarantuje pracowania komputerowa'®. Wprowadzenie
eksperymentéw do nauki zdalnej moze by¢ nie tylko zabiegiem pedagogicznym, ale rowniez
nowym narze¢dziem badan, ktére zmniejsza powazne wady eksperymentow laboratoryjnych.
Otoczenie laboratoryjne oraz bycie obserwowanym zmienia nastawienie uczestnika do gry.
Decyzje podejmowane w domu, w naturalnym otoczeniu, z zachowaniem pelnej

anonimowosci niweluja ten efekt.

Powaznym obciazeniem eksperymentéw laboratoryjnych jest to, ze prowadzone sa
one na relatywnie homogenicznych grupach, tj. studentach ekonomii, przez co wystepuje
problem autoselekeji'’. Prowadzenie eksperymentéw w nauczaniu zdalnym moze zmniejszy¢
obciazenia zwiazane z doborem grupy, gdyz kursy e-learningowe coraz czgsciej sa
wykorzystywane do nauki przedmiotow niezwiazanych bezposrednio z tokiem studidow,
a studenci reprezentuja rozne dziedziny naukowe (np. kursy IBIZA na UW sa z zalozenia

realizowane jako przedmioty og6lnouniwersyteckie).

Jednym z podstawowych probleméw ekonomii eksperymentalnej jest finansowanie
badan eksperymentalnych. Najlepsza motywacja uczestnikow eksperymentdw sa wyptaty
pienigzne. Standardowe ,,wynagrodzenie” uczestnika wynosi okoto 10 euro, czyli okoto 40 zt,
co przy eksperymencie prowadzonym na grupie wigkszej niz 30 oséb generuje powazne
obciazenie finansowe. W eksperymentach prowadzonych w ramach kurséw obligatoryjnych
mozna zwigkszy¢ znaczaco liczbg uczestnikdw przy zerowych kosztach badan, stosujac
wynagrodzenia w formie punktow ,zaliczeniowych”. Jak pokazuja doswiadczenia,
motywacja punktowa moze by¢ rownie skuteczna jak motywacja pienigzna. Oczywiscie
mozna oczekiwaé, ze istnieje relacja trade-off migdzy zwigkszeniem liczby uczestnikow
a efektem braku kontroli warunkéw eksperymentalnych oraz brakiem motywacji pienigzne;j.

Im wigksza liczba uczestnikow, tym czynnik losowy, zwiazany z brakiem kontroli

6 Ch.A. Holt, Teaching Economics with Classroom Experiments, ,,Southern Economics Journal” 1999, nr 65/3
(styczen).

7R, Frank, T. Gilovich, D. Regan, Do economists make bad citizens?, ,Journal of Economic Perspectives”
1996, nr 10 (1), s. 187-192.



oraz brakiem motywacji pienigznej, bgdzie si¢ zmniejszat. Jest to ciekawy watek badawczy,

realizowany przez autora.

Podsumowanie

Przedstawiony  tekst  jest  krotkim  omowieniem = dos$wiadczen — zwiazanych
z polaczeniem metod eksperymentalnych oraz nauczania zdalnego w ekonomii. Zebrane
doswiadczania zachecaja do podjecia dalszych prac nad utworzeniem w petni dedykowanego

srodowiska do tworzenia i zarzadzania eksperymentami ekonomicznymi online.

Bibliografia

R. Frank, T. Gilovich, D. Regan, Do economists make bad citizens?, ,,Journal of Economic

Perspectives” 1996, nr 10 (1).

D. Gode, S. Sunder, Allocative Efficiency of markets with Zero-Intelligence Traders: market
as a Partial Substitute for Individual Rationality, ,Journal of Political Economy” 1993,
nr 101 (1).

F. Guala, The Methodology of Experimental Economics, Cambridge University Press,
Cambridge 2005.

Ch.A. Holt, Teaching Economics with Classroom Experiments, ,,Southern Economics

Journal” 1999, nr 65/3 (styczen).

T. Kopczewski, M. Malawski, Ekonomia eksperymentalna: wprowadzenie i najnowsze

badania, ,DECYZJE” 2007, nr 8, 12.

P. Kowal, T. Kopczewski, R. Borowski, Oprogramowanie do tworzenia eksperymentow

ekonomicznych on-line, ,,Ekonomia” 2008, nr 21.

Abstract

Experimental economics belongs to the well-developing field of economic sciences. The goal
of this paper is to present technical and teaching experience from using experiments in
distance learning, mainly in the e-learning environment. Software LabSEE, created for e-
learning purposes and its integration with Moodle platform were presented. There is also

a trial to assess teaching effects of using experiments on the basis of Basic Economics and



Advanced Microeconomics courses. Comparison of online experiments with laboratory
sessions will be crucial for the further development of those tools for scientific economic

research.
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