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Streszczenie

W opracowaniu zostaly przedstawione wyniki badania dotyczacego efektéw stosowa-
nia gier symulacyjnych w ramach prowadzenia zaje¢ z przedmiotu wspéiczesne koncepcje
zarzadzania. Zastosowang metodg, oprocz studiow literatury przedmiotu, byto badanie
ankietowe przeprowadzone na prébie 142 studentéw drugiego stopnia studiéw stacjonar-
nych w latach akademickich 2014/2015 i 2015/2016. Przedstawiono podstawowe kwestie
zwigzane z wykorzystaniem gier symulacyjnych w procesie dydaktycznym i krétko scha-
rakteryzowano dwie gry wykorzystane w badaniu. Nastepnie zaprezentowano i zinter-
pretowano najwazniejsze wyniki badania ankietowego. Sformutowano takze zalecenia
odnoénie do wykorzystywania gier symulacyjnych w procesie nauczania na poziomie
akademickim.
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1. Wprowadzenie

Pracownik dydaktyczny prowadzacy zajecia z miodziezg w ramach ¢wiczef
na wyzszej uczelni ma do dyspozycji wiele metod dydaktycznych. W doborze
konkretnej metody powinno si¢ uwzgledniaé rézne kwestie, takie jak np.: reali-
zowany temat, mozliwoS$ci techniczne (m.in. wyposazenie, rodzaj sali), predys-
pozycje prowadzacego czy liczebno$¢ grupy ¢wiczeniowej. Nalezy rowniez mieé
na uwadze zréznicowanie przebiegu zajec, aby unikngé monotonii prowadzacej
do znuzenia studentéw bioracych w nich udziat. Wykorzystywany na Uniwersy-
tecie Ekonomicznym w Krakowie system informatyczny, ktéry spetnia formalne
wymogi Krajowych ram kwalifikacji przy przygotowywaniu kart przedmiotéw,
umozliwia wybranie takich metod dydaktycznych, jak: wyktad audytoryjny,
konwersatorium, prezentacja, dyskusja, praca w grupach, symulacja, analiza przy-
padku, inscenizacja (odgrywanie rdl), cwiczenia tablicowe, éwiczenia terenowe,
e-learning, praca z podrgcznikiem i ¢wiczenia laboratoryjne (krk.uek.krakow.pl,
data dostepu: 28.09.2016).

Jednym z kryteriéw podziatu metod dydaktycznych jest aktywnos$¢ oséb
uczgcych sie podczas zaje¢. Pod tym wzgledem wyrézniane sa metody poda-
jace i aktywizujace. W grupie metod podajacych znajduja si¢ takie, w wypadku
ktoérych zrédiem informacji i zarazem osobg aktywng jest prowadzacy zajecia.
Tego typu metodami sg np. wykltad informacyjny czy instruktaz. Metody aktywi-
zujace to natomiast takie, w ktdrych jest zaktadany aktywny udziat oséb uczacych
sie. Do metod aktywizujgcych zaliczane sg m.in.: wykfad problemowy, metoda
sytuacyjna, inscenizacja [Harzynska 2012, s. 202].

Celem opracowania jest zaprezentowanie mozliwoSci wykorzystania gier
symulacyjnych w ksztalceniu w zakresie wspdlczesnych koncepcji zarzadzania
na wyzszej uczelni. Przedstawione zostang rowniez wyniki badafi ankietowych
dotyczacych postrzegania przez studentéw dwoch gier symulacyjnych wykorzysty-
wanych w ramach prowadzonych zaj¢é. Pierwsza z wspomnianych gier stuzy do
obrazowania istoty lean manufacturing (,,odchudzonej produkc;ji”) i just in time.
Druga ukazuje zastosowanie reengineeringu w odniesieniu do procesu realizacji
zaméwienia klienta. Artykut zostat opracowany na podstawie studiéw literatury
przedmiotu, do§wiadczefi autora w prowadzeniu zaje¢ ze wspomnianego przed-
miotu, jak réwniez badan ankietowych przeprowadzonych na zakoficzenie seme-
stréw letnich w latach akademickich 2014/2015 i 2015/2016.
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2. Rodzaje i struktura gier wykorzystywanych w procesie
nauczania

W formie narzedzia edukacyjnego gry stosowano juz w XVIII w. w procesie
szkolenia wojska. W XIX w. gry wojenne staly si¢ obowigzkowym elementem
ksztalcenia kadr w armii pruskiej. Na potrzeby cywilne zaczgto je wykorzystywac
w XX w. — jako narzedzie w szkoleniach zawodowych i w dziedzinie rozwoju kadr
w przedsiebiorstwach [Gruszczynska 2014, s. 238].

Podziat gier na gry edukacyjne i rozrywkowe (serious games i entertaining
games) zaproponowat C.C. Abt w 1970 r. Celem gier edukacyjnych jest stymulacja
procesu nabywania nowej wiedzy oraz ksztattowanie okre§lonych umiejgtnoSci.
Gry rozrywkowe majg przede wszystkim bawié, zapewni¢ mite spedzenie czasu.
Zawsze jednak w grach rozrywkowych wystepuja pewne elementy edukacyjne,
chociazby utrwalanie prostych wzorcéw zachowan. W grach edukacyjnych
powinny z kolei wystgpowacé elementy zabawy, poniewaz sprzyja to osigganiu
efektéw dydaktycznych [Wawrzenczyk-Kulik 2013, s. 306]. Istotne w grach symu-
lacyjnych jest wspétzawodnictwo uczestnikéw [Ragin-Skorecka i Wtodarczak
2011, s.9].

Gry symulacyjne sg klasyfikowane wedlug réznych kryteriéw. Podziat moze
by¢ dokonywany ze wzgledu na [Ragin-Skorecka i Wtodarczak 2011, s. 13-14]:

— liczbe uczestnikéw (jednoosobowe, zespotowe),

— liczbe szczebli zarzadzania objetych symulacja (jednoszczeblowe, dwuszcze-
blowe, wieloszczeblowe),

— liczbe stron zaangazowanych w rozwijanie problemu (jednostronne, dwu-
stronne, wielostronne),

— liczbe etap6w lub faz gry (jednoetapowe, dwuetapowe, wieloetapowe),

— wymog wspotdziatania (konkurencyjne, kooperacyjne, mieszane lub niewy-
magajace wspoldziatania).

W ramach gry moze by¢ symulowane dzialanie catego przedsi¢biorstwa lub
jego wybranych obszaréw funkcjonowania (dzialéw czy procesow), scenariusz
moze si¢ za$ odnosi¢ do konkretnej branzy lub generalnie zarzadzania w biznesie.
Zgodnie z M. Wawrzenczyk-Kulik [2013, s. 306], gdy gra odnosi si¢ do procesow
zarzadzania lub proceséw ekonomicznych, powinno si¢ nazywac ja ekonomiczng
gra symulacyjng lub gra symulacyjng biznesu.

Opisywane gry symulacyjne stanowig model okreslonego obszaru funkcjono-
wania przedsigbiorstwa, umozliwiajg odzwierciedlenie warunkéw i zdarzef, jakie
mogg wystapi¢ w rzeczywistosci. Model taki powinien obejmowaé [ Wawrzefczyk-
-Kulik 2013, s. 307]:

— role przypisane uczestnikom,

— scenariusz gry,
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— zasady okre§lajace dozwolone zachowania uczestnikdw (mozliwe jest
réwniez uwzglednienie wskazdwek dotyczacych ich pozadanych zachowan),

— mechanizmy reagowania na dziatania uczestnikéw podejmowane podczas gry.
Elementy te zostaty zaimplementowane w obu analizowanych grach. W wypadku
Stoczni rywalizujace zespoly poréwnuja swoje wyniki punktowe. W Fabryce
Noteséw natomiast, w ktdérej wszyscy uczestnicy naleza do jednego zespotu,
reakcje na dziatania uczestnikéw stanowi ocena efektywnoSci procesu produkeyj-
nego dokonywana przez prowadzacego zajgcia.

3. Wybrane badania dotyczgce stosowania gier symulacyjnych

Warto$¢ edukacyjna gier symulacyjnych w procesie dydaktycznym byta przed-
miotem badaf ze wzgledu na osiggane dzigki wykorzystaniu tej metody efekty
dydaktyczne, podniesienie atrakcyjnoSci zaje¢ oraz poziomu zaangazowania
uczestnikéw. Badania nad efektywnoS$cig zastosowania gier symulacyjnych, ich
wplywem na rozwdj umiejetnosci 1 zdolnoSci decyzyjnych zostaly przeprowa-
dzone m.in. przez jedng z australijskich szkot biznesu [Seethamraju 2011]. Analiza
objeto kurs na temat proceséw biznesowych wspomagany systemem klasy ERP.
W celu zebrania danych postuzono si¢ kwestionariuszem wypetnianym przed
rozpoczeciem kursu i po jego zakoficzeniu. Zgromadzony materiat empiryczny
pozwolit stwierdzié, ze wyniki w zakresie poszerzenia zakresu wiedzy osiggane
przez uczestnikéw zajeé, na ktérych wykorzystano gre, byly lepsze niz w grupach
z kurséw biznesowych, na ktérych jej nie zastosowano. Uczestnicy gry wypowia-
dali si¢ ponadto bardzo pozytywnie na temat nowej metody przekazywania wiedzy.

W literaturze przedmiotu niektérzy autorzy analizujg stosowanie gier symu-
lacyjnych w réznych rodzajach modeli nauczania. Badania majace na celu empi-
ryczne potwierdzenie skuteczno$ci modeli cykli uczenia si¢ w grach symulacyj-
nych biznesu zostaty przeprowadzone na jednym z panstwowych uniwersytetow
w potudniowej czgéci Tajwanu [Tao, Yeh i Hung 2015]. Zastosowanym narze¢dziem
badawczym byta dwuczeSciowa ankieta, w ktérej okre§lano m.in. doS§wiadczenie
uczestnika w grach symulacyjnych zdobyte na wczeSniejszych etapach edukacji
oraz poziom umiejgtnosci nabytych w trakcie zaje¢. Uzyskane wyniki pozwolity
potwierdzi¢ zasadnoS$¢ rozpatrywanych modeli cykli uczenia si¢ oraz wskazad
ograniczenia ich stosowania.

Na Uniwersytecie Elon w Stanach Zjednoczonych byty prowadzone badania,
w ktérych poréwnywano wyniki w nauce i poziom zaangazowania na zajeciach
studentow kursu psychologii edukacyjnej: grup uczestniczgcych w grach symula-
cyjnych oraz grup, w wypadku ktorych nie stosowano gier symulacyjnych. Narze-
dziem badawczym wykorzystanym w analizie r6znic wynikéw w nauce byly testy
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przeprowadzone na poczatku i koficu kursu. Do pomiaru zaangazowania wyko-
rzystano ankiete. W rezultacie, o ile w zakresie osigganych wynikow w nauce
nie stwierdzono istotnych réznic, o tyle w grupie, w ktérej program nauczania
uwzgledniat gry, zauwazono wiele pozytywnych efektéw. Byty to m.in.: wigksze
zaangazowanie w przebieg zajec i pracg zespotowa, rozwdj umiejetnosci interper-
sonalnych, empatii oraz wypowiadania si¢ na forum [Auman 2011, s. 159].

W Polsce zastosowaniem gier symulacyjnych i ich wptywem na angazowanie
sie uczestnikéw w przebieg zaje¢ zainteresowala si¢ J. Harzyfiska. W roku akade-
mickim 2010/2011 autorka ta przeprowadzita wsrdd studentéw Wyzszej Szkoty
Humanistycznej Towarzystwa Wiedzy Powszechnej w Szczecinie badanie ankie-
towe, ktorego celem bylo okreslenie preferowanych przez nich metod dydaktycz-
nych. Przewazajgca wigkszo$¢ respondentdw preferowata zajecia prowadzone
metodami aktywnymi (95% uczestnikéw I stopnia studidow, 87,5% II stopnia
194,5% ze studiéw podyplomowych) [Harzynska 2012, s. 205]. Analizowane
W niniejszym opracowaniu gry symulacyjne naleza wtasSnie do grupy metod akty-
wizujacych.

4. Charakterystyka gry Stocznia i Fabryka Notesow

4.1. Uwagi ogoélne

W ramach ¢éwiczen z przedmiotu wspotczesne koncepcje zarzadzania prowa-
dzonych przez pracownikéw Katedry Metod Organizacji i Zarzadzania Uniwer-
sytetu Ekonomicznego w Krakowie realizowane sg dwie gry symulacyjne. Gra
Stocznia, prowadzona podczas zaj¢¢ z zakresu lean management, ma na celu
przedstawienie mozliwosci eliminowania strat w procesach. Fabryka Notesow
umozliwia natomiast ukazanie praktycznych zasad przebudowy proceséw,
ktére obowigzuja w reengineeringu. Obie gry odnoszg si¢ zatem do ugruntowa-
nych teorii z zakresu nauki o zarzadzaniu. W przeciwiefistwie do wiekszoSci
opisywanych w literaturze wspdtczesnych gier symulacyjnych zadna z nich nie
wymaga wsparcia informatycznego. Takie wsparcie wykorzystywane jest np.:
w LoGame — logistycznej grze decyzyjnej, opracowanej w ramach pracy magister-
skiej w Katedrze Informatyki Wydziatu Elektrotechniki, Automatyki, Informatyki
i Elektroniki Akademii Gérniczo-Hutniczej [Mieszaniec i Olejarz-Mieszaniec
2016, s. 62], w ktérej koordynuje si¢ dostawy i dystrybucje wyrobow w zakladzie
produkcyjnym, w Park Manager — grze decyzyjno-fabularnej, w ktérej uczestnicy
wcielajg si¢ w zarzadzajacych parkiem narodowym [Bernaciak i Branka 2015],
a takze w réznych odmianach Gry piwnej (Beer Distribution Game lub Beer
Game; pierwotnie Gra piwna byfa gra planszowa) [Kotodziejczyk i Szottysek
2012]. Wiele wskazuje na to, ze liczba gier symulacyjnych z wykorzystaniem
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wsparcia informatycznego bedzie wzrastaé, np. w 2013 r. zostat ogloszony przez
Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie przetarg skierowany do przed-
siebiorstw informatycznych na opracowanie trzech gier symulacyjnych o tematyce
logistycznej (http://www.umcs.pl/pl/przetargi-nieograniczone,926,0pracowanie-i-
-wdrozenie-3-gier-symulacyjnych-majacych-sluzyc-jako-narzedzie-dydaktyczne-
-na-potrzeby-uruchomienia-prorynkowych-studiow-podyplomowych-zarzadza-
nie-procesami-logistycznymi,4542.chtm, data dostepu: 15.04.2017).

Do przeprowadzenia omawianych w opracowaniu gier wystarczy kilka
prostych rekwizytow, opisy zasad i przebiegu rozdawane uczestnikom oraz
objasnienia prowadzgcego ¢wiczenia. Kazda z wymienionych gier, wiacznie
z wprowadzeniem i omowieniem koficowym, trwa ok. 1,5 godz., mozna je zatem
przeprowadzi¢ w ciggu dwéch standardowych jednostek lekcyjnych, czyli w czasie
jednego spotkania w ramach ¢wiczen.

4.2. Stocznia

Inspiracja do opracowania gry Stocznia byly warsztaty przeprowadzone przez
zespot treneréw podczas konferencji w Zakopanem w 2006 r., w trakcie ktérych
zostata wykorzystana Cup Game. Zadanie polegato na przygotowaniu zestawu
plastikowych kubkéw do drinkéw, najpierw z zastosowaniem partii produkcyj-
nych, a nastgpnie przeptywu ciggtego z elementami systemu kanban.

W grze Stocznia grupa ¢wiczeniowa jest dzielona na zespoty po 8—12 oséb,
rywalizujg wigc z sobg 2-3 zespoty. Kazdy z nich otrzymuje kilkanascie kartek
formatu A4, dwa pisaki réznych koloréw, pare nozyczek, krétki opis zasad gry
oraz arkusz ocen. Gra sktada si¢ z czterech faz. W pierwszej zadaniem zespotu
jest przygotowanie produkcji papierowych statkéw w dwéch rozmiarach: duzym
i matym, zgodnie ze wzorem przedstawionym przez prowadzacego. Druga faza
obejmuje produkcje oSmiu statkéw w podanej przez prowadzacego strukturze asor-
tymentowej. Czas realizacji zamdéwienia wynosi tylko dwie minuty. Po tym etapie
nastepuje ocena uzyskanych wynikéw, przeprowadzana na podstawie arkusza
ocen, w ktérym kryteria zostaty dobrane pod katem identyfikacji i pomiaru strat'
wystepujacych w realizowanym procesie. Za kazdy przejaw marnotrawstwa zespot
otrzymuje punkty, celem gry jest zatem zebranie jak najmniejszej liczby punktéw.
Zastosowanie arkusza obiektywizuje ocen¢ wykonania drugiej i czwartej fazy
przez poszczegdlne zespoly. Trzecia faza polega na analizie wynikéw uzyskanych
w fazie drugiej i wypracowaniu w zespotach lepszych rozwigzan dotyczacych
realizacji kolejnego zamdwienia, czyli umozliwiajagcych zebranie mniejszej liczby
punktéw. W czwartej fazie ponownie realizuje si¢ zaméwienie (na osiem statkow,

' Innymi okre$leniami strat w terminologii lean sg marnotrawstwo lub muda.
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w ciggu dwdch minut) i powtdrnie oblicza wynik punktowy dla kazdego zespotu.
Zwycigza zespot, ktory uzyska najmniejszg liczbe punktdw w czwartej fazie.
Zazwyczaj wyniki zespotéw podczas pierwszej realizacji zaméwienia oscyluja
migdzy 50 a 100 punktami, po wprowadzeniu usprawnien wynoszg natomiast
ok. 20 punktow?.

Po zakofczeniu gry prowadzacy ¢wiczenia omawia na forum grupy rezul-
taty poszczegdlnych zespotéw i przedstawia rozwigzanie wzorcowe, oparte
na koncepcji lean i systemie kanban, pozwalajace uzyskaé¢ wynik na poziomie
12 punktéw.

4.3. Fabryka Notesow

Fabryka Noteséw jest symulacja procesu z elementami gry, w ktdrej uczest-
niczy cata grupa ¢wiczeniowa. W ramach wstepu prowadzacy ¢wiczenia rozdaje
opis gry i dzieli grupe na dziaty fikcyjnego zaktadu produkujacego notesy®. W ten
sposéb zostaja wydzielone dziaty: przygotowania materiatu, cigcia, zszywania,
kontroli jakoSci, sprzedazy i transportu wewnetrznego oraz magazyn. Prowadzacy
stara si¢, aby kazda obecna na sali osoba zostata zaangazowana do pracy w ktdrej$
z komorek zaktadu. Wyznacza rowniez dwoje swoich asystentow, ktérzy beda
zajmowac si¢ mierzeniem czasu i wykonywaniem innych prac organizacyjnych
zwigzanych z przebiegiem symulacji. Do magazynu zostaja przekazane materialy
niezbedne do wytwarzania noteséw, a dzialy przygotowania, cigcia, zszywania
i kontroli jakoSci otrzymuja narzedzia, czyli nozyczki, linijki i zszywacz.

Kiedy wszyscy uczestnicy gry znaja juz swoje role, prowadzacy prosi o wyko-
nanie jednego papierowego notesu w celu przeéwiczenia przez poszczegdlne
dziaty realizacji okreSlonych fragmentéw procesu produkcyjnego. Po tak przepro-
wadzonej prébie nastepuje pierwsza faza produkcyjna, polegajaca na dostarczeniu
klientowi partii gotowych noteséw. Faza ta trwa pieé minut. Po jej zakonczeniu
prowadzacy ¢wiczenia podsumowuje efekt pracy grupy, zapisujac na tablicy naste-
pujace wskazniki i mierniki: liczbe wyprodukowanych noteséw, zaangazowanych
0séb, zuzytych kartek i wadliwych noteséw powstatych w procesie, a takze
wydajnos$¢ przypadajaca na jednego zatrudnionego w przedsigbiorstwie oraz
zuzycie kartek przypadajace na jeden wyprodukowany notes. Biorac pod uwage
zaangazowane zasoby, rezultaty pierwszej fazy sa zazwyczaj niesatysfakcjonu-

2 OczywiScie poprawa nie jest osiggana za kazdym razem. Podczas prowadzenia gry przez
autora zdarzaty si¢ zaréwno zespoly osiggajace podczas pierwszej realizacji zamdéwienia wynik
20 punktow, jak i takie, ktorych wynik za drugim razem byt znacznie gorszy od uzyskanego pod-
czas realizacji pierwszego zamdéwienia.

3 W wypadku licznej grupy ¢wiczeniowej istnieje mozliwo$¢ utworzenia dwoch niezaleznych
i konkurujacych z sobg zaktadéw produkcyjnych.
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jace, co przyznaja sami pracownicy fabryki, dlatego tez prowadzacy zaleca grupie
opracowanie zmian w procesie realizacji zaméwienia z wykorzystaniem zasad
reengineeringu. Uczestnicy zaj¢¢ wypracowuja i wdrazaja wspdlne rozwigzanie.
Gdy grupa jest gotowa, nastgpuje ponowna realizacja procesu. Po zakoficzeniu
drugiej fazy produkcyjnej prowadzacy okre§la wyniki i na ich podstawie ocenia,
czy reengineering procesu zakonczyt si¢ sukcesem, czy tez si¢ nie powiddt.

Podsumowanie gry stanowi dyskusja nad zasadami metody reengineeringu,
wskazanie, w jakim stopniu zasady te byty respektowane podczas pracy zespotu,
oraz prezentacja przez prowadzgcego wybranych rozwigzan poszczegdlnych
probleméw wystepujacych w analizowanym procesie, jakie zostaty zastosowane
przez studentéw wykonujacych to ¢wiczenie w przesztosci.

5. Wyniki badan

Narzgdziem oceny przez studentéw zasadnoSci zastosowania gier w nauczaniu
wspotczesnych koncepcji zarzadzania byla ankieta, ktérg wypetnito 142 uczest-
nikéw ¢wiczefi prowadzonych przez autora w semestrze letnim w latach akade-
mickich 2014/2015 i 2015/2016. Ankiete przeprowadzano kazdorazowo na ostat-
nich zajeciach, po zakoficzeniu pisania przez studentéw kolokwium. Badaniem
zostali objeci studenci studiéw stacjonarnych kierunku zarzadzanie (pie¢ grup
éwiczeniowych) oraz rachunkowos¢ i controlling (jedna grupa éwiczeniowa).

Tabela 1. Tematy zrealizowane na ¢wiczeniach i wykorzystane metody dydaktyczne

Nazwa ¢wiczenia Metoda dydaktyczna

Benchmarking Studium przypadku

Wprowadzenie do lean manage- | Cwiczenie indywidualne, studium przypadku
ment

Kaizen Rozwigzywanie problemu (praca zespotowa)

Just in time i kanban Gra Stocznia

SMED Analiza materiatu filmowego, rozwigzywanie problemu
(praca zespotowa)

TPM Cwiczenie indywidualne

7 nowych metod TQM Rozwigzywanie ztoZonego problem (praca zespotowa)

Reengineering Studium przypadku

Reengineering Gra Fabryka Noteséw

Outsourcing Rozwigzywanie zadania (praca zespotowa)

Balanced scorecard Projekt zréwnowazonej karty wynikéw (praca zespotowa)

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Pierwszg analizowang kwestig byt stopiefi zapamigtania przebiegu zajec.
W tym celu poproszono studentow o oceng tego, jak pamigtajg przebieg poszcze-
gblnych ¢wiczen z przedmiotu. Tematy zrealizowane w ramach ¢wiczefi zostaty
wyszczegdlnione w tabeli 1. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze temat dotyczacy zrow-
nowazonej karty wynikéw nie byt realizowany na zajeciach, studenci mieli go
opracowaé samodzielnie, odpowiedzi dotyczace tego tematu nalezy zatem potrak-
towac jako test wiarygodnosci respondentéw. Uzyskane wyniki zostaly zaprezen-
towane narys. 1.
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Rys. 1. Stopien zapamigtania przez studentéw przebiegu poszczegdlnych zajec

Zrédto: opracowanie wlasne.

Gry zespotowe zostaly przeprowadzone na zajgciach dotyczacych just in time
(kanban) i reengineeringu. W wypadku tego drugiego tematu stopiefi zapamigtania,
mierzony liczba odpowiedzi ,,pamigtam dobrze”, byt bardzo wysoki. Jesli chodzi
o ¢wiczenia dotyczace just in time, studenci wskazali nizszy stopien zapamigtania
treSci, liczba nieobecnosci byta zblizona. Podobnie wypadty zajecia po§wigcone
metodzie SMED, na ktorych analizowany byt materiat filmowy. Na trzecim
miejscu znalazty si¢ zajecia z benchmarkingu, na ktérych przeprowadzono studium
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przypadku. Z rozktadu odpowiedzi wynika réwniez, ze stosowanie tej metody
dydaktycznej oraz innych mniej angazujacych form przekazywania wiedzy powo-
dowato wzrost odsetka odpowiedzi o Srednim poziomie zapamigtania ¢wiczen.
Odpowiedzi uzyskane z ankiety postuzyly do obliczenia wskaznika W (wzér 1).

W=—1a+1b;2c+4d, )

gdzie:
a — liczba odpowiedzi ,,nie pamigtam”,
b —liczba odpowiedzi ,,pamietam stabo”,
¢ — liczba odpowiedzi ,,pamigtam Srednio”,
d - liczba odpowiedzi ,,pamigtam dobrze”,
n — liczba o0s6b, ktére udzielity odpowiedzi na pytanie (bez oséb nieobecnych).

Dzigki zastosowaniu wag wskaznik W umozliwit rowniez uwzglednienie
w analizie odpowiedzi innych niz ,,pamigtam dobrze”. Wyniki zaprezentowano
narys. 2. W tym wypadku gry uzyskaty najwyzsze wartoSci wskaznika. Na kolej-
nych pozycjach znalazty si¢ analiza materiatu filmowego i studium przypadku
z pierwszych zaje¢. Nalezy jednak podkresli¢, ze przyjety tok badania uniemoz-
liwit odfiltrowanie oddzialywania czeSci czynnikéw, ktére moglty mie¢ wptyw na
poziom zapamigtania przebiegu zajec. Do najistotniejszych czynnikéw tego typu
mozna zaliczy¢ rézny odstep czasu od przeprowadzenia poszczegdlnych éwiczef
do chwili wykonania badania oraz subiektywno§¢ oceny atrakcyjnoSci tematéw
zajeé. Nie mozna wiec jednoznacznie stwierdzié, ktéra z ujetych w badaniu metod
dydaktycznych sprzyja zapamietaniu przebiegu zajeé, a tym samym lepszemu
opanowaniu materiatu.

Kolejng kwestig poddang analizie byto to, ktéra z form zaj¢é, zdaniem
studentéw, w najwigkszym stopniu sprzyja poszerzaniu wiedzy. W ankiecie
mozna byto wybra¢ dwie odpowiedzi sposrdd szeSciu: wprowadzenie teoretyczne,
studium przypadku, gra zespotowa, zadania zespotowe, zadania indywidualne
i kolokwium®*. Z wybranych dwich odpowiedzi nalezato wskazaé te, ktérg dana
osoba uwaza za bardziej istotng (rys. 3). Niestety wiele os6b nieprawidtowo udzie-
lito odpowiedzi na to pytanie, wybierajac tylko jedng forme lub nie wskazujac
sposréd wybranych tej istotniejszej. Mimo to widoczna jest przewaga wskazafi
gier zespotowych oraz zadan zespotowych nad wskazaniami pozostatych form
przekazywania wiedzy.

4 Mimo ze kolokwium nie jest formg przekazywania wiedzy, zdecydowano umiescié je wéréd
mozliwych odpowiedzi w celu okreSlenia, jak duzy odsetek ankietowanych uzna przygotowywanie
si¢ do kolokwium oraz rozwigzywanie zadan w jego trakcie za aktywnoSci poszerzajace wiedze
z przedmiotu. Nalezy podkresli¢, iz na zajeciach dwa tygodnie przed terminem kolokwium zostat
okreSlony szczegétowy zakres tematéw, a prowadzacy udzielal odpowiedzi zaréwno na pytania
dotyczace organizacji przebiegu kolokwium, jak i obowigzujacego materiatu.
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Zrédto: opracowanie wilasne.

Studenci zostali takze zapytani o to, ktére ich zdaniem zajgcia miaty najbar-
dziej interesujacy przebieg (rys. 4). Najbardziej atrakcyjna dla studentéw metoda
dydaktyczng okazaty si¢ gry. Podobaty im si¢ réwniez zajecia polaczone z ogla-
daniem i analizowaniem materiatu filmowego. Pozostate formy zajeé byty wska-
zywane o wiele rzadziej.

Aby ocenié, na ile studenci pamigtaja przebieg zaje¢ z zastosowaniem gry,
poproszono o wskazanie roli, jaka odegrali podczas gry Stocznia (rys. 5). Jedynie
cztery osoby nie pamigtaly, jakg odgrywaty role. Stanowi to jedynie 2,8% wszyst-
kich odpowiedzi. Zdecydowana wigkszoS¢ osob, tj. 84,5% (96,7% os6b obecnych
na zajgciach), pomimo uptywu kilku tygodni od przeprowadzenia zaje¢ byla
w stanie doktadnie wskazac¢ odgrywang przez siebie role.

Nalezy podkresli¢, ze mozliwa stata si¢ rowniez ocena wiarygodnoSci odpo-
wiedzi. W pierwszym punkcie ankiety 19 os6b zaznaczyto, ze byty nieobecne
na zajeciach, na ktérych grano w Stoczni¢, w pytaniu o role fakt nieobecnoSci
potwierdzifo za$ 18 oséb. Z poréwnania odpowiedzi na te dwa pytania wynika, ze
z 19 oséb, ktére w pierwszym punkcie ankiety zaznaczyty nieobecno$¢ na zaje-
ciach z wykorzystaniem Stoczni, cztery osoby wskazaly role odgrywana podczas
tego ¢wiczenia.
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Zrédto: opracowanie wtasne.
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[ Pamigtam
B Nie pamigtam
[ Nieobecny

84,5%

Rys. 5. Odpowiedz na pytanie o role odgrywang w zespole w pierwszej fazie gry
Stocznia (wszystkie odpowiedzi wskazujace konkretne role zostaly zsumowane

i przedstawione na wykresie jako pole obrazujace odsetek studentéw pamigtajacych
swoja role)

Zrédto: opracowanie wilasne.

Ankietowani zostali réwniez poproszeni o wyrazenie opinii na temat zasad-
nosci wprowadzenia wspétzawodnictwa na zajgciach: mieli odpowiedzie¢ na
pytanie, czy podziat na dwa zespoty i wprowadzenie wspotzawodnictwa podczas
¢wiczen (gry) to dobre rozwigzanie (rys. 6). Prawie wszyscy pytani uznali wpro-
wadzenie wspdtzawodnictwa za dobre rozwigzanie.

Interesujgce okazaly si¢ odpowiedzi na pytanie, czy zespét, do ktérego nalezat
dany student, wygrat rywalizacje (rys. 7). W zaleznoSci od liczby studentow
w grupie ¢wiczeniowej tworzone sg dwa lub trzy zespoty. Wygraé¢ moze tylko
jeden, statystycznie zatem osoOb, ktore braty udziat w pracach zwycieskich
zespoléw, powinno by¢ mniej niz tych nalezacych do zespotéw, ktére prze-
graty. Z rozktadu uzyskanych odpowiedzi wynika, ze czg¢$¢ osob odpowiedziata
niezgodnie ze stanem rzeczywistym. Szacunkowo odpowiedzi ,,przegral” powinno
by¢ co najmniej 10% wigcej.

Na pytanie o to, co nalezatoby zmieni¢ w ¢éwiczeniach ze wspétczesnych
koncepcji zarzadzania, odpowiedzi udzielito 70 oséb (pominigte zostaly puste
pola, oznaczenia: ,,—” i r6wnowazne). Pytanie to miato charakter otwarty:
19 ankietowanych os6b napisalo, ze nie trzeba niczego zmieniaé, 13 0séb opowie-
dziato si¢ za wprowadzeniem wigkszej liczby zaje¢ aktywizujacych catg grupe,
w tym gier i zabaw, 11 0s6b wypowiedziato si¢ na temat studiéw przypadkéw
(cztery osoby chciaty, aby bylo mniej tego typu zajeé, trzy — aby bylo ich wigcej,
pozostate postulowaly ich modyfikacj¢ lub zmiang ich tematyki). Ponadto siedem
0s6b odniosto si¢ do kwestii oceniania, trzy osoby chciaty wiecej zaje¢ polega-
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jacych na analizie materiatu filmowego. 17 oséb wypowiedzialo si¢ w innych
kwestiach, m.in. dopasowania materialu do wiedzy studentéw, zwigkszenia liczby
przyktadéw praktycznych, organizacji przebiegu zaje€. Na rys. 8 przedstawiono
rozktad odpowiedzi na omawiane pytanie.

1%

[ Tak
96% Il Nie
[ Nie mam zdania

Rys. 6. Odpowiedzi na pytanie, czy podziat na dwa zespoty i wprowadzenie
wspoizawodnictwa podczas ¢wiczen (gry) to dobre rozwigzanie

Zrédto: opracowanie wlasne.

[ Wygrat
Il Przegrat
[ Nie pamigtam

Rys. 7. Odpowiedzi na pytanie, jak zespdt, do ktérego nalezat student, wypadt
w rywalizacji podczas gry Stocznia

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Rys. 8. Odpowiedzi na pytanie o to, co nalezatoby zmieni¢ w ¢wiczeniach
ze wspoétczesnych koncepcji zarzadzania

Zrédto: opracowanie wlasne.

W ostatnim punkcie ankiety studenci mieli mozliwo$¢ ocenienia zajeé z zasto-
sowaniem akademickiej skali ocen (2,0-5,5). Srednia ocena wyniosta 4,6. Wsréd
respondentéw byto 71% kobiet i 25% mezczyzn, 4% badanych nie okreslito
swojej pitci.

6. Podsumowanie i zalecenia dotyczgace wykorzystywania gier
symulacyjnych w procesie nauczania na poziomie akademickim

Gry to ciekawa, atrakcyjna dla studentéw forma prowadzenia zajec, pozwa-
lajaca na zobrazowanie podstaw rozwigzan praktycznych, z ktérymi nie mieli
dotychczas stycznoSci. Przedstawiajg one szczegdlng warto$¢ dydaktyczng,
poniewaz rozrywkowy charakter tego typu ¢wiczen sprzyja silnemu zaanga-
zowaniu si¢ uczestnikow w proces nauczania [Kotodziejezyk i Szottysek 2012,
s. 69]. Gry sa ponadto narz¢dziem stuzacym do pobudzenia aktywnoSci uczest-
nikow ¢wiczen, zwigkszenia zaangazowania w ich przebieg, oraz dajag mozliwos¢
sprawdzenia wiedzy i umiejetnoSci w ramach symulacji [Kotodziejczyk i Szot-
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tysek 2012, s. 70]. Z punktu widzenia dydaktyka ten ostatni element jest bardzo
cenny. Nauczanie metody reengineeringu jest mozliwe jedynie wowczas, jezeli
odbywa si¢ w warunkach symulowanych. Jest to zresztg duzo bezpieczniejsze —
unika si¢ popetniania bledéw w wypadku funkcjonowania rzeczywistego przed-
siebiorstwa [Mieszaniec i Olejarz-Mieszaniec 2016, s. 61]. Co wigcej, tego typu
gry ukazuja réwniez studentom mozliwosci wykorzystania symulacji do prze-
testowania rozwigzania, ktére juz istnieje lub dopiero ma zosta¢ wprowadzone.
W ten spos6b mozna poznaé jego wtaSciwosci, zalety i wady, a takie informacje
sq podstawg do znajdowania i wprowadzania rzeczywistych usprawnien. Studenci
sq wiec w stanie przeksztatci¢ wiedze teoretyczng w umiejetnoSci praktyczne
[Kakol, Krupa i Krzoska 2012, s. 61].

Istotne jest jednak takie przygotowanie i zrealizowanie przez prowadzacego
zaje¢ z wykorzystaniem gry, aby uzyskac jak najlepsze efekty w zakresie posze-
rzania wiedzy oraz rozwijania umiejetnoSci i kompetencji spofecznych. Jest to
przeciez cel nadrzedny prowadzenia zajg¢ na wyzszej uczelni.

Prowadzac zajgcia z zastosowaniem gier symulacyjnych, nalezy przede
wszystkim pamigtaé o tym, ze gra to jedynie narzedzie. Latwo jest doprowadzi¢
do sytuacji, o ktérej napisata w ankiecie jedna z oséb w odpowiedzi na pytanie,
co powinno si¢ zmieni¢ w realizacji éwiczen: ,,Zajecia moze i zapadajg w pamigd,
zadania typu notesy czy statki nie pomagaja jednak w zapamigtaniu, o jaka
metod¢ chodzito”. Konieczne jest zatem wtasciwe wprowadzenie teoretyczne,
polegajace na przedstawieniu koncepcji lub metody bedacej tematem zajec, wska-
zanie, w ktérym momencie gry wystepuja kluczowe dla tematu zaje¢ elementy,
oraz podsumowanie gry zawierajace odniesienie do poznanej teorii. W wypadku
Stoczni prowadzacy po pierwszej fazie produkcyjnej powinien nawigzaé do
kwestii eliminacji marnotrawstwa z procesu jako kluczowej w lean management,
a takze szczegdtowo oméwié po zakonczeniu gry modelowa organizacje procesu
produkcyjnego wraz z doktadnym rozrysowaniem jej na tablicy. W grze Fabryka
Noteséw istotne jest z kolei przedstawienie grupie ¢wiczeniowej efektow przebu-
dowy procesu oraz odniesienie dziatan grupy do zasad reengineeringu.

Podczas prowadzenia zaj¢é z réznymi grupami zaobserwowano pewng
prawidtowo§¢: poziom zainteresowania gra wzrasta, jezeli jest ona poprzedzona
ciekawym wprowadzeniem dotyczacym sytuacji przedsigbiorstwa, w ktérym
odbywa si¢ analizowany proces. Takie omdéwienie kontekstu, mogace nawet
zawiera¢ elementy humorystyczne, powoduje, ze aktywizuja si¢ nawet studenci
zazwyczaj mniej zaangazowani w prace zespotow.

Zastosowanie symulacji procesu umozliwia prowadzgcemu nawigzywanie
w toku pézniejszych zaje¢, nawet dotyczacych innych zagadnien, do sytuacji, ktore
wystapily podczas gry. Mozna wiec zobrazowac np. problematyke koncentrowania
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si¢ pracownikéw na usprawnieniach operacji zamiast procesow czy wskazaé przy-
ktady marnotrawstwa w procesie.

Zdaniem D. Gruszczynskiej [2014, s. 238] wazng rola gry symulacyjnej jest
ksztaltowanie kompetencji spotecznych wymaganych na zajmowanych stano-
wiskach i koniecznych do realizacji obecnych lub przysztych zadaf w sposéb
odpowiadajacy przyjetej strategii i istniejacej w organizacji kulturze. Prowadzacy
nie powinien wiec bez wyraznej potrzeby ingerowa¢ w zachowania uczestnikow
bedace integralnym elementem przebiegu gry, tym bardziej ze w trakcie realizacji
zadania wywiazujg si¢ dyskusje, zesp6t musi dojs¢ do konsensusu, a nastepnie
wspdlnie odpowiada za osiggnigty rezultat. Nalezy natomiast odnies¢ si¢ do tych
zachowaf juz po zakoficzeniu gry, w jej podsumowaniu.

Literatura

Auman C. [2011], Using Simulation Games to Increase Student and Instructor Engage-
ment, ,,College Teaching”, nr 59, https://doi.org/10.1080/87567555.2011.602134.

Bernaciak A., Brafika T. [2015], Gra jako narzedzie dydaktyczne w ksztatceniu na pozio-
mie akademickim. ,,Park Manager Game”, ,,Studia Oeconomica Posnaniensia”, vol. 3,
nr 5.

Gruszczynska D. [2014], Symulacyjna gra decyzyjna jako narzedzie ksztatcenia przy-
sztych specjalistow do spraw logistyki, ,,Gospodarka Materialowa i Logistyka”, nr 5.

Harzyfiska J. [2012], Metody pracy z uczniami dorostymi, ,,Edukacja Humanistyczna”,
nr 1.

Kakol U., Krupa M., Krzoska W. [2012], Simulation Game ,,Factory” as an Innovative
Training Tool for Small and Medium Enterprises [w:] Management Consulting for
Business and Public Administration, red. M. Cwiklicki, M. Jabtonski, V. Potocan,
Cracow University of Economics Foundation, Krakow.

Kotodziejczyk P., Szottysek J. [2012], Beer Game — praktyczne refleksje o grze logistycz-
nej w dydaktyce, ,,Logistyka”, nr 1.

Mieszaniec J., Olejarz-Mieszaniec E. [2016], Symulacyjna gra decyzyjna jako narze-
dzie poznawania konsekwencji btednych decyzji w logistycznym tancuchu dostaw,
»Zeszyty Naukowe Wydziatu Elektrotechniki i Automatyki Politechniki Gdanskiej”,
nr 48.

Ragin-Skorecka K., Wlodarczak Z. [2011], Gry kierownicze, Politechnika Poznafska,
Wydziat Inzynierii Zarzadzania, http://fem.put.poznan.pl/poli-admin/publications/
3756792FEM%20gry%20kierownicze.pdf (data dostgpu: 10.08.2016).

Seethamraju R. [2011], Enhancing Student Learning of Enterprise Integration and
Business Process Orientation through an ERP Business Simulation Game, ,,Journal
of Information Systems Education”, vol. 22, nr 1.

Tao Y.H., Yeh C.R., Hung K.C. [2015], Validating the Learning Cycle Models of Business
Simulation Games via Student Perceived Gains in Skills and Knowledge, ,,Educa-
tional Technology & Society”, vol. 18, nr 1.



122 Maciej Walczak

Wawrzenczyk-Kulik M. [2013], Symulacyjna gra decyzyjna jako narzedzie wspomagajqce
nauczanie w ramach przedmiotu ,, Podstawy przedsiebiorczosci”, ,,Zeszyty Naukowe
Wyzszej Szkoty Ekonomii i Innowacji w Lublinie. Seria: Ekonomia”, t. 6, nr 1.

The Use of Simulation Games for Education in Contemporary Management
Concepts
(Abstract)

The article presents the results of research into the effects of simulation games used
in a university course on contemporary management concepts. Aside from a review of
the literature, the article’s key findings come from a survey of 142 full-time students in
academic years 2014/2015 and 2015/2016. The basic issues surrounding simulation games
for education are briefly described and two games used in the study are presented in
the first part of the article. The most important results of the questionnaire, along with
an interpretation of them, are presented in the further sections. Recommendations on how
to use simulation games in the teaching process at universities conclude the paper.

Keywords: teaching methods, simulation games, teaching effects, modern management
methods.



