Maciej Walczak®

Gry symulacyjne narzedziem nauczania wspolczesnych koncepcji zarzadzania na

uczelni wyzszej 2

1. Wprowadzenie

Pracownik dydaktyczny, prowadzacy zajecia z mtodziezg w ramach ¢wiczen na
uczelni wyzszej, posiada do swojej dyspozycji szereg metod dydaktycznych. Dobor
konkretnej metody powinien uwzglednia¢ kwestie takie jak: realizowany temat,
mozliwo$ci techniczne (m.in. posiadane wyposazenie, rodzaj sali), predyspozycje
prowadzacego, liczebno$¢ grupy cEwiczeniowej. Na uwadze nalezy mie¢ réwniez
utrzymanie zroéznicowanego przebiegu poszczegdlnych zaje¢, aby unikng¢ efektu
znuzenia studentow biorgcych w nich wudziat ze wzgledu na monotonig.
Wykorzystywany w Uniwersytecie Ekonomicznym w Krakowie system informatyczny,
ktorego celem jest spetnienie formalnych wymogow Krajowych Ram Kwalifikacyjnych
przy przygotowywaniu kart przedmiotow, umozliwia wybranie takich metod
dydaktycznych jak: wyktad audytoryjny, konwersatorium, prezentacja, dyskusja, praca
w grupach, symulacja, analiza przypadku, inscenizacja (odgrywanie rol), ¢wiczenia
tablicowe, ¢wiczenia terenowe, e-learning, praca z podrecznikiem i ¢wiczenia
laboratoryjne [UEK — Krajowe Ramy Kwalifikacji, 2016].

Celem niniejszego opracowania jest zaprezentowanie efektow stosowania dwoch
gier symulacyjnych wykorzystywanych przez autora podczas zaje¢ w ramach
przedmiotu wspoélczesne koncepcje zarzadzania. Zgodnie z M. Wawrzenczyk-Kulik,
gdy gra odnosi si¢ do procesdw zarzadzania czy tez procesow ekonomicznych powinno
si¢ nazywac¢ ja ekonomiczng gra symulacyjng lub gra symulacyjng biznesu [2013, s.
306]. Istotnym elementem gier symulacyjnych jest idea wspotzawodnictwa pomigdzy
uczestnikami [Ragin-Skorecka, Wtodarczak 2011, s. 9]. Pierwsza z wspomnianych gier
stuzy do obrazowania istoty odchudzonej produkcji (ang. lean manufacturing) i just in
time. Druga ukazuje zastosowanie reengineeringu w odniesieniu do procesu realizacji
zamoOwienia klienta. Artykut zostal opracowany na podstawie studiéw literatury,

doswiadczen wlasnych autora w prowadzeniu zaje¢ ze wspomnianego przedmiotu, jak

! Dr inz., Katedra Metod Organizacji i Zarzadzania, Uniwersytet Ekonomiczny w Krakowie.

2 Artykut powstal w wyniku realizacji tematu badawczego finansowanego ze $rodkoéw przyznanych
Wydziatowi Zarzadzania Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie w ramach dotacji na utrzymanie
potencjatu badawczego.



réwniez badan ankietowych przeprowadzonych na zakonczenie semestrow letnich w
latach akademickich 2014/2015 i 2015/2016.

2. Rodzaje i struktura gier wykorzystywanych w procesie nauczania

W formie narzedzia edukacyjnego gry stosowano juz w XVIII w. na potrzeby
szkolenia wojska. W XIX w. gry wojenne staly si¢ obowigzkowym elementem
ksztalcenia kadr w armii pruskiej. Na potrzeby cywilne gry rozpocz¢to wykorzystywaé
w XX w. jako narzgdzie w szkoleniach zawodowych 1 na potrzeby rozwoju kadr w
przedsigbiorstwach [Gruszczynska 2014, s. 238].

Podziat gier na gry edukacyjne i rozrywkowe (ang. serius games i entertaining
games) zaproponowat C. Abt w 1970 r. Celem pierwszej grupy gier jest stymulacja
procesu nabywania nowej wiedzy oraz ksztaltowanie okreslonych umieje¢tnosci. Gry
rozrywkowe majg przede wszystkim bawi¢, zapewni¢ mite spedzenie czasu. Jednak
zawsze w grach rozrywkowych wystepuja pewne elementy nauki, takie jak chociazby
utrwalanie prostych wzorcéw zachowan. Podobnie w grach edukacyjnych powinny
wystepowaé elementy zabawy, poniewaz sprzyja ona osigganiu efektow edukacyjnych
[M. Wawrzynkiewicz-Kulik 2013, s. 306].

Gry symulacyjne sg klasyfikowane wedtug r6znych kryteriow. Podziat moze by¢
dokonywany ze wzglgdu na [Ragin-Skorecka, Wtodarczak 2011, s. 13-14]:

— liczbe uczestnikéw (jednoosobowe, zespotowe);

— 1ilo$¢  szczebli  zarzadzania  objetych  symulacja  (jednoszczeblowe,
dwuszczeblowe, wieloszczeblowe);

— liczbe stron zaangazowanych w rozwijanie problemu (jednostronne, dwustronne,
wielostronne);

— liczbg etapow/faz gry (jednoetapowe, dwuetapowe, wieloetapowe);

— gry ze wspotdziataniem (konkurencyjne, kooperacyjne, mieszane) i bez
wspotdziatania.

Ponadto w ramach gry moze by¢ symulowane dziatanie calego przedsigbiorstwa
lub wybranych jego obszarow funkcjonowania (dziatéw czy tez procesow), za$
wykorzystany scenariusz dotyczy¢ okreslonej branzy lub generalnie zarzadzania w
biznesie.

Opisywane w niniejszym opracowaniu gry symulacyjne stanowig model

okreslonego wycinka funkcjonowania przedsigbiorstwa, umozliwiajace



odzwierciedlenie warunkéw 1 zdarzen jakie pracownicy moga spotka¢ w
rzeczywisto$ci. W sktad tego typu modelu powinny wchodzi¢ [M. Wawrzynkiewicz-
Kulik 2013, s. 307]:

— przypisane uczestnikom role,

— scenariusz gry,

— zasady okreslajace dozwolone zachowania uczestnikow (mozliwe sg rowniez

wskazowki odnos$nie do ich zachowan pozadanych),

— mechanizm okreslajacy reakcje na dziatania uczestnikow podejmowane podczas

ary.

Elementy te zostaty zaimplementowane w obu analizowanych grach, przy czym w
przypadku Stoczni interakcje pomig¢dzy rywalizujacymi zespolami realizowane s3
poprzez porownywanie wynikow punktowych. Natomiast w Fabryce Notesow, gdzie
wszyscy uczestnicy grupy naleza do jednego zespolu, ta reakcje na dziatania
uczestnikow stanowi ocena efektywnosci procesu produkcyjnego dokonywana przez

prowadzacego zajgcia.

3. Charakterystyka gry Stocznia i Fabryka Notesow

W ramach ¢wiczen z przedmiotu wspolczesne koncepcje zarzadzania,
prowadzonych przez pracownikow Katedry Metod Organizacji 1 Zarzadzania
Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie, realizowane sg dwie gry symulacyjne. Gra
Stocznia, prowadzona podczas zaj¢¢ z tematu lean management, ma na celu
przedstawienie mozliwosci eliminowania strat w procesach. Natomiast Fabryka
Noteséw umozliwia praktyczne ukazanie zasad przebudowy procesow, ktore
obowigzujg w reengineeringu. Nalezy zatem podkresli¢, ze obie gry odnosza si¢ do
ugruntowanych teorii z zakresu nauki o zarzadzaniu. W przeciwienstwie do wiekszosci
opisywanych w literaturze gier symulacyjnych, zadna z wyzej wymienionych nie
wymaga wsparcia informatycznego. Takie wsparcie wykorzystywane jest np. w grach
takich jak np. LoGame — logistyczna gra decyzyjna opracowana w ramach pisania pracy
magisterskiej w Katedrze Informatyki Wydzialu Elektrotechniki, Automatyki,
Informatyki i Elektroniki AGH [Mieszaniec, Olejarz-Mieszaniec 2016, s. 62] w ktorej
koordynuje si¢ dostawy i dystrybucje wyrobow w zaktadzie produkcyjnym; ,Park

Manager” — gra decyzyjno-fabularna, w ktorej uczestnicy wcielajg si¢ w zarzadzajacych



parkiem narodowym [Bernaciak, Branka 2015]; réznych odmianach Gry Piwnej® (ang.
Beer Distribution Game lub Beer Game) [Kotodziejczyk, Sottysek 2012]. Wiele
wskazuje, ze liczba gier symulacyjnych z wykorzystaniem wsparcie informatycznego
bedzie wzrasta¢. Na przyktad w 2013 r. zostal ogloszony przez Uniwersytet Marii
Curie-Sktodowskiej w  Lublinie przetarg skierowany do przedsigbiorstw
informatycznych na opracowanie trzech gier symulacyjnych o tematyce logistycznej
[http://wvww.umcs.pl, dostep: 2017-04-15].

Do realizacji opisywanych gier wystarczy kilka prostych rekwizytow, opisy
zasad i przebiegu rozdawane uczestnikom oraz objasnienia slowne ze strony
prowadzacego ¢wiczenia. Przeprowadzenie kazdej z wymienionych gier, wiacznie z
wprowadzeniem 1 omdwieniem koncowym, trwa okoto poéltorej godziny zegarowe;.
Zatem mozna je przeprowadzi¢ w ciggu dwoch standardowych jednostek lekcyjnych,
czyli czasie trwania jednego spotkania w ramach ¢wiczen.

Ponizej dokonano skrétowej charakterystyki obu gier.

3.1. Stocznia

Inspiracja do opracowania gry Stocznia byly warsztaty przeprowadzone przez
zespot treneréw podczas konferencji w Zakopanym w 2006 r., w trakcie ktorych
wykorzystana zostata ,,Cup Game”. Symulacja ta polegata na przygotowywaniu
zestawu plastikowych kubkow do drinkéw najpierw poprzez wykorzystanie partii
produkcyjnych a nastepnie przeptywu cigglego z elementami systemu kanban.

W celu realizacji gry Stocznia grupa ¢wiczeniowa jest dzielona na zespoty,
ktorych liczebnos¢ powinna zawierac si¢ w przedziale od 8 do 12 oséb. Tym samym na
sali rywalizuja ze soba 2-3 zespoly. Kazdy z zespotow otrzymuje kilkanascie kartek
formatu A4, dwa pisaki réznych koloréw, pare nozyczek, krotki opis gry objasniajacy
jej zasady oraz arkusz oceny. Gra sktada si¢ z 4 faz. W pierwszej zadaniem zespotu jest
przygotowanie produkcji papierowych statkéw w dwodch rozmiarach — duzym 1 matym,
zgodnie ze wzorem przedstawionym przez prowadzacego. Faza druga to produkcja
o$miu statkbw w podanej przez prowadzacego Strukturze asortymentowej. Czas
realizacji zamowienia wynosi tylko dwie minuty. Po fazie tej nastepuje ocena
uzyskanych wynikow przeprowadzana na podstawie arkusza oceny, ktorego kryteria

zostaly dobrane pod katem identyfikacji i pomiaru strat' pojawiajacych sie w

® Pierwotna wersja Gry Piwnej posiadala forme planszowa [Kotodziejczyk, Soltysek 2012, s. 70].
* Innymi okre$leniami strat w terminologii lean sa marnotrawstwo lub muda.



realizowanym procesie. Za kazdy przejaw marnotrawstwa zespol otrzymuje punkty.
Celem gry jest zatem zebranie jak najmniejszej liczby punktow. Zastosowanie arkusza
obiektywizuje ocen¢ wykonania fazy drugiej i1 czwartej, przez poszczegdlne zespoty.
Faza trzecia stanowi dla uczestnikow moment analizy uzyskanych wynikow w fazie
drugiej i probe wypracowania w zespotach lepszych rozwigzan umozliwiajacych, przy
realizacji kolejnego zamoéwienia, osiagniecie lepszego wyniku. W fazie czwartej
nastepuje ponowne wykonanie zamowienia na osiem statkow w czasie dwoch minut i
powtorne obliczenie wyniku punktowego dla kazdego zespotu. Zwycigza zespot, ktory
uzyska najmniejsza liczbe punktow w fazie czwartej. Zazwyczaj wyniki zespotow
podczas pierwszej realizacji zamdwienia oscyluja w przedziale 50-100 punktow,
natomiast po wprowadzeniu usprawniefi — okolo 20 punktow”.

Po zakonczeniu gry, prowadzacy ¢wiczenia omawia na forum grupy rezultaty
poszczegolnych zespolow i1 przedstawia rozwigzanie wzorcowe, ktore bazuje na
koncepcji lean i systemie kanban. Wzorcowe rozwigzanie odpowiada rezultatowi na

poziomie 12 punktow.

3.2. Fabryka Notesow

Fabryka Notesow jest symulacjg procesu z elementami gry, w ktorej uczestniczy
cata grupa ¢wiczeniowa. W ramach wprowadzenia, prowadzacy ¢wiczenia rozdaje opis
gry i dzieli grupe® na dziaty fikcyjnego zaktadu produkujacego notesy. W tej sposob
wydzielone zostaja: magazyn i dzialy: przygotowania materialu, cigcia, zszywania,
kontroli jakosci, sprzedazy i transportu Wewngtrznego. Prowadzacy stara si¢, aby kazda
obecng na sali osoba zostata zaangazowana do pracy w ktorej$ z komorek ,,zaktadu”.
Wyznacza réwniez dwoje swoich asystentow, ktorzy beda zajmowaé si¢ mierzeniem
czasu i wykonywaniem innych prac organizacyjnych zwigzanych z przebiegiem
symulacji. Do magazynu zostaja przekazane materialty niezbgdne do wytwarzania
noteséw, a dzialy przygotowania, cigcia, zszywania i kontroli jakosci otrzymuja
»harzedzia” — czyli nozyczki, linijki 1 zszywacz.

W momencie, kiedy wszyscy uczestnicy gry znajg juz swoje role, prowadzacy

prosi 0 wykonanie jednej sztuki papierowego notesu. W celu jest prze¢wiczenia przez

® Oczywiscie poprawa nie jest osiagana w kazdym przypadku i w historii prowadzenia gry przez autora
zdarzatly si¢ zespoly osiagajace podczas pierwszej realizacji zamowienia wynik 20 punktow, jak i takie,
ktorych wynik za drugim razem byl znacznie gorszy od uzyskanego przy pierwszej realizacji
zamoOwienia.

® W przypadku licznej grupy éwiczeniowej istnieje mozliwo$é utworzenia dwoch niezaleznych i
konkurujgcych ze sobg ,,zaktadéw produkcyjnych”.



poszczegoOlne dzialy realizacji fragmentow procesu produkcyjnego, ktore zostaty im
przypisane. Po tak przeprowadzonej probie nastepuje pierwsza faza produkcyjna,
polegajaca na dostarczeniu klientowi partii gotowych noteséw. Faza ta trwa 5 minut. Po
jej zakonczeniu prowadzacy ¢wiczenia podsumowuje efekt pracy grupy zapisujac na
tablicy nastgpujace wskazniki 1 mierniki: liczba wyprodukowanych notesow,
zaangazowanych o0sob, zuzytych kartek i wadliwych notesow powstatych w procesie, a
takze wydajnos$¢ na jednego zatrudnionego w przedsiebiorstwie oraz zuzycie kartek na
jeden wyprodukowany notes. W poréwnaniu do zaangazowanych zasobow, rezultaty
pierwszej fazy sg zazwyczaj niesatysfakcjonujagce — co przyznajg sami ,,pracownicy”
fabryki (czyli studenci). Dlatego tez prowadzacy poleca grupie opracowanie zmian w
procesie realizacji zamoéwienia z wykorzystaniem zasad reengineeringu. Uczestnicy
zaje¢ wypracowujg wspolne rozwigzanie i wdrazajg je do obecnie istniejagcego procesu
realizacji zamowienia. W chwili, gdy grupa zglosi swojg gotowos$¢, nastepuje ponowna
realizacja procesu. Po zakonczeniu drugiej fazy produkcyjnej, prowadzacy okresla
wyniki i na ich podstawie ocenia, czy reengineering procesu zakonczyl si¢ sukcesem
czy tez porazka.

Podsumowanie gry stanowi dyskusja nad zasadami metody reengineeringu,
wskazanie w jakim stopniu zasady te zostaly zachowane podczas pracy zespotu, oraz
prezentacja przez prowadzacego zajgcia wybranych rozwigzan poszczegolnych
problemow wystepujacych w analizowanym procesie, jakie zastosowaly grupy

wykonujace to ¢wiczenie w przesztosci.

4. Wyniki badan

Narzedziem oceny postrzegania przez studentow zastosowania gier w nauczaniu
wspolczesnych koncepcji zarzadzania byla ankieta, ktora wypethito 142 uczestnikow
¢wiczen prowadzonych przez autora w latach akademickich 2014/2015 1 2015/2016 w
semestrze letnim. Ankiete przeprowadzano kazdorazowo na ostatnich zajgciach, po
zakonczeniu pisania przez studentéw kolokwium. Ankieta zostali objeci studenci
studiow stacjonarnych kierunku Zarzadzanie (5 grup <¢wiczeniowych) oraz
Rachunkowos¢ i Controllingu (1 grupa ¢wiczeniowa).

Pierwsza kwestig poddang badaniu byl poziom zapamigtania przebiegu zaje¢. W
tym celu poproszono studentéw o ocen¢ ,jak pamigtasz przebieg poszczegdlnych
¢wiczen z przedmiotu”. Wyszczegolnione zostaty nastepujace tematy zrealizowane w

ramach ¢wiczen (tabela 1):



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

Nr Nazwa éwiczenia

Forma dydaktyczna

1 | Benchmarking

case

2 | Wprowadzenie do Lean

¢wiczenie indywidualne, case

Management
3 | Kaizen rozwigzywanie problemu (praca zespotowa)
4 | Justin Time i Kanban gra ,,Stocznia”
5 | SMED analiza materialu filmowego, rozwiazywanie problemu

(praca zespotowa)

TPM

¢wiczenie indywidualne

7 nowych metod TQM

rozwigzywanie ztozonego problem (praca zespotowa)

case

6
7
8 | Reengineering
9 | Reengineering

gra ,,Fabryka notesow”

10 | Outsourcing

rozwigzywanie zadania (praca zespotowa)

11 | Ballance Score Card

projekt zrownowazonej karty wynikow (praca zespotowa)

zrédto: opracowanie wlasne

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze temat nr 11 nie byl realizowany na zajeciach, a jedynie
zadany studentom do samodzielnego opracowania. Zatem odpowiedzi dotyczace tego
tematu nalezy potraktowaé jako test na wiarygodnos$¢ respondentow. Uzyskane wyniki

prezentuje rysunek 1.
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Rys. 1. Stopien zapamigtania poszczeg6lnych zajec przez studentow

zrédlo: opracowanie wlasne.

Gry zespotowe zostaly przeprowadzone na zajeciach Just in Time (Kanban) i

Reengineering. W przypadku tego drugiego tematu stopien zapamigtania, mierzony



liczbg odpowiedzi pamigtam ,,dobrze”, byt bardzo wysoki. W przypadku Just in Time
studenci wskazali nizszy stopien zapamigtania, przy podobnym poziomie nieobecnosci.
Prawie tak samo jak Just in Time pod wzgledem zapamigtania, uplasowaly si¢ zajecia z
tematu SMED (gdzie analizowany byt materiat filmowy). Trzecie miejsce zajety zajecia
z Benchmarkingu z casem. Z rozktadu odpowiedzi wynika rowniez, ze stosowanie casu
oraz innych, mniej angazujacych form dydaktycznych, powodowalo wzrost odsetka
odpowiedzi o $rednim poziomie zapamigtania ¢wiczen. Uzyskane odpowiedzi z ankiety

postuzyty do obliczenia wskaznika W (wzor 1).
W= —1a+1l;+20+4d (1)
gdzie:
a — liczba odpowiedzi ,,nie pamigtam”,
b — liczba odpowiedzi pamigtam ,,stabo”,
¢ — liczba odpowiedzi pamigtam ,,$rednio”,
d — liczba odpowiedzi pamigtam ,,dobrze”,
n — liczba osdb, ktore udzielity odpowiedzi na pytanie (bez 0séb nieobecnych).

Wskaznik W umozliwit, poprzez zastosowanie wag, uwzglednienie w analizie réwniez

odpowiedzi innych niz pamig¢tam ,,dobrze”. Wynik prezentuje rysunek 2.
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Rys. 2. Warto$ci wskaznika W dla poszczegdlnych tematow
zrodto opracowanie wilasne.

W tym przypadku gry uzyskaly najwyzsze warto$ci wskaznika. Kolejno
uplasowaty si¢ analiza materiatu filmowego i case z pierwszych zajec.

Kolejng kwestia poddang badaniu byto to, ktéra z form zaje¢ (zdaniem
studentdéw) wnosi najwiecej do ich wiedzy. W ankiecie mozna bylo wybra¢ dwie

odpowiedzi sposrod szesciu (wprowadzenie teoretyczne, case, gra zespotowa, zadania



zespotowe, zadania indywidualne i kolokwium). Z wybranych dwdéch nalezalo wskazaé

te, ktorg dana osoba preferuje bardziej (rysunek 3).
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Rys. 3. Preferowane przez studentow formy przekazywania wiedzy.
zrédlo: opracowanie wlasne.

Niestety wiele osob nieprawidtowo udzielito odpowiedzi na to pytanie w
ankiecie, wybierajac jedynie jedng formg, badz nie wybierajac tej preferowanej. Mimo
to widoczna jest przewaga gier zespolowych oraz zadan zespotowych nad pozostalymi
metodami przekazywania wiedzy.

Studenci zostali takze zapytani o to, ktore ich zdaniem zaj¢cia miaty najbardzie)

interesujacy przebieg (rysunek 4).
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Rys. 4. Odpowiedzi na pytanie o zajecia cechujace si¢ najbardziej interesujgcym
przebiegiem
zrddlo: opracowanie wlasne

Najbardziej atrakcyjng formg dydaktyczng dla studentow okazaly sie gry.
Studentom do gustu przypadly rowniez zajecia potaczone z ogladaniem 1
analizowaniem materiatu filmowego. Pozostale zajgcia na tle tych trzech byty
wskazywane sporadycznie.



Aby oceni¢, na ile studenci pamigtaja przebieg zajgé z zastosowaniem gry i czy
po ich zakofczeniu nie nastgpuje szybkie zapominanie ¢wiczenia, POpProszono o

wskazanie roli jaka petnili podczas gry ,,Stocznia” (rysunek 5).

2,8% 12,7%

M Pamigtam
H Nie pamigtam

Nie obecny

Rys. 5. Rola, ktorg pelnitem/am podczas gry ,,Stocznia”.
zrédlo: opracowanie wlasne.

Szczegodlnie istotne z punktu widzenia celu postawionego pytania jest fakt, ze
jedynie 4 osoby nie pamigtaty roli, ktora pelity podczas gry. Stanowi to jedynie 2,8%
wszystkich odpowiedzi. Zdecydowana wigkszo$¢ osob tj. 84,5% (96,7% o0sob obecnych
na zaj¢ciach), pomimo uptywu kilku tygodni od realizacji zaj¢¢, byta w stanie doktadnie
wskaza¢ petniong rolg.

Podkresli¢ nalezy rowniez, ze mozliwa stata si¢ réwniez ocena wiarygodnos$ci
odpowiedzi. W pierwszym pytaniu ankiety 19 osob wskazalo, ze byly nieobecne
podczas gry ,,Stocznia”, w tym pytaniu fakt nicobecnosci potwierdzily 18 0sob.
Porownanie odpowiedzi na te dwa pytania ujawnilo, ze z 19 osob, ktdre zaznaczylto
nieobecnos¢ na ,,Stoczni” w pierwszym pytaniu ankiety, 4 osoby wskazaly role
petniong podczas tego ¢wiczenia.

O postrzeganiu wspotzawodnictwa podczas realizacji zaje¢ $wiadczg
odpowiedzi na pytanie: ,,Czy podzial na dwa zespoly i wspolzawodnictwo to dobre

rozwigzanie podczas ¢wiczen (gry)?” (rysunek 6).
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1% 3%

m Tak
H Nie

 Nie mam zdania

Rys. 6. Odpowiedzi na pytanie: Czy podzial na dwa zespoty i wspotzawodnictwo to
dobre rozwiazanie podczas ¢wiczen (gry)?
zrddlo: opracowanie wlasne
Prawie wszyscy pytani uznali wspotzawodnictwo jako dobre rozwigzanie.
Interesujgce natomiast okazaty si¢ odpowiedzi na pytanie, czy zespot (w ktorego

pracy ankietowany student brat udziat) wygrat wspotzawodnictwo (rysunek 7).

m Wygrat
M Przegrat

= Nie pamietam

Rys. 7. Odpowiedzi na pytanie: ,,M6j zespot wspotzawodnictwo podczas gry ,,Stocznia”
zrddlo: opracowanie wlasne.

Nalezy podkresli¢, ze w zaleznosci od liczby studentow grupie ¢wiczeniowej,
tworzone sg 2, czasami trzy zespoty. Wspotzawodnictwo wygra¢ moze tylko jeden.
Zatem statystycznie, 0sob ktore braty udziat w pracach zwycigskich zespotéw powinno
by¢ mniej, niz tych nalezacych do zespotdéw, ktore nie wygraly. Rozktad uzyskanych
odpowiedzi wskazuje, ze cze$¢ osOb wskazala odpowiedzi nie pokrywajace si¢ ze
stanem rzeczywistym. Szacunkowo odpowiedzi ,,przegral” powinno by¢ co najmniej
10% wigce;.

Na pytanie ,,Co nalezaloby zmieni¢ w ¢wiczeniach z Wspotczesnych koncepcji

zarzadzania?” odpowiedzi udzielito 70 os6b (pominigte zostaly puste pola, odpowiedzi:
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»— 1 rownowazne). Pytanie to miato charakter otwarty. 19 ankietowanych o0sob
wskazalo, ze ,,nic” nie trzeba zmienia¢. 13 os6b opowiedziato si¢ za wigksza liczbg
zaje¢ aktywizujacych catg grupe, w tym gier i zabaw. 11 os6b wypowiedziato si¢ na
temat casow (4 aby bylo mniej caséw, 3 aby casow bylo wiecej, pozostate w zakresie
modyfikacji casow lub zmiany ich tematyki). 7 os6b odniosto si¢ do oceniania. 3 osoby
chetnie widziatyby wigcej zaje¢ polegajacych na analizie materiatu filmowego. 17 osoéb
wypowiedziata si¢ w kwestiach innych, w tym mie¢dzy innymi o dopasowaniu materiatu
do wiedzy studentow, zwigkszenia liczby przyktadéw praktycznych, organizacji

przebiegu zaje¢ itp. Rysunek 8 przedstawia rozktad odpowiedzi na omawiane pytanie.

20 19

18 - 17

16 -

14 -

12 -

10 -

8 4

6 4

4 4

3 I T

O 4

Nic Wlecej Zmlanyw Mniej Zmlanyw Wlecej Wlecej Inne

gieri ocenianiu caséw caseach caséw  analizy
zabaw filmow

Rys. 8. Odpowiedzi na pytanie: ,,Co nalezalyby zmieni¢ w <¢wiczeniach z
Wspotczesnych koncepcji zarzadzania w przysztosci?”

zrodto: opracowanie wlasne

W ostatnim pytaniu ankiety studenci mieli mozliwo$¢ ocenienia zaje¢ z
zastosowaniem akademickiej skali ocen (od 2,0 do 5,5). Srednia ocena wyniosta 4,6.
Wsrod respondentéw bylo 71% kobiet 1 25% mezczyzn, 4% badanych nie podato

swojej pflei.

5. Podsumowanie i zalecenia w odniesieniu do wykorzystywania gier
symulacyjnych w procesie nauczania na poziomie akademickim

Gry to ciekawa, bardziej przykuwajaca uwage od innych forma prowadzenia
zajec, ktora obrazuje studentom podstawy rozwigzan praktycznych, z ktorymi nie mieli
dotychczas stycznosci. Przedstawiajg one szczegdlng wartos¢ dydaktyczng, poniewaz
rozrywkowy charakter tego typu d¢wiczenia stanowi dobrg podstawe do silnego

zaangazowania si¢ uczestnikOw w proces nauczania [Kotodziejczyk, Sottysek 2012, s.
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69]. Ponadto, gry stanowia dobre narzedzie do pobudzenia aktywno$ci uczestnikow
podczas ¢wiczen, petnego uczestnictwa w ich przebiegu i dajag mozliwos$¢ sprawdzenia
wiedzy 1 umiejetnosci w ramach symulacji [Kotodziejczyk, Szottysek 2012, s. 70]. Z
punktu widzenia dydaktyka ten ostatni element jest bardzo cenny. W ramach nauki,
zastosowanie metody reengineeringu jest mozliwe jedynie, jezeli odbywa sie w
warunkach symulowanych. Ponadto jest rowniez duzo bezpieczniejsze niz popetnianie
btedow w przypadku funkcjonowania rzeczywistego przedsi¢biorstwa [Mieszaniec,
Olejarz-Mieszaniec 2016, s. 61]. Co wiecej, tego typu gra ukazuje rowniez studentom
mozliwo$¢ wykorzystania symulacji do przetestowania rozwigzania, ktore juz istnieje
lub dopiero ma zosta¢ wprowadzone. W ten sposob poznania jego wtasciwosci, zalet i
wad, ktora to wiedza jest podstawa do znajdowania i wprowadzania usprawnien w
rzeczywistos$ci. Tym samym studenci w interesujacy sposob sa w stanie przeksztatcic
wiedze teoretyczng w umiejetnosci praktyczne [Kakol, Krupa, Krzoska 2012, s. 61].

Wazng kwestig pozostaje jednak takie przygotowanie i zrealizowanie zaje¢ z
wykorzystaniem gry przez prowadzacego, aby uzyska¢ jak najwiecej efektow, jezeli
chodzi o rozw6j kompetencji w zakresie wiedzy, umiejetnosci i spotecznych. Jest to
przeciez cel nadrzgdny prowadzenia zaje¢ na uczelni wyzszej. Na podstawie
do$wiadczenia, autor formuluje nastepujace zalecenia w odniesieniu do prowadzenia
zaje¢ z zastosowaniem gier symulacyjnych.

Trzeba przede wszystkim pamigta¢, ze gra to jedynie narzedzie. Latwo jest
doprowadzi¢ do sytuacji, o ktorej w ankiecie napisata jedna z osob w odpowiedzi na
pytanie co powinno si¢ zmieni¢ w realizacji ¢wiczen w przysziosci: ,,Zajecia moze 1
wpadaly w pami¢¢, jednak zadania typu notesy czy statki oprocz tego, ze pamigta si¢ je,
nie pamigta si¢ o jakg metode chodzilo”. Konieczne jest zatem witasciwe wprowadzenie
teoretyczne, polegajace na przedstawieniu koncepcji lub metody bedacej tematem zajec,
wskazanie gdzie w grze znajdujg si¢ kluczowe dla tematu zaje¢ elementy oraz
podsumowanie gry z odniesieniem do poznanej teorii. W przypadku Stoczni,
prowadzacy po pierwszej fazie produkcyjnej powinien nawigza¢ do kwestii eliminacji
marnotrawstwa z procesu jako kluczowej w lean management, a takze szczegdtowo
omowi¢ po zakonczeniu gry modelowa organizacj¢ procesu produkcyjnego wraz ze
szczegblowym jej rozrysowaniem na tablicy. Natomiast, kluczowa kwestia w grze
Fabryka Notesow jest przedstawienie grupie efektow w zakresie przebudowy procesu

oraz odniesienie dziatan grupy do zasad reengineeringu.
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W trakcie prowadzenia obserwacji podczas zaje¢ z réznymi grupami
zaobserwowano prawidtowo$¢, ze poziom zainteresowania gra wzrasta jezeli bedzie ona
poprzedzona ciekawym wprowadzeniem nakre§lajacym sytuacj¢ przedsigbiorstwa, w
ktorym odbywa si¢ analizowany proces. Takie ,,opowiadanie”, nawet z elementami
humorystycznymi, powoduje ze aktywuja si¢ nawet studenci zazwyczaj mniej
zaangazowani w prace zespotow.

Zastosowanie symulacji procesu, umozliwia prowadzgcemu nawigzywanic w
toku pozniejszych zaje¢ nawet z innych tematow do sytuacji, ktore wystgpity podczas
gry. Tym samym mozna tatwiej zobrazowa¢ np. problematyke koncentrowania si¢
pracownikow na usprawnieniach operacji zamiast proceséw, czy tez wskaza¢ przyktady
marnotrawstwa w procesie.

Zdaniem D. Gruszczynskiej wazng rola gry symulacyjnej jest ksztattowanie
kompetencji spotecznych wymaganych na zajmowanych stanowiskach w realizacji
obecnych lub przysztych zadan w sposéb odpowiadajacy przyjetej strategii i istniejacej
w organizacji kulturze [2014, s. 238]. Stad tez zachowania uczestnikow, bedace
integralnym elementem przebiegu gry, nie powinny by¢ bez wyraznej potrzeby
thumione przez prowadzacego. Tym bardziej, ze w trakcie realizacji zadania wywigzujg
si¢ dyskusje, zespdt musi dojs¢ do konsensusu a nastepnie wspodlnie odpowiada za

osiggnigty rezultat. Mozna natomiast odnie$¢ sie¢ do tych zachowan w podsumowaniu

ary.
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