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STRESZCZENIE

W gospodarce opartej na wiedzy szczegblnego znaczenia nabierajg
szkolenia przyczyniajgce sie do rozwoju kapitatu ludzkiego. Jedng z me-
tod dydaktycznych szczegolnie obiecujgcych w edukacji przedsiebiorczej
sg strategiczne gry zarzagdcze. Szkolenie z wykorzystaniem tej metody
polega na tym, Zze osoby szkolone prowadzg wirtualne przedsiebiorstwo,
podejmujgc w kolejnych rundach decyzje zwigzane z wieloma aspektami
prowadzenia firmy, takimi jak produkcja, marketing, finanse czy zarza-
dzanie zasobami ludzkimi. Gry strategiczne sg w stanie rozwija¢ takie
umiejetnosci jak praca zespotowa, zdolno$¢ do podejmowania decyzji czy
umiejetnosci analityczne. Aby sie tak jednak stato, konieczny jest spéjny,
jasny i odzwierciedlajgcy rzeczywisto$¢ gospodarczg scenariusz gry.

— SLOWA KLUCZOWE — EDUKACJA PRZEDSIEBIORCZA, STRATEGICZNE GRY
ZARZADCZE

SUMMARY

Strategic Games in Entrepreneurial Education

In a knowledge-based economy training supporting the develop-
ment of human capital has became of the greatest importance. Strate-
gic management games appear to be a promising training method. The
players put themselves in the position of business managers in various
aspects of company management. Their task is to make decisions within
their area of competence, for example production, marketing, finance
or human resource management. Strategic games are able to develop
such skills as team-work, decision-making ability or analytical skills. To
fulfil the scenario of the game should be comprehensive and clear and
should reflect the business reality.

— KEYWORDS - BUSINESS EDUCATION, STRATEGIC MANAGEMENT GAMES
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Znaczenie edukacji w rozwoju przedsiebiorczosci

Warunkiem rozwoju regionalnego i wzrostu zamoznos$ci we
wspotczesnej gospodarce jest rozwdj kapitatu ludzkiego dostep-
nego w danym regionie. Przez kapitat ludzki rozumie sie wrodzo-
ng jakos¢ danej osoby, do ktorej zalicza sie jej wiedze, poziom
edukaciji, umiejetnosci i doSwiadczenie. Podstawowym zatoze-
niem w badaniach nad kapitatem ludzkim jest to, ze umiejetno-
8ci, wiedza i doswiadczenie poszczegblinych oséb majg rézng
wartos¢ ekonomiczng'. Kapitat ludzki jest czynnikiem pozwala-
jacym przewidziec, jak poszczegolne jego elementy poprawiajg
zdolnosci poznawcze danych osoéb i przyczyniajg sie do bardziej
produktywnych lub efektywnych zachowan?.

Kapitat ludzki nie jest jednorodny, w literaturze przedmio-
tu wskazuje sie na rézne jego rodzaje. Jeden z podziatéw roz-
roznia kapitat ludzki specyficzny dla danej firmy, warto$ciowy
wytgcznie w obrebie jednego przedsiebiorstwa, kapitat specy-
ficzny dla danej branzy, czyli wiedze i umiejetnosci wynikajgce
z doswiadczen nabytych w okreslonej branzy, oraz kapitat ludz-
ki specyficzny dla osoby indywidualnej, na ktory sktada sie wie-
dza mozliwa do wykorzystania w szerokiej liczbie firm i branz?.
Inne spojrzenie na powyzsze rodzaje kapitatu ludzkiego grupu-
je je na dwie czesci?, czyli na ogdlny kapitat ludzki, mozliwy do
wykorzystania w réznych przedsiebiorstwach, na ktéry sktadajg
sie wczesniejsze doSwiadczenia zawodowe i edukacja formalna,
oraz na specyficzny kapitat ludzki, uzyteczny w poszczegdélnych
branzach.

Edukacja jest zatem jednym z tych czynnikow, ktéry moze po-
budzac i podnosi¢ poziom kapitatu ludzkiego. Rozrézniajgc edu-
kacje formalng i nieformalng, mozna wskazaé, ze w odmienny

" Por. M.R. Marvel, Human Capital and Search-Based Discovery: A Study
of High-Tech Entrepreneurship, ,Entrepreneurship: Theory and Practice” 2013,
vol. 37(2), s. 403-419.

2 Por. J. Hessles, I. Grilo, R. Thurik, P. van der Zwan, Entrepreneurial Exit
and Entrepreneurial Engagement, ,Journal of Evolutionary Economics” 2011,
vol. 21, s. 447-471.

3 Por. A. Gawel, Ekonomiczne determinanty przedsiebiorczo$ci, Poznan
2007, s. 27-28.

4 Por. M.R. Marvel, Human Capital and Search-Based Discovery: A Study
of High-Tech Entrepreneurship, art. cyt.
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sposob ksztattuje ona profesjonalistow i przedsiebiorcow. Przed-
siebiorcy w zdecydowanie wiekszym zakresie zdobywajg wiedze
poprzez praktyczne dziatanie, natomiast dla profesjonalistow
istotna jest formalna edukacja®.

Szczegdblnego znaczenia w pobudzaniu regionalnego rozwoju
gospodarczego i dobrobytu nabiera edukacja przedsiebiorcza,
gdyz zdolnos¢ do uruchamiania i rozwijania firm oraz postawa
innowacyjna i wykorzystujgca mozliwosci rynkowe bedgce od-
zwierciedleniem przedsiebiorczosci traktowane sg jako czyn-
nik prorozwojowy. Wprawdzie uwaza sie, ze przedsiebiorczosci
mozna naucza¢ w ramach wszystkich przedmiotéw szkolnych®
i na wszystkich etapach edukaciji’, jednak w artykule zaintere-
sowanie koncentrowane jest wokot szkolnictwa wyzszego. Edu-
kacja przedsiebiorcza staje sie istotnym elementem programow
nauczania wielu uczelni i szkét biznesowych od lat 40. XX wieku.
Edukacja przedsiebiorcza jest jednym z mozliwych ttumaczen
anglojezycznego okreslenia entrepreneurship education, moz-
na jednak spotka¢ pokrewne okreélenia, takie jak: nauczanie
przedsiebiorczosci, ksztatcenie w zakresie przedsiebiorczosci,
edukacja dla przedsiebiorczoéci, edukacja w zakresie przed-
siebiorczosci, edukacja na rzecz przedsiebiorczosci, edukacja
przedsiebiorczosci czy przedsiebiorcza edukacja®. W artykule
uzywane jest okre$lenie edukacja przedsiebiorcza rozumiane
jako wiedza i umiejetnosci ksztattowane w trakcie procesu edu-
kacji przydatne w procesie tworzenia nowych firm i ich rozwijania.

U podstaw wdrazania edukaciji przedsiebiorczej lezy przeko-
nanie, ze dzieki niej mozliwe jest rozwijanie umiejetnosci, ktére
przyczyniajg sie do zwiekszenia liczby przedsiebiorcow lub tez

5 Por. M.F. lyigun, A.L. Owen, Risk, Entrepreneurship, and Human — Capital
Accumulation, ,The American Economic Review” 1998, s. 454-457.

6 Por. Z. Zioto, Miejsce przedsiebiorczosci w edukacji, ,Przedsiebiorczos¢ —
Edukacja” 2013, vol. 8, s. 10-23.

7 Por. tamze. Por. K. Wach, Ksztaftowanie postaw przedsiebiorczych w pro-
gramach nauczania. Stan obecny i proponowane kierunki zmian, w: Ksztafto-
wanie postaw przedsiebiorczych a edukacja ekonomiczna, red. P. Wachowiak,
M. Dabrowski, B. Majewski, Warszawa 2007, s. 120-127; K. Wach, Edukacja na
rzecz przedsiebiorczosci wobec wspdfczesnych wyzwan cywilizacyjno-gospo-
darczych, ,Przedsiebiorczo$¢ — Edukacja” 2013, vol. 9, s. 246-257.

8 Por. K. Wach, Edukacja na rzecz przedsiebiorczo$ci wobec wspoéfczesnych
wyzwan cywilizacyjno-gospodarczych, art. cyt. 3 O 5
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ich jakosci®, a edukacja przedsiebiorcza moze odgrywaé zasad-
niczg role w promowaniu przedsiebiorczosci.

Aby edukacja przedsiebiorcza spetnita poktadane w niej ocze-
kiwania, powinna sie opierac na kilku zatozeniach dotyczgcych
form i treSci ksztatcenia. Przede wszystkim, uwzgledniajgc znane
formy uczenia rozumianego jako wzrost wiedzy, zapamietywa-
nie, poznawanie faktéw, abstrakcyjne myslenie czy rozumienie
rzeczywistosci', edukacja przedsiebiorcza powinna dgzy¢ do
tego, aby podnosi¢ poziom rozumienia rzeczywistosci gospo-
darczej. Poniewaz przedsiebiorczosc jest procesem wieloaspek-
towym, skuteczna edukacja przedsiebiorcza musi to rowniez
uwzgledniac¢, ktadac nacisk na ré6znorodnoé¢ przekazywanych
tresci. Powinno miec to przetozenie na trzy aspekty nauczania,
czyli na zrozumienie istoty przedsiebiorczosci i procesu przed-
siebiorczego, przygotowanie studentow do rozpoczecia wiasne;j
dziatalnosci gospodarczej i na dostarczenie przyktadow szkolen
w przedsiebiorstwach'?. Zaleca sie wspotprace z przedsiebior-
stwami, aby studenci mogli rozwigzywac rzeczywiste problemy
firm, oraz prowadzenie przedsiebiorstw studenckich.

W szczegdblnosci edukacja przedsiebiorcza powinna sie
sktadac¢ z trzech elementdéw: rozumienia istoty przedsiebior-
czosci, stawania sie osobg przedsiebiorczg oraz stawania sie
przedsiebiorcag ™.

Wyréznia sie trzy elementy edukacji w zakresie przedsiebior-
czosci. Pierwszym z nich jest przedsiebiorczos¢ indywidualna

® Por. B. Honig, M. Samuelsson, Planning and the Entrepreneurs: A Lon-
gitudinal Examination of Nascent Entrepreneurs in Sweden, ,Journal of Small
Business Management” 2012, vol. 50(3), s. 365-388.

© Por. G. Nabi, F. Linan, Graduate Entrepreneurship in the Developing World:
Intentions, Education and Development, ,Education and Training” 2011, vol. 53,
no. 5, s. 325-334.

’

" Por. J.T.E. Richardson, Students’ Approaches to Learning and Teachers
Approaches to Teaching in Higher Education, ,Educational Psychology” 2005,
vol. 25, no. 6, s. 673-680.

'2 Por. P. Balan, M. Metcalfe, Identifying Teaching Methods that Engage Entre-
preneurship Students, ,Education and Training” 2012, vol. 54, no. 5, s. 368-384.

8 Por. K. Wach, Ksztaftowanie postaw przedsiebiorczych w programach na-
uczania. Stan obecny i proponowane kierunki zmian, dz. cyt.

™ Por. J. Heinonen, S.-A. Poikkijoki, An Entrepreneurial-Directed Approach
to Entrepreneurship Education: Mission Impossible?, ,Journal of Management
Development” 2006, vol. 25, no. 1, s. 80-94.
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| organizacyjna, dotyczgca komunikatywnosci, kreatywnosci, in-
traprzedsiebiorczosci. Drugi komponent edukacji przedsiebior-
czej zwigzany jest z przedsiebiorczoscig biznesowa, a ksztattuje
wiedze i umiejetnosci niezbedne do podejmowania przedsie-
wzieC€ o charakterze biznesowym, komercyjnym i spotecznym.
Trzecim elementem jest edukacja ekonomiczna, ktéra ma cha-
rakter pomocniczy, gdyz dostarcza wiedzy o otoczeniu, w jakim
dziata przedsiebiorca’.

Pomimo tego, ze liczba kurséw i programéw nauczania przed-
siebiorczosci systematycznie wzrasta, wydaje sie jednak, ze
brakuje jednoznacznych dowoddéw naukowych potwierdzajg-
cych potencjalng jej uzyteczno$¢ w ksztattowaniu przysztej ak-
tywnosci biznesowej'®. Mozna spotkaé rozbiezne opinie na ten
temat. CzeS¢ poglagdow wskazuje, ze przedsiebiorczo$¢ moze
by¢ ksztattowana poprzez formalng edukacje, zdaniem innych
natomiast przedsiebiorczos¢ jest naturalng i wrodzong cechg
poszczegolnych osob i jako takiej nie mozna jej ksztattowaé
w procesie edukacyjnym. Mozna jednak spotkac rowniez wypo-
Srodkowane opinie wskazujgce, ze nawet jesli edukacja przed-
siebiorcza nie prowadzi bezposrednio do wzrostu liczby nowo
powstatych przedsiebiorstw, to w dtuzszej perspektywie czaso-
wej moze ona prowadzi¢ do rozwoju unikatowych umiejetnosci
przedsiebiorczych .

Mozliwo$¢ prowadzenia efektywnej edukacji przedsiebiorczej
jest zwigzana z identyfikacjg i wykorzystaniem najbardziej wtas-
ciwych metod nauczania. Uwaza sie, ze z metodycznego punktu
widzenia edukacja przedsiebiorcza musi spetniac kilka zatozen.
Podstawg edukacji przedsiebiorczej powinno by¢ rozwigzywanie
problemow jako efektywne podejscie pedagogiczne®. Wskazane
jest, aby byta ona jak najbardziej dostosowana do specyficznych
potrzeb danej grupy odbiorcéw szkolenia; zamiast dostarczac

S Por. K. Wach, Edukacja na rzecz przedsiebiorczo$ci wobec wspofczes-
nych wyzwan cywilizacyjno-gospodarczych, art. cyt.

'8 Por. J. Heinonen, An Entrepreneurial-Directed Approach to Teaching Cor-
porate Entrepreneurship at University Level, ,Education and Training” 2007,
vol. 49, no. 4, s. 310-324.

7 Por. C. Jones, Entrepreneurship Education: Revisiting our Role and its
Purpose, ,Journal of Small Business and Enterprise Development” 2010, vol. 17,
no. 4, s. 500-513.

8 Por. S.S. Tan, C.K.F. Ng, A Problem-Based Learning Approach to Entre-
preneurship Education, ,Education and Training” 2006, vol. 48, no. 6, s. 416-428. 307
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ogolnych tresci, powinna obejmowac wszystkie mozliwe aspekty
edukacyjne . Ponadto, edukacja przedsiebiorcza powinna sie
koncentrowac na osobie ludzkiej jako catosci, dostarcza¢ nowej
wiedzy, nowych sposobow myslenia, nowych zdolnosci czy spo-
sobow zachowan?. Wskazuje sie, ze edukacja przedsiebiorcza
powinna zawiera¢ elementy ,learning-by-doing”?' oraz szczegol-
nie angazowacé osoby szkolone w proces edukacyjny?.

Istota gier strategicznych jako metody nauczania

Metodg dydaktyczng, ktdéra wydaje sie dobrze spetniac zato-
zenia efektywnej edukacji przedsiebiorczej, sg strategiczne gry
zarzadcze, wprowadzone do edukacji w Stanach Zjednoczonych
ponad 50 lat temu?. Strategiczne gry zarzadcze tgczg w sobie
nauke i zabawe, dajg mozliwos¢ testowania roznych strategii pro-
wadzenia firmy i oceny ich efektywnosci. Gry stanowig uprosz-
czong wersje rzeczywistosci i odzwierciedlajg podstawowe za-
leznosci gospodarcze. Bardzo silnie angazujg osoby szkolone,
co decyduje o ich efektywnosci edukacyjnej.

Dyskusja nad strategicznymi grami zarzgdczymi jako narze-
dziem dydaktycznym prowadzona w niniejszym artykule bazuje
na doswiadczeniach zdobytych w czasie realizacji miedzynaro-
dowego projektu edukacyjnego Strategic Management Games —
Innovative Teaching Method for Business Education, numer pro-
jektu 2011-1-PL1-LEOO05-19884, dofinansowanego w ramach
programu Leonardo da Vinci, Transfer Innowaciji. Celem projektu
byto stworzenie, rozwdj i testowanie strategicznych gier zarzad-
czych jako narzedzia stosowanego w edukacji przedsiebiorczej
I menedzerskiej. Projekt byt realizowany w latach 2012-2014

' Por. K. Smith, M. Beasley, Graduate Entrepreneurs: Intentions, Barriers
and Solutions, ,Education and Training” 2011, vol. 53, no. 8, s. 722-740.

20 Por. J. Heinonen, S.-A. Poikkijoki, An Entrepreneurial-Directed Approach
to Entrepreneurship Education: Mission Impossible?, art. cyt.

2" Por. S.S. Tan, C.K.F. Ng, A Problem-Based Learning Approach to Entre-
preneurship Education, art. cyt.

22 Por. P. Balan, M. Metcalfe, Identifying Teaching Methods that Engage En-
trepreneurship Students, art. cyt.

2 Por. K.J. Cohen, E. Rhenman, The Role of Management Games in Educa-
tion and Research, ,Management Science” 1961, vol. 7(2), s. 131-166.
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przez konsorcjum sktadajgce sie z czterech partneréw z trzech
krajow. Koordynatorem projektu byt Uniwersytet Ekonomiczny
w Poznaniu, a partnerami w projekcie — University of Graz (Au-
stria), ISM University of Management and Economics (Litwa)
oraz Wielkopolska |Izba Przemystowo-Handlowa (Polska).

Gry biznesowe sg symulacjg czy tez modelem catego przed-
siebiorstwa lub jego czesci?*. Gry biznesowe mozna opisac jako
eksperymentalne metody szkoleniowe, ktére wigczajg rozmaite
zdolnosci os6b szkolonych. Sg wykorzystywane w réznych ob-
szarach programow szkoleniowych, na przyktad w szkoleniach
zwigzanych z zarzgdzaniem przedsiebiorstwem, zarzgdzaniem
strategicznym czy operacjami menedzerskimi?®. W ramach gier
biznesowych osoby szkolone sg postawione w roli os6b prowa-
dzacych przedsiebiorstwo i ich zadaniem jest podejmowanie de-
cyzji przedsigbiorczych zwigzanych z funkcjonowaniem firmy.

Gry strategiczne wydajg sie obiecujgcg metodg szkoleniowa,
gdyz poprzez wykorzystanie eksperymentowania jako swojej
podstawy metodycznej wzmacniajg innowacyjnosc i kreatywnos¢
szkolonych pracownikéw, ich odpornos¢ na stres i zdolnosS¢ do
dziatania pod wptywem presji czasu?.

Gry biznesowe wykorzystujg odgrywanie rol jako narzedzie
dydaktyczne?’. Gracze stawiajg sie w sytuacji menedzeréw, pro-
wadzgcych przedsiebiorstwo w réznych jego aspektach, czyli
przyktadowo w zakresie produkcji, marketingu, finansow, zarzg-
dzania zasobami ludzkimi.

Symulacje stanowig prébe dostarczenia osobom szkolo-
nym mozliwosci eksperymentowania z réznorodnymi zdarze-
niami w sytuacji pozbawionej prawdziwego ryzyka biznesowe-
go. W rzeczywistosci gospodarczej menedzerowie podejmujg
decyzje, ktérych wyniki sg uzaleznione od nieprzewidywalnych
zdarzen ze znanym prawdopodobienstwem ich wystgpienia.

2 Por. J.R. Greene, Business Gaming for Marketing Decisions, ,Journal of
Marketing” 1960, vol. 27(1), s. 21-25.

% Por. A.Y.K. Chua, The Design and Implementation of a Simulation Game
for Teaching Knowledge Management, ,Journal of the American Society for In-
formation Science and Technology” 2005, vol. 56(11), s. 1207-1216.

% Por. B.S. Bell, A.M. Kanar, S.W.J. Kozlowski, Current Issues and Future
Directions in Simulation-Based Training in North America, ,The International
Journal of Human Resources Management” 2008, vol. 19(8), s. 1416-1434.

27 Por. J.R. Jackson, Learning from Experience in Business Decision Games,
,California Management Review” 1959, vol. 1(2), s. 92-107. 309
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Symulacje dajg mozliwo$¢ eksperymentowania z uwzglednie-
niem tego prawdopodobienstwa?.

Gry biznesowe zmuszajg uczestnikdw do podejmowania sek-
wencji decyzji menedzerskich, koniecznych przy prowadzeniu
przedsiebiorstwa; po ich podjeciu gracze sg informowani o swo-
ich rezultatach biznesowych. Otrzymujg niepetng informacje do-
tyczgcg sposobu, w jaki ich decyzje wptywajg na wyniki gry?°.
Te metode edukacyjng mozna zatem okresli¢ jako metode préb
i btedow, ktéra pozwala na gtebszg analize i wglad w problemy
zwigzane z zarzgdzaniem przedsiebiorstwem?°. W czasie szkole-
nia gracze podejmujg decyzje zwigzane z prowadzeniem wirtual-
nej firmy, otrzymujg informacje zwrotne wskazujgce na rezultaty
podjetych decyzji, a nastepnie metodg prob i btedéw majg moz-
liwos¢ dostosowania swojej strategii dziatania przedsiebiorstwa
w taki sposob, aby uzyskac jak najlepsze wyniki.

Pierwsza gra biznesowa, ktéra zyskata popularnos¢, zosta-
ta stworzona w 1956 roku przez American Management Asso-
ciation. W trakcie trwania tej gry pie¢ druzyn graczy zarzgdza-
to przedsiebiorstwami produkcyjnymi, jednoczesSnie konkurujgc
z sobg nawzajem na hipotetycznym rynku jednego produktu.
Kazdy zesp6t podejmowat decyzje zwigzane z ustalaniem cen,
wielkoécig produkcji i budzetu®'.

Strategiczne gry zarzgdcze rozwijajg sie od lat 50. XX wieku
dzieki kilku czynnikom. Podstawg rozwoju gier strategicznych
byly wczesniejsze doswiadczenia z grami wojennymi. Ponad-
to, rozwdj teorii gier przyczynit sie do wzrostu popularnosci gier
strategicznych. Chociaz sama teoria gier nie dostarczyta zadne-
go narzedzia do rozwigzywania skomplikowanych problemow,
przed ktérymi stojg gracze w strategicznych grach zarzadczych,
przyczynita sie do wzrostu zainteresowania grami w wyjasnianiu
proceséw biznesowych. Kolejnym czynnikiem sprzyjajgcym roz-
wojowi gier byta rosngca dostepnos¢ komputerow. Wprawdzie

2 Por. J.W. Bovinet, Interdisciplinary Teaching Combined with Computer-
Based Simulation: A Descriptive Model, ,Marketing Education Review” 2000,
vol. 10(3), s. 53-62.

2 Por. J.R. Jackson, Learning from Experience in Business Decision Games,
art. cyt.

% Por. J.R. Greene, Business Gaming for Marketing Decisions, art. cyt.

3 Por. J.R. Jackson, Learning from Experience in Business Decision Games,
art. cyt.
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ich uzycie nie jest niezbedne do prowadzenia gier biznesowych,
jednak wykorzystanie komputeréw pozwala na zaprojektowanie
gier bardziej kompleksowych, spéjnych i realistycznych?2.

Symulacje i gry biznesowe wprowadzajg zréznicowane
aspekty zarzgdzania przedsiebiorstwem do tresci szkoleniowych
i dajg uczestnikom szkolen mozliwo$¢ podejmowania decyzji za-
rzgdczych, ktére majg wymiar realnych sytuac;ji®. Gry sg wyko-
rzystywane do stworzenia mikrootoczenia, w ktéorym moze by¢
rozwazana nieskonczona liczba sytuacji z zycia biznesowego3*.
Symulacje zwiekszajg poziom realizmu organizacyjnego pod-
czas szkolenia i dostarczajg uczestnikom mozliwosci nieustruk-
turyzowanej nauki*®.

Gry biznesowe sktadajg sie z czterech zasadniczych
elementow?e:

» zasady wskazujgce na rodzaje decyzji menedzerskich, ktore
gracze muszg podjac, i restrykcje natozone na te decyzje;

 struktura, ktéra zawiera state oraz zmienne parametry gry
i relacje miedzy nimi;

» konkurencja, ktéra oznacza, ze decyzje podejmowane przez
jeden z zespotéw graczy wptywajg na rezultaty uzyskiwane
przez wszystkie pozostate zespoty;

* informacja zwrotna o wynikach rozgrywki, ktéra jest dyna-
micznym elementem gry, gdyz rezultaty uzyskiwane w ra-
mach jednej rundy decyzyjnej wptywajg na przysztg strate-
gie i decyzje podejmowane w kolejnych rundach.

Wskazuje sie, ze gry biznesowe cechujg sie ponizszymi

wiasciwosciami®’:

%2 Por. K.J. Cohen, E. Rhenman, The Role of Management Games in Edu-
cation and Research, art. cyt.

3 Por. K. Zantow, D.S. Knowlton, D.C. Sharp, More Than Fun and Games:
Reconsidering the Virtues of Strategic Management Simulations, ,Academy of
Management Learning and Education” 2005, vol. 4(4), s. 451-458.

% Por. A.Y.K. Chua, The Design and Implementation of a Simulation Game
for Teaching Knowledge Management art. cyt.

% Por. M.M. Tanner, T.M. Linquist, Using Monopoly™ and Teams-Games-
Tournaments in Accounting Education: a Cooperative Learning Teaching Re-
source, ,Accounting Education” 1998, vol. 7(2), s. 139-162.

% Por. J.R. Greene, Business Gaming for Marketing Decisions, art. cyt.

37 Por. K.J. Cohen, E. Rhenman, The Role of Management Games in Edu-
cation and Research, art. cyt. 3 1 1
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» uczestnicy szkolen z wykorzystaniem gier uzyskujg infor-

macje zwrotne o rezultatach swoich decyzji;

» charakterystyka otoczenia biznesowego jest wyrazona po-

przez zaleznosci logiczne lub matematyczne;
* wystepujg podstawowe interakcje miedzy graczem
a otoczeniem;

* gry biznesowe stanowig uproszczenie rzeczywistosci eko-
nomicznej, co czesciowo wynika z niewystarczajgcej wiedzy
o realnym Swiecie ekonomicznym, a czeSciowo pozwala na
uzyskanie grywalnosci gry.

Symulacje stanowig przyktad refleksyjnego uczenia, rozumia-
nego jako wewnetrzny proces testowania i ponownego rozwig-
zywania problemdw potgczony z eksperymentowaniem, dzieki
czemu tworzone i wyjasniane sg znaczenia pewnych okreslen,
co skutkuje zmianami perspektywy postrzegania. Dzieki prakty-
ce refleksyjnej uczestnicy szkolen zwiekszajg swoje zaufanie do
swojej wiedzy ukrytej i wiasnego doswiadczenia®. Wymuszajg
na graczach prace w matych, statych grupach nad wspdlnym
rozwigzaniem okreslonego zadania®.

Gry biznesowe sg réwniez przykladem aktywnego uczenia
sie, poniewaz dostarczajg uczestnikom rozgrywki mozliwosci
zastosowania swojej wiedzy w praktyce*°. Symulacje pozwalajg
takze osobom szkolonym na budowanie powigzan miedzy tres-
ciami szkolenia a ich wtasng wiedzg i doswiadczeniem*'.

Symulacje biznesowe jako narzedzie dydaktyczne majg swo-
je potencjalne korzysci. Szkolenia z ich wykorzystaniem moga
sie odbywac¢ w dowolnym miejscu i czasie, w tym réwniez w for-
mie wirtualnej. Oznacza to, ze sesje szkoleniowe mogg by¢
przeprowadzane w bezpiecznym otoczeniu, co sprzyja dzieleniu
sie do$wiadczeniem pomiedzy graczami. Szkolenie odbywa sie

% Por. K.V. Wills, T.A. Clerkin, Incorporating Reflective Practice into Team
Simulation Projects for Improved Learning Outcomes, ,Business Communica-
tion Quarterly” 2009, vol. 72(2), s. 221-227.

% Por. M.M. Tanner, T.M. Linquist, Using Monopoly™ and Teams-Games-
Tournaments in Accounting Education: a Cooperative Learning Teaching Re-
source, art. cyt.

40 Por. R.C. Mitchell, Combining Cases and Computer Simulations in Strate-
gic Management Courses, ,Journal of Education for Business” 2004, vol. 79(4),
s. 198-204.

41 Por. K. Zantow, D.S. Knowlton, D.C. Sharp, More Than Fun and Games:
Reconsidering the Virtues of Strategic Management Simulations, art. cyt.
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w formie realistycznego eksperymentowania, a gra podtrzymuje
zainteresowanie i zaangazowanie jego uczestnikéw*2.
Inne korzysci ze stosowania gier strategicznych i symulacji
biznesowych wynikajg z kolejnych ich cech*?:
* pozwalajg na wdrozenie krytycznego myslenia;
* zmuszajg osoby szkolone do argumentowania i analizowa-
nia zadan;
* poprawiajg zdolnos¢ do podejmowania decyzji;
* sg kompleksowe, bardziej przypominajg faktyczne sytuacje
z zycia biznesowego;
» stanowig przyktad aktywnego i eksperymentalnego proce-
SuU nauczania;
* rozwijajg zdolno$¢ do pracy zespotowej;
* pozwalajg na transfer umiejetnosci;
* pozwalajg na uczenie na poziomie konceptualnym;
* rozwijajg zdolnos$¢ do analizy oraz podejmowania alterna-
tywnych wyboréw i modyfikowania zastosowanej strategii;
* pomagajg doswiadczy¢ interakcji pomiedzy réznymi czes-
ciami systemu biznesowego;
+ dajg poczucie odpowiedzialnosci szkolonych za osiggane
rezultaty;
* pozwalajg dostrzec konsekwencje decyzji biznesowych.
Jednakze wykorzystywanie symulacyjnych gier do szkolenia
pocigga za sobg pewne koszty i ograniczenia, z ktérych najwaz-
niejszym wydaje sie wysoki koszt stworzenia symulacji. Koszt
ten jest zwigzany z opracowaniem i rozwojem oprogramowania
wykorzystywanego w czasie symulaciji, a jego pokrycie jest cze-
sto niemozliwe dla relatywnie matych firm szkoleniowych. Po-
nadto, nie do konca sg jednoznaczne czynniki, ktoére wptywajg
na efektywnos¢ symulacji jako narzedzia szkoleniowego. Kolej-
ng watpliwoscig przy szkoleniach z wykorzystaniem gier symu-
lacyjnych jest to, ze nie uwzgledniajg one indywidualnych réznic
W sposobach uczenia sie przez poszczegolnych uczestnikdw

42 Por. B.S. Bell, A.M. Kanar, S.W.J. Kozlowski, Current Issues and Future
Directions in Simulation-Based Training in North America, art. cyt.; A.Y.K. Chua,
The Design and Implementation of a Simulation Game for Teaching Knowledge
Management, art. cyt.

4 Por. R.C. Mitchell, Combining Cases and Computer Simulations in Stra-
tegic Management Courses, art. cyt. 3 1 3
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szkolenia**. Nie ma tez jasnosci, czy gry strategiczne faktycznie
zawierajg wszystkie elementy zwigzane z prowadzeniem przed-
siebiorstwa, ktérych probujg uczyc*.

Gry biznesowe majg rézny charakter, stgd mozna wyréznic
kilka ich rodzajéw zgodnie z kilkoma kryteriami (por. tabela 1).
Gry mozna podzieli¢ w zaleznosci od wykorzystania komputera,
poziomu ich interaktywnosci, zasad dotyczgcych interakcji mie-
dzy uczestnikami czy poziomu zarzgdzania, ktérego dotycza.

Tab. 1. Rodzaje gier biznesowych

Kryterium Rodzaje gier

Wykorzystanie komputera | ¢ gry z wykorzystaniem komputera

* gry bez wykorzystania komputera

* gry z czeSciowym wykorzystaniem
komputera

Interakcje * gry interaktywne, w ktérych decyzje
podejmowane przez jeden zespot oddziatujg
na rezultaty pozostatych zespotow

* gry nieinteraktywne, w ktérych brak
oddziatywania decyzji poszczegolnych
zespotdw na siebie

Uczestnicy * gry wymagajgce pracy zespotowe;j
* gry przeznaczone dla indywidualnych graczy

Poziom zarzgdzania * gry przeznaczone dla top managementu
* 0gdblne gry zarzgdcze

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie J.F. McRaith, Ch. R. Goeld-
ner, A Survey of Marketing Games, ,Journal of Marketing” 1962,
vol. 27, s. 69-72.

Przyjmujgc za punkt wyjscia kryteria podziatu gier zaprezen-
towane w tabeli 1, gry biznesowe SMG stworzone w ramach
projektu Strategic Management Games — Innovative Teaching
Method for Business Education, numer projektu 2011-1-PL1-
LEOO05-1988446, mozna okresli¢ jako gry wykorzystujgce kom-
puter, interaktywne, wdrazajgce prace zespotowg i stanowigce
przyktad ogolnej gry menedzerskiej. Kazda z rozgrywek odbywa

4 Por. B.S. Bell, A.M. Kanar, S.W.J. Kozlowski, Current Issues and Future
Directions in Simulation-Based Training in North America, art. cyt.

4 Por. K.J. Cohen, E. Rhenman, The Role of Management Games in Edu-
cation and Research, art. cyt.

46 W dalszej czesci artykutu pod pojeciem ,gier SMG” rozumie sie gry stwo-
rzone w ramach realizacji projektu.
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sie wirtualnie poprzez decyzje wprowadzane przez cztonkéw
poszczegoblnych zespotdéw do komputera. Gracze majg dostep
online do gry i swojego panelu gracza, w dowolnym czasie i miej-
scu mogg podejmowac decyzje. Interaktywnos¢ gry SMG polega
na tym, ze z jednej strony decyzje jednego zespotu wptywajg na
wyniki otrzymywane przez pozostate zespoty, a z drugiej, rezul-
taty wypracowane przez dany zespot w trakcie trwania jednej
rundy decyzyjnej wptywajg na warunki biznesowe w kolejnej run-
dzie. Gra projektowa SMG zaktada prace zespotowsq, gdyz defi-
niuje kilka funkcji mozliwych do petnienia przez poszczegdlnych
graczy, jednak dopuszcza ewentualnos¢, w ktérej jeden gracz
petni wszystkie funkcje. Gra projektowa SMG jest ogdlng grg
zarzgdczg, gdyz pozwala na rozwigzanie ogoélnych problemow
zarzgdzania firmg, w tym oznacza konieczno$¢ podejmowania
decyzji zwigzanych z produkcjg, sprzedazg, marketingiem, za-
rzadzaniem zasobami ludzkimi czy finansami.

Strategiczne gry zarzgdcze z perspektywy
uczestnikow szkolen

W ramach prowadzenia projektu Strategic Management Ga-
mes — Innovative Teaching Method for Business Education Pro-
Ject (numer projektu 2011-1-PL1-LEO05-19884) opracowano sil-
nik gry strategicznej na podstawie wypracowanych algorytmow
zaleznoéci ekonomicznych oraz stworzono scenariusze gry. Ele-
mentem dbatosci o jak najwyzszg jako$¢ scenariuszy byto te-
stowanie ich w celu okreslenia niedoskonatosci w grze i ich po-
prawienia. Z tego powodu kazdy ze scenariuszy przeszedt faze
testowg, w ramach ktoérej byt on rozegrany wsrdéd menedzerow
i profesjonalistow.

Aby oceniC przydatnos¢ gier strategicznych z perspektywy
uczestnikdw szkolen, przeprowadzono dwuetapowy ekspery-
ment. W pierwszym etapie przeprowadzono szkolenie z wyko-
rzystaniem gry SMG i zebrano opinie uczestnikdéw na jego temat,
a nastepnie skorygowano rozgrywke, uwzgledniajgc oceny kry-
tyczne, i ponowiono szkolenie wraz z jego oceng. Dzieki temu,
z jednej strony okreslono najbardziej newralgiczne elementy gier
jako narzedzia szkoleniowego, a z drugiej wskazano na mozli-
wosci optymalizacji edukacji.
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Pierwszg wsrod eksperymentalnych grup, a jednoczesnie
najbardziej liczng, byta grupa pracownikéw nizszego szczeb-
la w przedsiebiorstwach. Szkolenie odbyto sie w czerwcu 2013
roku i wzieto w nim udziat 129 oséb, przy czym ankieta ewalua-
cyjna oceniajgca gre zostata wypetniona przez 108 oséb. W cza-
sie szkolenia jego uczestnicy rozegrali osiem rund decyzyjnych,
w ramach ktorych podejmowali decyzje zwigzane z produkcja,
sprzedazg, marketingiem, zarzgdzaniem zasobami ludzkimi i fi-
nansami. Prowadzili wirtualne przedsiebiorstwa, ktore produko-
waty i sprzedawaty skutery na rynku miedzynarodowym, na te-
renie Niemiec, Polski i Czech. Potencjalni klienci wirtualnej firmy
podzieleni byli na trzy grupy docelowe, majgce rézne preferencje
w zakresie jakosci skuterdw i ich ceny.

Po kazdej rundzie gracze otrzymywali informacje zwrotne
wskazujgce na uzyskane rezultaty prowadzonego przez siebie
wirtualnego przedsiebiorstwa w postaci wysokosci sprzedazy
i wynikow finansowych. Rezultaty uzyskane w jednej rundzie
decyzyjnej byty podstawg do rozpoczecia kolejnej. Mimo iz
poczgtkowo wszystkie wirtualne firmy rozpoczynaty rozgryw-
ke, bedac w takiej samej sytuacji, koncowe wyniki znaczgco
sie roznity, co wynikato ze stusznosci podejmowanych decyzji
biznesowych.

Gracze zostali podzieleni na grupy trzy- piecioosobowe; kaz-
da z nich prowadzita samodzielnie wirtualng firme. Kazda z grup
konkurowata z trzema lub czterema innymi grupami w ramach
jednej rozgrywki. Kazdemu graczowi przypisana byta jedna z na-
stepujgcych funkcji, ktére mozna pemni¢ w przedsiebiorstwie:

» dyrektor generalny,

+ dyrektor finansowy,
 dyrektor operacyjny,

* dyrektor ds. marketingu,
* dyrektor technologiczny.

Istotng cechg tej rozgrywki byt fakt, ze odbyta sie ona w po-
staci e-learningowej. Uczestnicy szkolenia mieli dostep do roz-
grywki poprzez Internet, uzywajgc swojego loginu i hasta logowali
sie na strone internetowg obstugujgca gre. Ustalonym elemen-
tem porzadkujgcym przebieg rozgrywki byty godziny, w ktorych
instruktor zamykat dang runde decyzyjng. Nie brat on jednak ak-
tywnego udziatu w podejmowaniu decyzji przez graczy, nie miat
tez z nimi bezposredniego kontaktu w czasie trwania rozgryw-
ki. Celem tak zaprojektowanej rozgrywki byto rozwiniecie w jak
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najwiekszym stopniu umiejetnosci pracy grupowej, zdolnosci
analitycznych i podejmowania decyzji.

Po zakonczeniu rozgrywki uczestnicy szkolenia mieli za za-
danie odpowiedzie¢ na dwie grupy pytan ankietowych. W kwe-
stionariuszu ewaluacyjnym zastosowano pieciostopniowg skale
Likerta, zgodnie z ktérg uczestnicy szkolenia mogli wybrac jeden
z pieciu wariantéw odpowiedzi, ktéremu przypisano punkty od
(=2) do (+2):

» Catkowicie sie nie zgadzam (-2).
* Nie zgadzam sie (—1).

* Nie mam zdania (0).

» Zgadzam sie (+1).

» Catkowicie sie zgadzam (+2).

Ankieta ewaluacyjna sktadata sie z dwoch grup pytan. Pierw-
sza grupa pytan dotyczyta oceny samego scenariusza gry. Istot-
ne byto poznanie ocen osob szkolonych dotyczgcych proble-
matyki rozgrywki, jej kompletnosci, réznorodnosci, spojnosci
i klarownosci oraz tego, czy materiaty wprowadzajgce graczy
w zatozenia rozgrywki byty wystarczajgce. Druga grupa pytan do-
tyczyta ocen graczy w zakresie umiejetnosci rozwijanych w cza-
sie rozgrywki w zakresie zdolnosci do podejmowania decyazji,
pracy zespotowej, przywodczych czy analitycznych.

Udzielono tgcznie 108 odpowiedzi na pytania ankietowe. Kaz-
dej z odpowiedzi zostaty przypisane punkty odpowiednio od (—2)
do (+2), a nastepnie policzono srednie wartosci dla catej zbioro-
wosSci odpowiedzi. Zastosowana skala Likerta powoduje, ze za-
kres uzyskiwanych Srednich ocen moze sie wahac¢ w przedziale
od (-2), z ktérym mieliby$my do czynienia wéwczas, gdyby wszy-
scy gracze bardzo negatywnie ocenili dany aspekt rozgrywki, do
(+2), gdyby wszyscy gracze ocenili go bardzo pozytywnie.

Rozktad ocen pierwszej czesci ankiety, oceniajgcej sam sce-
nariusz gry i rozgrywke, prezentowany jest w tabeli 2.
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Tab. 2. Jakos¢ scenariusza gry w ocenie uczestnikdw szkolenia

Jakos¢ scenariusza gry Srednie oceny
Scenariusz gry strategicznej porusza istotny problem 0,88
Poruszona tematyka jest interesujgca 1,20
Na podstawie wynikow gry strategicznej jestem w stanie 039
wyciggnac istotne wnioski ’
Elementy uwzglednione w scenariuszu gry strategicznej sg 074
réznorodne ’
Materiat dostarcza wystarczajgca ilos¢ informaciji, by -0.48
podejmowacé decyzje ’
TreS¢ scenariusza jest spojna i klarowna 0,07
Scenariusz gry strategicznej ma wiasciwg przewidywang 007
dtugosé rozgrywki ’
Struktura tresci jest przejrzysta 0,08

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ankietowych.

Jak wskazujg wyniki zaprezentowane w tabeli 2, negatywnie
przez szkolonych zostat oceniony materiat opisujgcy istote roz-
grywki i jej warunki. Dla wiekszosci szkolonych okazat sie on nie-
wystarczajgcy do sprawnego rozegrania gry. Powodowato to, ze
szkoleni mieli wrazenie intuicyjnego grania, a czesc¢ ich btednych
decyzji mogta wynikac z braku zrozumienia zasad scenariusza.
Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze ograniczony zakres materiatow
dydaktycznych opisujgcych rozgrywke miat swoje uzasadnienie.
Rozgrywka ma by¢ symulacjg prowadzenia prawdziwego przed-
siebiorstwa, mimo wielu uproszczen przyjetych w grze. W rze-
czywistosci gospodarczej przedsiebiorstwa dziatajg w warunkach
ograniczonego dostepu do informaciji rynkowej i limitowej moz-
liwosci analizowania tych danych. Stawia to pewne wyzwanie
przed instruktorem prowadzgcym szkolenie z wykorzystaniem
gry strategicznej. Im wiecej materiatdw instruktazowych otrzyma-
jg osoby szkolone, tym wprawdzie bedzie im tatwiej podejmowac
decyzje, jednak w mniejszym stopniu bedzie to odzwierciedlato
sytuacje przedsiebiorstwa dziatajgcego na realnym rynku.

Trzy elementy scenariusza zostaty ocenione w sposéb neu-
tralny, w tym spojnosc i klarownosc tresci scenariusza, wtasciwa
dtugosc¢ rozgrywki oraz przejrzystosc struktury tresci. W przypad-
ku tych trzech cech scenariusza srednie odpowiedzi oscylowaty
w okolicach zera.
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Kolejne trzy elementy wskazujgce na jakoS¢ scenariusza byty
ocenione $rednio w przedziale od (0) do (+1), czyli zyskaty pozy-
tywng ocene 0so6b biorgcych udziat w szkoleniu. Szkoleni uznali,
Ze scenariusz gry porusza istotny problem, na podstawie wyni-
kow gry mozna wyciggnac interesujgce wnioski, a elementy pro-
wadzenia firmy uwzglednione w scenariuszu sg roznorodne.

Najwyzszg ocene uzyskat scenariusz w kategorii bycia intere-
sujgcym. Srednia warto$é ocen w tym zakresie wynosita (1,20),
co wysoko plasuje te ceche scenariusza w percepcji graczy.

W drugiej czeSci ankiety gracze mieli oceni¢ znaczenie roz-
grywki w pozyskiwaniu kompetencji w zakresie zrozumienia rze-
czywistosci gospodarczej, umiejetnosci analitycznych, zdolnosci
decyzyjnych, pracy zespotowej i zdolnosci przywoédczych. Zato-
zeniem tej czesci ankiety byta samoocena dokonywana przez
graczy, ktora nie byta w zaden sposob weryfikowana przez te-
sty kompetencji. Nalezy mie¢ swiadomos$¢, ze wyniki tej czesci
ankiety mogg by¢ spaczone przez percepcje 0séb szkolonych.
Wyniki prezentuje tabela 3.

Tab. 3. Samoocena ksztattowania kompetenciji graczy poprzez udziat
w grze strategicznej

Gry jako narzedzie edukacyjne Srednie oceny
Pozwolity mi na lepsze zrozumienie rzeczywistosci 043
gospodarczej ’
Rozwinety moje zdolnosci analityczne 0,64
Rozwinety moje zdolnoéci decyzyjne 0,83
Rozwinety moje zdolnosci do pracy w zespole 0,95
Rozwinety moje zdolnoéci przywddcze 0,34

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie wynikow badan ankietowych.

Jak wskazujg dane z tabeli 3, zdaniem szkolonych wszystkie
analizowane kompetencje zostaty wzmocnione i rozwiniete dzieki
uczestnictwu w grze, gdyz we wszystkich przypadkach srednie
oceny przyjety wartosci dodatnie z przedziatu od (0) do (1).

Rozgrywka najwyzej zostata oceniona w zakresie wspierania
umiejetnosci pracy zespotowej (0,95). Z pewnoécig jest to zwig-
zane z przyjetg organizacjg rozgrywki, w ramach ktérej uczestni-
cy zostali podzieleni na grupy trzy- i piecioosobowe i byli zmusze-
ni wspotpracowac w podejmowaniu decyzji. Fakt, ze rozgrywka
odbyta sie w systemie e-learningowym, dodatkowo zwiekszyt 319
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koniecznoS¢ dobrej organizacji pracy grupy, gdyz organizacja
ta nie byta narzucona harmonogramem szkolenia, lecz pozo-
stawiona do samodzielnego rozstrzygniecia uczestnikom.

Drugg najwyzej oceniong kompetencjg byty zdolnosci decy-
zyjne (0,83). Wynik ten jest uzasadniony istotg samej gry stra-
tegicznej jako narzedzia edukacyjnego. Osoby szkolone miaty
za zadanie nie tylko przeanalizowac¢ sytuacje rynkowg wirtual-
nego przedsiebiorstwa, ale tez symulowac prowadzenie tej fir-
my. Zmuszato je to do podejmowania decyzji pod presjg czasu
i w warunkach niepetnych informacji o sytuacji rynkowej, co od-
zwierciedla sytuacje faktycznie dziatajgcej firmy.

Udziat w rozgrywce w samoocenie graczy rozwingt ich zdolno-
&ci analityczne (0,64) i pozwolit na lepsze zrozumienie rzeczywi-
stosci gospodarczej (0,43). Rozgrywka najnizej zostata oceniona
z punktu widzenia rozwoju umiejetnosci przywoédczych (0,34).
Moze to wynikac¢ z faktu, ze zamierzeniem gry byto stworzenie
zespotow kilku oséb, ktére wspodtpracowatyby z sobg. W kazdej
z grup byta co prawda osoba petnigca funkcje dyrektora gene-
ralnego, stgd miata mozliwosc¢ rozwing¢ swoje zdolnosci przy-
wodcze, choc¢ przy takiej organizacji rozgrywki mozliwosci te byty
ograniczone.

Aby oceni¢, czy i jak organizacja oraz dostarczane materiaty
wptywajg na przebieg i ocene szkolenia z wykorzystaniem gier,
przeprowadzono drugi eksperyment, cho€ na znacznie mniejszg
skale. W szkoleniu wykorzystujgcym gre SMG, przeprowadzonym
w styczniu 2014 roku, wzieto udziat 16 osdb, pracujgcych na roz-
nych stanowiskach zaréwno w zarzgdach spofek, jak i na nizszych
szczeblach. Rozgrywka nie miata formy e-learningu, lecz odbyta
sie w tradycyjny sposoéb, gracze wraz z instruktorem przebywali
w jednym miejscu. Wprawdzie dostep do gry odbywat sie poprzez
Internet, jednak gracze mieli bezposredni kontakt z instruktorem,
dzieki czemu z jednej strony mogli uzyska¢ wszelkie wsparcie
i wyjasnienia, ktére uznali za potrzebne, z drugiej strony instruktor
miat mozliwos¢ dostosowania tempa rozgrywki do jej faktycznego
postepu i do potrzeb uczestnikow szkolenia. Dodatkowo, rozbu-
dowane zostaty réwniez materiaty instruktazowe przekazane gra-
czom oraz prezentacja samej gry. Po odbyciu szkolenia gracze
zostali poproszeni o wypetnienie ankiety ewaluacyjnej analogicz-
nej do ankiety zastosowanej w pierwszym szkoleniu.

Ze wzgledu na matg liczebno$¢ uczestnikdw drugiego szkole-
nia i odmienne warunki jego przeprowadzenia wyniki oceniajgce
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scenariusz i rozgrywke drugiego szkolenia sg nieporéwnywalne
do ocen pierwszego szkolenia, jednak roznice w ocenach wska-
Zujg na najbardziej drazliwe elementy szkolenia wptywajgce na
ocene jego jakosci. Wyniki ocen graczy prezentuje tabela 4.

Tab. 4. Ocena rozgrywki gry strategicznej SMG przeprowadzonej w tra-
dycyjnej formie

Jako$¢ scenariusza gry Srednie oceny
Scenariusz gry strategicznej porusza istotny problem 1,31
Poruszona tematyka jest interesujgca 1,31

Na podstawie wynikow gry strategicznej jestem w stanie

wyciggng¢ istotne wnioski 0,88
Elementy uwzglednione w scenariuszu gry strategicznej

sg ré6znorodne 1,31
Materiat dostarcza wystarczajgcg ilos¢ informaciji, by

podejmowac decyzje 1,13
Tred¢ scenariusza jest spéjna i klarowna 1,13
Struktura tresci jest przejrzysta 1,13

Gry jako narzedzie edukacyjne Srednie oceny
Pozwolity mi na zdobycie nowej wiedzy 1,00
Rozwinety moje zdolnosci analityczne 1,13
Rozwinety moje zdolnosci decyzyjne 1,06
Rozwinety moje zdolnoéci do pracy w zespole 1,06
Rozwinety moje zdolnoéci przywddcze 0,69

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ankietowych.

W ocenie jakoSci scenariusza najnizszg ocene otrzymata
mozliwos¢ wyciggania istotnych wnioskéw na podstawie roz-
grywki (0,88), natomiast wszystkie pozostate elementy scenariu-
sza rozgrywki zostaty ocenione wysoko, srednio powyzej (1,00).
Najbardziej widoczng réznicg w ocenie graczy biorgcych udziat
w szkoleniu e-learningowym i tradycyjnym jest ocena materia-
tow instruktazowych. Tak jak uczestnicy szkolenia na odlegto$é
uznali materiaty za niewystarczajgce (—0,48), tak uczestnicy sta-
cjonarnego szkolenia ocenili je jako wystarczajgce (1,13).

Poréwnujgc oceny dotyczgce jakosci scenariusza rozgryw-
ki oraz uzyskanej poprawy kompetenciji, ogélnie mozna zauwa-
zy¢, ze w czasie drugiego szkolenia, gdy gracze otrzymali odpo-
wiednig ilo§¢ materiatow instruktazowych oraz mieli mozliwo$é
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biezgcego konsultowania podejmowanych decyzji z instrukto-
rem, oceny byly znaczgco wyzsze. Gracze szczegolnie wysoko
ocenili réznorodnosc i ciekawosc tresci scenariusza oraz rozwoj
swoich kompetencji zwigzanych ze zdolnosciami analitycznymi,
podejmowaniem decyzji i pracg zespotowg. Oprdécz oceny ma-
teriatow instruktazowych, najwieksze réznice w ocenach dwoch
analizowanych grup osob szkolonych mozna zaobserwowac
w zakresie oceny spojnosci i klarownosci scenariusza oraz przej-
rzystosci jego tresci. Natomiast wsréd kompetencji najistotniej-
sze roéznice wida¢ w ocenie mozliwosci rozwoju umiejetnosci
analitycznych.

Uwagi koncowe

Gry strategiczne sg obiecujgcg metodg dydaktyczng, mozliwg
do wykorzystania w edukaciji przedsiebiorczej. Stanowig forme
slearning-by-doing”, gdyz w ramach symulacji osoby szkolone
prowadzg wirtualne przedsiebiorstwo, podejmujgc decyzje w roz-
nych obszarach jego dziatania. Gry pozwalajg na dostrzezenie
interakcji miedzy podejmowanymi decyzjami i uzyskiwanymi re-
zultatami, dzieki czemu zmuszajg do gtebszej refleksji na temat
zaleznoSci miedzy réznymi aspektami prowadzenia firmy oraz
miedzy przedsiebiorstwem a jego otoczeniem.

Wprowadzenie gier strategicznych jako narzedzia eduka-
Cji przedsiebiorczej pocigga za sobg wiele wyzwan stojgcych
przed trenerem. Majg one zaréwno charakter techniczny, zwig-
zany z dostepem do oprogramowania wykorzystujgcego gry, jak
i merytoryczny, wynikajgcy z koniecznosci wiasciwego zaplano-
wania i przeprowadzenia gier.

Wyniki badan ankietowych wsrdd oséb szkolonych przy wyko-
rzystaniu tej metody, ktérych celem byto poznanie opinii na temat
scenariusza gier i kompetencji ksztatconych dzieki wykorzysta-
niu gier strategicznych w szkoleniu oraz wskazanie najbardziej
newralgicznych elementdéw szkolen, uzmystawiajg wyzwania
| szanse stojgce przed instruktorami stosujgcymi to narzedzie.
Gry strategiczne wydajg sie atrakcyjng metodg dydaktyczng po-
zwalajgcg na ksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowej, zdol-
nosci do podejmowania decyzji i umiejetnosci analitycznych. Sg
to kompetencje niezwykle istotne we wspodtczesnej gospodar-
ce, a dzieki ich wzmocnieniu w czasie procesu szkoleniowego,
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mozliwe jest uzyskanie pozytywnych rezultatow w ksztattowaniu
kapitatu ludzkiego przedsiebiorcow i menedzerow.

Scenariusze gier postrzegane sg jako interesujgce i porusza-
jace istotny problem z perspektywy prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej. Mimo atrakcyjnosci strategicznych gier zarzad-
czych jako metody dydaktycznej wyniki ankiet przeprowadzo-
nych wsréd osob szkolonych z jej wykorzystaniem wskazujg
jednak, ze wazny jest rowniez sposob przeprowadzenia szkole-
nia, a nie tylko sama metoda. Szkoleni przy uzyciu e-learningu
ocenili rozgrywke jako interesujgcg, mimo to pozostali krytyczni
wobec ilosci i jakosci otrzymanych materiatow instruktazowych
oraz neutralni w ocenie spdjnosci tresci scenariusza, dtugosci
rozgrywki czy przejrzystosci struktury tresci. Te problemy czes-
ciowo wynikaty z przyjetych zatozen rozgrywki, w ramach ktore;j
gracze mieli dziata¢ przy niepetnej informaciji, czesciowo jednak
sg zwigzane z tym, ze rozgrywka odbyta sie w sposob e-learnin-
gowy, bez osobistego kontaktu miedzy graczem a instruktorem.
Brak kontaktu powodowat, ze instruktor nie miat mozliwosci bie-
zgcego korygowania dziatan graczy i wyjasniania ich watpliwosci,
co mogto skutkowac poczuciem niepetnych informaciji o rozgryw-
ce. Ponadto, instruktor nie mogt dostosowac tempa rozgrywki
mierzonego czasem potrzebnym na podjecie decyzji w ramach
jednej rundy do postepdw graczy.

Przeprowadzenie analogicznej rozgrywki przy zwiekszeniu
ilosci materiatow instruktazowych oraz w postaci tradycyjnego
szkolenia pozwolito na znaczgce ograniczenie niedoskonatosci
wskazywanych przez graczy. Szkolenie, w czasie ktérego gra-
cze mieli mozliwos¢ bezposredniego i natychmiastowego kontak-
tu osobistego z instruktorem, zostato znaczgco lepiej ocenione
zarbwno w kategorii samego scenariusza gry, jak i wptywu na
rozwoj kompetenciji.
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