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Wstep

Prezentowany raport stanowi efekt pracy zespotu autoréw z Uniwersytetu
Gdanskiego, Regionalnej Izby Gospodarczej Pomorza oraz niemieckiej firmy
Social Web Sherpas. Skupili sie oni na analizie tego, w jaki sposéb mozna roz-
wija¢ przedsigbiorczos¢, korzystajac z nowych narzedzi dydaktycznych, oraz
jaka role w dydaktyce i szkoleniach odgrywaja symulacje i studia przypadku.
Opracowanie stanowi punkt wyjscia do tworzenia nowoczesnych programéow
nauczania oraz konstruowania narzedzi wspomagajacych budowanie postaw
przedsiebiorczych. Oczywiscie autorzy zdaja sobie sprawe, ze same narzedzia
— chocby najlepsze — nie musza doprowadzi¢ do wzrostu przedsigbiorczosci.
Jednak zmiany programdw nauczania, jak tez wlaczanie nowych metod i narze-
dzi w proces dydaktyczny czy szkoleniowy moze utatwic osiagniecie lepszych
wynikéw osobom, ktdre posiadaja juz takie cechy, ale takze w pewnym stopniu
poszerzy¢ krag tych osob.

Autorzy postawili sobie za cel przedstawienie zaréwno teoretycznego tla
dotyczacego budowy oraz stosowania studiéw przypadku i symulacji mene-
dzerskich, jak tez przyktadéw praktycznych pokazujacych, w jaki sposdb po-
wyzsze metody szkoleniowe sg wykorzystywane na swiecie. Chociaz w tresci
raportu przenikaja sie materialy dotyczace biznesu oraz uczelni wyzszych, to
jedna z opisywanych symulacji wywodzi sie ze szkolnictwa ponadgimnazjal-
nego. Tego typu podejscie ma stuzy¢ m.in. zaprezentowaniu z jak najszerszej
perspektywy nauczania i rozwijania przedsigbiorczosci przy wykorzystaniu no-
woczesnych narzedzi.

Raport sktada sie dwoch czesci. Pierwsza z nich to rozdziaty 1-5, ktére poka-
zujq histori¢ wykorzystania symulacji i studiéw przypadku w ksztatceniu me-
nedzerdéw oraz opisujg sposoby konstruowania tego typu narzedzi. Druga czes¢
raportu stanowi rozdziat 6, w ktorym przede wszystkim zaprezentowano rézne
symulacje biznesowe stosowane na swiecie i w Polsce.

Rozdzial pierwszy prezentuje znaczenie przedsigbiorczosci i sposoby jej sty-
mulowania typowe dla krajéw Europy Zachodniej (m.in. Frangji i Niemiec). Za-
warte tez sa w nim wyniki badan dotyczacych nauczania przedsigbiorczosci na
uczelniach Europy Srodkowej. Rozdziat ten stanowi tto dla dalszych rozwazan,
prezentujac m.in. historie gier symulacyjnych.

Rozdzial drugi w praktyczny sposob przedstawia role szkolenn symulacyj-
nych w podnoszeniu mozliwosci osiggania celdw biznesowych i zawiera opis
gtéwnych metod szkoleniowych wykorzystywanych w praktyce.
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Rozdzial trzeci, bazujacy na bogatym doswiadczeniu jego autora, pokazuje
metody konstruowania symulacji menedzerskich. Rozdzial ma praktyczny cha-
rakter i ma na celu przyblizenie Czytelnikowi wieloaspektowego kontekstu pro-
cesu budowania symulagji.

Rozdzial czwarty przedstawia informacje dotyczace wykorzystania w dzia-
falnosci dydaktycznej studiow przypadku. Omoéwiono tu takze elementy skla-
dowe studiéw przypadku.

Rozdzial piaty skupia si¢ na niezwykle istotnej kwestii z punktu widzenia
dydaktyki nauczania przedsiebiorczosci, czyli sposobach pomiaru i oceny efek-
tywnosci nauczenia opartego na symulacjach biznesowych i wykorzystaniu stu-
didw przypadku.

Ostatnia cze$¢ raportu stanowia opisy wybranych symulacji biznesowych
z Polski, Stanéw Zjednoczonych i Niemiec. Czg$¢ tego rozdziatu zostata opra-
cowana przez zespot praktykow niemieckich, ktorzy w swojej analizie skupili
sie przede wszystkim na wykorzystaniu nowoczesnych metod dydaktycznych
w niemieckiej edukacji na poziomie wyzszym.

Mamy nadzieje, Ze niniejsze opracowanie stanowic¢ bedzie warto$ciowq pro-
pozycje, ktéra pozwoli na poprawe zaréwno oferty firm szkoleniowych, jak tez
— a moze przede wszystkim — oferty polskich uczelni. Jak pokazuja przytacza-
ne w raporcie wyniki badan, wdrazanie opisywanych rozwiazan daje z reguty
bardzo dobre skutki i przektada sie na znaczaco lepsze wyniki osiggane przez
studentow.



Czesc1






1. Metody rozwijania umiejetnosci
z zakresu przedsiebiorczosci

1.1. Przyczyny nauczania przedsigbiorczosci

Nauczanie przedsigbiorczosci nie jest trendem nowym'. W Europie oraz Sta-
nach Zjednoczonych istnieje przekonanie, iz przedsigbiorczosc¢ jest konieczna
W procesie rozwoju gospodarczego i wplywa dodatnio na pojawianie sie inno-
wacji>. Dodatkowo przedsiebiorczo$¢ pozytywnie wptywa na liczbe nowych
miejsc pracy’. Zgodnie z tym trendem rosnie przekonanie, Ze istnieje potrzeba
wspierania kultury przedsiebiorczosci, majacej na celu stymulowanie prawidto-
wego toku myslenia, jak rowniez budowanie umiejetnosci z zakresu przedsie-
biorczosci i swiadomosci dotyczacej mozliwosci rozwoju kariery zawodowe;.
Oczywiscie nauczanie przedsigbiorczosci odgrywa w tym kontekscie kluczowa
role, poniewaz pozwala jednostkom rozwijac¢ ich talenty i kreatywnos¢, realizo-
wacd marzenia, uzyskac niezaleznosc¢ oraz poczucie wolnosci.

Powyzsze spostrzezenia doprowadzily do zmiany dziatania uczelni wyz-
szych i stopniowego wiaczania do dydaktyki elementéw przedsiebiorczosci.
Przeprowadzone w 2007 roku przez C. Van Praag i P. Versloota badania do-
prowadzily do wniosku, ze nauczanie przedsigbiorczosci oraz szkolenia biz-
nesowe majq dodatni wplyw na wydajnos¢ przedsigbiorcow. Autorzy dowie-
dli réwniez, ze postrzeganie Swiata biznesu zalezy od poziomu kompetencji
przedsigbiorczych. Pte¢ nie miata na to najmniejszego wptywu. Wskazniki
intencji przedsiebiorczych (checi do prowadzenia dziatalnosci gospodarczej)
zaréwno u kobiet, jak i u mezczyzn okazatly sie bardzo podobne*. Przedsie-
biorczos¢ okazuje si¢ kluczem nie tylko do wtasnego biznesu, ale rowniez do
bycia lepszym (bardziej efektywnym) pracownikiem. Dlatego celem instytucji

! Mozna jednak stwierdzi¢, Zze nawet w przypadku czesci krajow o wysokim poziomie rozwoju

gospodarczego (jak np. Austria) tematyka ta zyskata na popularnosci dopiero pod koniec XX w.

2 H. Oosterbeek, M. van Praag, A. Ijsselstein, The impact of entrepreneurship education on entrepre-
neurship skills and motivation, ,European Economic Review” 2010, No. 54, s. 442-454.

* R Klapper, S. Tegtmeier, Innovating entrepreneurial pedagogy: examples from France and Germany,
,Journal of Small Business and Enterprise Development” 2010, Vol. 17, No. 4, s. 552-568.

* C.van Praag, P. Versloot, What Is the Value of Entrepreneurship? A Review of Recent Research, Dis-
cussion Paper No. 301, Institute for the Study of Labor 2007, s. 20-24.
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naukowych jest takie ukierunkowanie studentéw, aby stali si¢ osobami zdol-
nymi uczy¢ sie samodzielnie i podejmowac nowe wyzwania. Instytucje te daza
do tego, aby studenci byli w stanie czerpac¢ wiedze ze zréznicowanych zrédet
i chca nauczy¢ ich praktycznych metodologii biznesowych. Gléwnym celem
kurséw organizowanych przez te instytucje jest takie przekazanie wiedzy
i umiejetnosci studentom, aby potrafili oni wykorzysta¢ zdobyte doswiadcze-
nie w praktyce. Znaczenie i korzysci ptynace z nauki empirycznej s potwier-
dzone m.in. w takich dziedzinach, jak medycyna, ekonomia, informatyka,
dziennikarstwo czy prace spoteczne. Narzedzie pedagogiczne, jakim jest em-
piryczne uczenie sie, zostato docenione przez studentéw, pracodawcoéw oraz
wiekszo$¢ uczelni wyzszych.

O znaczeniu nauki przedsiebiorczosci na poziomie uniwersyteckim przeko-
nana jest m.in. Komisja Europejska, ktora data temu wyraz w kilku swoich do-
kumentach:

o Implementing the Community Lisbon Programme: Fostering Entrepreneurial
Mindsets through Education and Learning (COM/2006/0033) — ktéry wskazuje
na konieczno$¢ intensyfikacji dziatan — zaréwno na poziomie ogoélnounij-
nym, jak i poszczegdlnych panstw cztonkowskich — w zakresie edukacji dla
przedsigbiorczosci;

® The Oslo Agenda for Entrepreneurship Education in Europe® — deklaracja kon-
cowa konferencji Entrepreneurship in Europe: Fostering Entrepreneurial Mind-
sets through Education and Learning (pazdziernik 2006 roku, Oslo) — doku-
ment stanowi katalog inicjatyw zalecanych do wdrozenia w panstwach
UE, w obszarach ksztaltowania polityki edukacyjnej, systemdéw wsparcia
nauczycieli przedsigbiorczosci oraz rozwoju zachowan przedsigbiorczych
w szkotach i na uczelniach;

o Entrepreneurship in higher education, especially in non-business studies. Final
report of the expert group® — raport grupy ekspertéw Komisji Europejskiej,
w ktorym przedstawiono diagnoze sytuacji w zakresie nauczania przed-
siebiorczosci na poziomie akademickim w panstwach czltonkowskich
Unii Europejskiej oraz sformutowano zalecenia odnosnie do dalszych
dzialan w tym obszarze. Zalecenia dla uczelni dotycza m.in. wprowa-
dzenia na pierwszym roku studiow I stopnia obowigzkowych zajec¢ pt.
,Wprowadzenie do przedsiebiorczosci i samozatrudnienia” oraz uru-
chomienia jednostki organizacyjnej ds. nauczania przedsigbiorczosci
(zw. centrum przedsiebiorczosci), odpowiedzialnej za obstuge procesu
nauczania przedsiebiorczosci na wszystkich kierunkach prowadzonych
przez dang uczelnie.

5 http://ec.europa.eu/entrepreneurship/support_measures/trainng_education/oslo.htm.
p P P p/supp g

¢ Entrepreneurship in higher education, especially in non-business studies. Final report of the expert gro-
up, European Commission, Directorate-General for Enterprise and Industry, Unit E.1:Entrepreneur-
ship, Bruksela 2008.
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1.2. Nowoczesne formy nauczania przedsiebiorczosci

Szkolenia biznesowe, ukierunkowane na rozwijanie umiejetnosci z zakresu
przedsigbiorczosci, nie s czyms nowym. Wywodza si¢ one — jak wiele rozwia-
zan wykorzystywanych w nauce zarzadzania — z wojskowosci, a w tym konkret-
nym wypadku z symulacji wojskowych (war-games). W XIX wieku symulacje
mozliwych sytuacji na polu bitwy zaczely by¢ wykorzystywane jako narzedzie
szkoleniowe dla oficeréw armii pruskiej’.

Jako forma uzupelniania procesu dydaktycznego zwigzanego z nauczaniem
zarzadzania symulacje pojawily si¢ w potowie lat 50. XX wieku®. Ksztalcenie
w zakresie przedsiebiorczosci rozpoczeta Harwardzka Szkota Biznesu, w kto-
rej w 1947 roku wprowadzono przedmiot ,Zarzadzanie nowymi przedsiebior-
stwami”, notabene do dzisiaj uwazany za fundament tej szkoty®. W jego ramach
zastosowano réwniez pierwsze biznesowe gry symulacyjne, ktére w ciggu ok.
60 lat zmienity swoja funkcje — z ¢wiczenia uzupehiajacego w ramach kursow
biznesu staty si¢ obecnie w niektérych krajach kluczowym elementem edukacji
ekonomicznej. Jednak wciaz najczesciej stosowana forma edukacji z zakresu
przedsiebiorczosci okazuje sie tworzenie biznesplandéw — nie tylko w Europie,
ale rowniez w USA. Tego typu podejscie ma jedna zasadnicza wade — koniczy sie
na przygotowaniu konceptu biznesu, a nie przechodzi si¢ fazy realizacji — czyli
tworzenia i zarzgdzania nowa firma.

Metoda symulacji pozwala te stabo$¢ pokona¢. Opiera si¢ ona na koncepgji
uczenia sie przez dziatanie. Dla studenta metoda symulacji jest $wietna okazja
do zdobywania doswiadczenia i oceny skutkow czesto ryzykownych i kosztow-
nych transakgji. Studenci maja mozliwos¢ aktywnego dziatania w srodowisku
ekonomicznym, poszerzajac tym samym swoje umiejetnosci zawodowe.

Do podkreélenia znaczenia wykorzystania symulagji stuzy¢ rowniez moze
piramida nauczania, ktora stanowi efekt prac badawczych amerykarniskiego Na-
tional Training Laboratory (rys. 1).

7 P.Rizzi, ]. Wozniakiewicz, Perspektywy zastosowania gier symulacyjnych w edukacji — teoria i prak-
tyka, ,Homo communicativus” 2008, nr 3(5), s. 57-62.

8 Roéwniez w latach 50. XX w. Jay W. Forrester przygotowat dla swoich studentéw na MIT (Mas-
sachuset Institute of Technology) Gre Piwna (ang. Beer Game) bazujaca na doswiadczeniach z pro-
jektu realizowanego dla General Electric. Plansza Gry Piwnej ilustruje typowy taficuch dostaw obej-
mujacy cztery sektory: sprzedaz, hurtownie, dystrybucje, browar. Kazdy z graczy zarzadza jednym
z obszaréw. Mimo ze gra jest duzo prostsza anizeli rzeczywisty tancuch dostaw, gracze doswiadcza-
ja podobnych probleméw jak w rzeczywisto$ci.

?  Mozna sie jednak spotka¢ z publikacjami, ktére wskazuja, ze pierwsze tego typu rozwiazania
byty stosowane juz w latach 30. XX w.

10 AlJ. Faria, D. Hutchinson, W.J. Wellington, S. Gold, Developments in Business Gaming, ,Simula-
tion & Gaming” 2009, Vol. 40(4), s. 464—-487.
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Rys. 1. Piramida nauczania

Zrédto: M. Taraszkiewicz: Jak uczyé lepiej?, Wydawnictwa CODN, Warszawa 2000, s. 87.

Tradycyjne metody nauczania obejmuja dwa najwyzsze poziomy tej pirami-
dy, tj. wyktad oraz lekture. Stad tez stopien zachowania wiedzy wynosi 5-10%.
Natomiast nauczanie poprzez doswiadczenia obejmuje wszystkie poziomy wy-
stepujace w piramidzie: od wyktadu i czytania, poprzez demonstracje, dysku-
sje grupowe, do praktyki. Stad tez stopient zachowania wiedzy wynosi 80-90%.
Doskonatym przyktadem nauczania poprzez doswiadczenie sa wtasnie gry sy-
mulacyjne.

Gry symulacyjne jawia sie jako wszechstronne i elastyczne narzedzie. Jako
technika edukacyjna wymagaja duzego zaangazowania zaréwno ze strony stu-
denta, jak i nauczyciela. Wlasnie dzigki temu proces nauki jest tworczy i oparty
na wlasnych odkryciach.

Jedna z waznych funkgji gry symulacyjnej jest rowniez budzenie motywagji.
Tym, co sprawia, ze gra symulacyjna stanowi tak doskonate narzedzie motywu-
jace jej uczestnikdw jest natychmiastowa odpowiedz systemu na dziatania gra-
jacych, mozliwos¢ wejscia w role, ktére na co dzieni sg niedostepne, mozliwos¢
eksperymentowania z pomystami lub sytuacjami, ktére w zyciu codziennym
bylyby niebezpieczne. Uczestniczac w grze symulacyjnej, odczuwa sie zadowo-
lenie ptynace z zabawy, majac jednoczesnie poczucie, iz przy okazji zajmuje sie
czyms$ waznym i nie trwoni si¢ czasu. Wazne jest rowniez to, ze gry symulacyj-
ne sg wyjatkowym narzedziem komunikacji, poniewaz umozliwiaja nieustanne,
aktywne uczestnictwo w tym procesie. Praktycznie wszystkie inne metody ko-
munikacji zaktadajq istnienie odbiorcy, ktéry przez pewien czas musi pozostac¢
bierny. Ponadto niepowodzenie w grze ma zupelnie inny wymiar niz niepowo-
dzenie w normalnej nauce szkolnej. Przegrana w grze nie jest odbierana jako
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nieumiejetnos¢ zrobienia czegos, co powinno sig¢ wiedzie¢ czy umiec. Jest jedy-
nie wynikiem tego, Zze uczestnik dokonat niewlasciwych decyzji, ktore trzeba
przeanalizowa¢, by nastepnym razem nie popenic tych samych bltedow. Zatem
nawet niepowodzenie jest czyms pozytywnym, gdyz stanowi podstawe nauki'.
Jak wspomniano, nauczanie przedsiebiorczosci wydaje si¢ by¢ trendem, kto-
ry coraz silniej zyskuje na popularnosci. Obecnie na $wiecie stosuje sie nastepu-
jace nowe metody nauczania przedsiebiorczosci'*

¢ metoda dwusciezkowa — bardzo rozpowszechniona i dominujaca na uczel-
niach amerykanskich. Nauczanie przebiega dwutorowo: na warsztatach
pod kierunkiem prowadzacego dyskutowane sg przez studentéw rézne
aspekty uruchomienia i prowadzenia nowego biznesu, rownolegle studen-
ci, zazwyczaj w matych grupach, przygotowuja swoje projekty biznesowe.
Niektore kwestie teoretyczne, ktdre sa omawiane na zajgciach, odnosza sig
do konkretnych pomystéw biznesowych przygotowywanych przez stu-
dentow, w ten sposdb obie Sciezki nauczania przeplatajq sie. Przygotowy-
wane koncepcje biznesu maja charakter dydaktyczny i nie stuza rzeczywi-
stemu otwarciu firmy, cho¢ czasami tak sie dzieje;

* podejscie holistyczne — oznaczajace, ze rozwigzania roznych problemow
dotyczacych funkcjonowania nowej firmy dyskutowane sa w szerszym
kontekscie ich znaczenia dla powodzenia calego przedsiewzigcia oraz ich
wplywu na inne, pozornie odlegle, dziedziny. W ten sposob mozna od-
wzorowac charakterystyczny dla dynamicznych przedsigbiorcow sposob
analizy sytuacji i podejmowania decyzji, okreslany mianem przedsigbior-
czego stylu zarzadzania;

* zintegrowany pakiet narzedzi i metod - na uczelniach zachodnich,
a w szczegdlnosci amerykanskich, coraz bardziej powszechna staje sie
metoda nauczania z roéwnoleglym i wspolzaleznym wykorzystaniem
zroznicowanych narzedzi dydaktycznych. Obok tradycyjnego podreczni-
ka w wersji papierowej wykladowcy uzywaja dodatkowych materiatow
dydaktycznych dla studentéw, zamieszczonych na rozbudowanej, dedy-
kowanej witrynie internetowej, a takze wskazéwek metodycznych i do-
datkowych narzedzi dla wyktadowcow. Ponadto wykladowca dostarcza
studentom w formie elektronicznej materiaty wspomagajace. Dzigki tej me-
todzie mozna zréznicowac formy pracy studentéw: praca w duzej grupie
podstawowej (20-50 0s6b), w matych grupach nad indywidualnymi badz
zespolowymi projektami (3-5 0s6b) oraz praca indywidualna. W ramach
programu dydaktycznego studenci odwiedzaja funkcjonujacych przedsie-
biorcéw, ktdrzy sa rowniez zapraszani jako tzw. goscinni wyktadowcy.

" M.L. Faccin, Giocare per educare o educare Giocondo, [w:] Giochi di Citta, P. Rizzi (red.), La Meridia-
na, Bari 2004, za: P. Rizzi, ]. Wozniakiewicz, Perspektywy zastosowania gier symulacyjnych w edukacji
— teoria i praktyka, op. cit., s. 57-62.

12 1. Cieslik, Ksztatcenie w zakresie przedsigbiorczosci na poziomie akademickim, rekopis powielany,
s. 5-6.
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Jedna ze wspolczesnych koncepgji stuzacych nauczaniu przedsigebiorczosci
jest koncepcja ,firmy w praktyce”. Nalezy do grupy bardziej ogélnych metod,
gdyz zawiera mniej skomplikowane metody symulacyjne, takie jak odgrywa-
nie rol, studiowanie przypadkéw, uczenie sie, prowadzenia wirtualnych oraz
nowo powstatych firm oraz wykorzystanie symulacji komputerowych®. Roz-
norodnos¢ metod umozliwia studentom wglad w rzeczywistos¢ przedsiebior-
czosci. Wirtualna firma oznacza dynamiczny model symulacyjny danej firmy
i rekonstruuje model przedsigebiorczosci. Model niekiedy zmniejsza realizm
w celu podkreslenia istotnych i interesujacych aspektow w danym seminarium.
Doswiadczenia zdobyte w tych symulacjach moga by¢ wykorzystane w praw-
dziwym zyciu.

Wirtualna firma jest dynamicznym modelem symulacyjnym danej spotki.
Jako model nie odtwarza pierwotnych, realistycznych sytuacji, ale redukuje
rzeczywistos¢ w pewnych aspektach, w celu podkreslenia istotnych i interesu-
jacych elementow dotyczacych np. danego przedmiotu czy zagadnienia. Stad
skomplikowane procesy stajg si¢ zrozumiatle, a wspotzaleznosci i strategie pro-
cesOw przedsigbiorczosci moga by¢ zidentyfikowane, co wzmacnia zawodowe
aktywne umiejetnosci.

Takie podej$cie ma uswiadomié¢ mozliwos¢ pracy na wtasny rachunek jako
alternatywnej kariery i utatwic rozpoczecie wiasnego biznesu osobom, ktdre nie
majg w tym zakresie zadnego doswiadczenia. Nauka oparta na dziataniu nie
jest uzyta tu tylko do przekazywania umiejetnosci przedsiebiorczych, ale stuzy
takze zachecaniu do niezaleznych dziatan na wilasny rachunek, jak réwniez do
wzmocnienia niezaleznosci i wiary we wlasne pomysty, by sktoni¢ do otwarto-
$ci na nowe doswiadczenia. Ponadto pobudza kreatywnos¢ i zacheca do pracy
w zespole, ale takze umozliwia poznanie prac rutynowych, zwiazanych z utwo-
rzeniem nowego przedsiebiorstwa. Powinnno si¢ motywowac i uczy¢ przed-
sigbiorczosci, ale takze przekaza¢ realistyczne podejscie, by zrozumie¢ swoje
mocne i stabe strony. To pomaga dostrzec nierealno$¢ niektérych przedsiewziec
i w pewnych przypadkach moze skutkowac¢ nawet odwiedzeniem od rozpo-
czecia dziatalno$ci. W ramach danego srodowiska naukowego studenci moga
podnosic¢ swoje kwalifikacje zawodowe przez dzialanie i podejmowanie decyz;ji,
poltaczone z wysokim poziomem autonomii dzialania studentow, by uzyskac
wglad w przedsiebiorcza rzeczywistos¢. W rezultacie profil kompetengji nie-
zbedny do uruchomienia symulacji w obrebie wirtualnej dziatalnosci odpowia-
da zakresowi umiejetnosci niezbednych do rozpoczecia nowego biznesu.

Pewna odmiana koncepgji ,firmy w praktyce” jest przejscie do etapu two-
rzenia wilasnych firm lub tez — czesciej — pracy polegajacej na rozwigzywaniu
rzeczywistych problemow przedsigbiorstw (nie na zasadzie studiéw przypad-
ku, ale na zasadzie prawdziwych, aktualnych probleméw). Z tego typu metody

B3 1. Ebbers, C. Kramer-Gerdes, R. Schulte, M. Seitz, Activity-based start-up simulations in entrepre-
neurship education at the German universities, , Electronic Journal of Family Business Studies”, Issue 2,
2009, Vol. 3, s. 118-134.
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dydaktycznej korzysci czerpia studenci, ale rowniez instytucje naukowe organi-
zujace realizacje takich projektow oraz przedsigbiorcy.

Jedna z korzysci dla studenta jest polepszenie wtasnych umiejetnosci sporza-
dzania projektow oraz zwigkszenie pewnosci siebie zwigzane z pracg nad rze-
czywistym projektem. Kolejng jest wykorzystanie wiedzy zdobytej na uczelni
do przedyskutowania faktycznego problemu danego przedsiebiorstwa. Dzigki
tzw. ,,burzom mozgow” towarzyszacym tworzeniu projektu studenci uczg sie
pracy w grupie. Nie pracuja juz jako jednostki, lecz probuja wspolnymi sitami
rozwiazac¢ dany problem. Studenci doceniajg znaczenie kursu, gdyz zauwazaja,
ze wiedza zdobyta z samych ksiazek nie wystarcza do uporania si¢ z faktycz-
nymi problemami na rynku. Rowniez w internecie trudno znalez¢ rozwigzania
wiekszosci probleméw dotykajacych przedsiebiorstwa. Dodatkowa odpowie-
dzialno$¢ studenta w stosunku do realnego klienta powoduje doktadniejsze wy-
konywanie swojej pracy niz mialoby to miejsce w przypadku zwyktych zajec¢ na
uczelni.

Instytucje naukowe réwniez czerpia korzysci z organizowania kurséw, pod-
czas ktorych realizowane sa projekty biznesowe. Dzigki takim kursom instytu-
qje te postrzegane sa jako bardziej przyjazne spoteczenstwu poprzez wspieranie
biznesu. Zajecia prowadzi si¢ w taki sposob, aby nie uczy¢ o biznesie, ale uczy¢,
bedac w bezposrednim kontakcie z biznesem. Dzigki temu mozna bardziej za-
angazowac sie w taki projekt, nauczy¢ sie mysle¢ bardziej krytycznie. Rola na-
uczyciela zmienia si¢ z roli instruktora do roli pomocnika w nauce. Wzbogaca to
doswiadczenie pedagogiczne nauczycieli.

Przedsiebiorstwa korzystajace z projektéw kierowanych przez studentéw
rowniez powinny by¢ zadowolone z takiej wspotpracy. W tworzenie projektu
zaangazowana jest bardzo duza liczba studentéw, co mozna juz potraktowac
jako promocje przedsiebiorstwa wsrdd nich. Co wigcej, maja oni czesto podobne
lub nawet lepsze pomysty niz firmy zajmujace si¢ doradztwem profesjonalnie.
Dodatkowo studenci sg niejednokrotnie klientami przedsiebiorstw, ktérym two-
rza projekty, wiec tez zalezy im na dobrej kondydji tego przedsigbiorstwa. Pro-
jekty moga by¢ kierowane do przedsiebiorstw matych oraz non profit, ktérych
nie sta¢ na zatrudnienie wysoko cenionych doradcéw. W przypadku wigkszych
przedsigbiorstw réowniez warto skorzysta¢ z pomocy studentéw, gdyz porady
udzielane przez nich nierzadko nie odbiegajq jakoscia lub oryginalnoscia od po-
rad udzielanych przez niezaleznych konsultantéw.

Powyzsza forma niesie liczne korzysci, jednak poki co nie jest zbyt czesto
realizowana. Przyczyna moga by¢ bariery formalne oraz obawy przed tego typu
forma pracy (przede wszystkim ze strony nauczycieli oraz przedsigbiorstw).
Modelem posrednim pomiedzy podejsciem typowo ex catedra a podejéciem opi-
sanym powyzej jest stosowanie symulacji biznesowych, ktére pozwalajg wczud
si¢ w role menedzera i poznac jego problemy, jednak bez ponoszenia wymier-
nych skutkow prawdziwego ryzyka.

Zestawienie korzysci ze stosowania tej metody dydaktycznej zawiera tab. 1.
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Metody rozwijania umiejetnosci z zakresu przedsiebiorczosci

Tab. 1. Korzysci z udzialu w programie doradztwa biznesowego

Korzysci dla studenta

Korzysci dla wydziatu
i placowki oswiatowej

Korzysci dla wlasciciela/
menedzera firmy

Nauka z praktycznych
doswiadczen
z prawdziwego zycia.

Korzysci z ulepszonego
i bardziej przydatnego
rozwoju programu
nauczania.

Uczenie sig, jak
przygotowac odpowiednie
dokumenty (np. biznesplan
i plan marketingowy).

Zdobywanie umiejetnosci,
aby zrozumie¢ i radzi¢
sobie z r6znymi rolami
podejmowanymi przez
wlasciciela/menedzera

W rozwijajacym sie
biznesie.

Korzysci z lepszego
wizerunku i reputacji bycia
aktywnym i dostosowanym
do potrzeb absolwentéw

i pracodawcow.

Zdobycie dodatkowej
wiedzy w kluczowych
dziedzinach biznesu.

Rozwijanie zwiekszonej
$wiadomosci

poziomu umiejetnosci
menedzerskich,
kompetengji

i poprawionych
umiejetnosci
diagnostycznej samooceny.

Zdobycie (przez wydziat
ijego pracownikéw)
praktycznej wiedzy

i doswiadczenie

w doradztwie.

Zapewnienie dostepu do
waznych zrédet informacji/
baz danych.

Zdobycie lepszych
umiejetnosci w zarzadzaniu
ludzmi, przywdédztwie

i komunikagji.

Pozyskanie przez wydziat
mozliwosci, ktore skutkuja
zwigkszona siecig kontak-
tow, dajac w ten sposdb
wigksze mozliwo$ci wspol-
pracy w zakresie badan

i pozyskiwania zewnetrz-
nych zrédet finansowania.

Zapewnienie forum do
interaktywnej nauki,
ktore jest dostosowane

i odpowiednie do
indywidualnych potrzeb
firmy.

Rozwijanie analitycznego
i krytycznego myslenia
oraz umiejetnosci
podejmowania decyzji.

Zwigkszone zaangazowa-
nie i wspdtpraca z sekto-
rem matych firm, co moze
skutkowaé zwigkszonym
udziatem placowek oswia-
towych w tworzeniu nowe-
go biznesu (zaréwno udziat
wydzialu, jak i studentow).

Nauka technik efektywnej
prezentacji, wspotpracy

i marketingu.
Zdobywanie waznych
umiejetnosci zarzadzania
projektem.

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Niezwykle waznym elementem, ktéry wptynat na sposéb realizacji szkolen
i nauczania przedsiebiorczosci, byto upowszechnienie si¢ nowych technologii.
Technologia informatyczna w znaczacym stopniu zmienita sposéb, w jaki zy-
jemy. Jest coraz wigcej dowoddw na to, ze dzisiejsi studenci dorastali w $ro-
dowisku nasyconym mediami, otoczeni przez gry komputerowe i gry video.
Zgodnie z wynikami badan przeprowadzonych w Stanach Zjednoczonych na
poczatku tego wieku, do ukonczenia szkoty éredniej 77% respondentéw grato
w gry komputerowe i ponad dwie trzecie (69%) grato w gry video od szkoty
podstawowej'. Wydaje sig, ze szacunki te nie sq zawyzone i mozna je bez wigk-
szego ryzyka przenosi¢ na inne wysoko rozwiniete kraje. Gdy konczy¢ uczelnie
beda kolejne roczniki studentow, praktycznie wszyscy beda mieli doswiadcze-
nia wynikajace z gier. Obecne pokolenie studentéw (w wieku 18-22 lat) sktada
sie czesto z uczniow eksperymentujacych, ktdrzy preferujq nauke raczej w for-
mie robienia niz stuchania. Pod tym wzgledem gry daja liczne szanse na zbu-
dowanie skutecznego srodowiska nauki, zawierajac elementy naglych zmian,
zYozonosci, uczenia sie w ramach prob i bledow oraz punktacji. Wspierajq takze
uczenie aktywne i eksperymentalne oraz opierajace si¢ na rozwigzywaniu pro-
blemoéw. Gry umozliwiaja wykorzystywanie informacji w zadanym kontekscie
i sg z reguly silnie skupione na uczniu (studencie). Ponadto zapewniaja zwykle
szybki dostep do informacji zwrotnej. Zgodnie z wynikami badan studenci ko-
rzystajacy z gier uwazaja, ze trudne zadania moga by¢ zajmujace, intrygujace
i zabawne, jesli zostaja wlaczone w opowiadanie lub kontekst majacy dla nich
znaczenie.

1.3. Zarys historii oraz wspolczesnosc gier
i symulacji biznesowych

Pierwsze rozwiazania zblizone do wspdtczesnych gier i symulacji biznesowych
pojawily sie w Europie w latach 30. XX w., a w Stanach Zjednoczonych w poto-
wie lat 50. XX w.> Od momentu pojawienia si¢ symulacji w Stanach Zjednoczo-
nych ich liczba zaczeta szybko rosngé. W 1961 roku szacowano, ze w tym kraju
z ponad 100 gier biznesowych korzystato ponad 30 000 dyrektoréw i bardzo
duzo studentéw®. Badanie przeprowadzone w 1995 roku ujawnito, ze 97,5%
szkot nalezacych do Association to Advance Collegiate Schools of Business (AACSB)

4 S. Jones, Let the Games Begin: Gaming Technology and Entertainment among College Students,
Pew Internet & American Life Project, 2003, dostepny na stronie: http://www.pewinternet.org/
Reports/2003/Let-the-games-begin-Gaming-technology-and-college-students.aspx [data dostepu:
9.04.2012].

5 AJ. Fariaiinni, Developments in Business Gaming, op. cit., s. 211.

o Ibidem, s. 221.
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korzystato z co najmniej jednej gry symulacyjnej'”. Wedtug badan T.F. Burgessa,
w Wielkiej Brytanii 92% wydziatéw ekonomicznych i zarzadzania politechnik
i prawie 50% uniwersytetow korzystato z pewnych form gier symulacyjnych
w swoich programach nauczania'®. Mozna zatozy¢, ze gry symulacyjne sa stoso-
wane obecnie na jeszcze wieksza skale w edukacji ekonomicznej i biznesowej, ze
wzgledu na rozwoj samego przemystu gier. Najwazniejsze etapy rozwoju gier
biznesowych przedstawia ponizsza tabela.

Tab. 2. Etapy rozwoju gier biznesowych

Etap Okres Rozwadj

I 1955-1963 | Stworzenie i rozw¢j gier z ocena odreczna

I 1962-1968 | Tworzenie scentralizowanych gier biznesowych i rozwdj gier
komercyjnych

I 19661985 | Okres szybkiego rozwoju gier scentralizowanych i istotny
rozw0dj ztozonosci gier biznesowych

v 19842000 |Rozwdj gier komputerowych i pomocy decyzyjnych
towarzyszacych grom biznesowym

\% 1998- Wzrost dostepnosci gier biznesowych w internecie
i obstugiwanych przez centralne serwery (np. serie CAPSIM
i CAPSTONE gier biznesowych oraz rozwigzania INNOVATIVE
LEARNING SOLUTIONS i MARKETPLACE)

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie D. Williams, Impact of Business Simulation Games in Enter-
prise Education, [w:] Paper presentations of the 2010 University of Huddersfield Annual Learning and
Teaching Conference, University of Huddersfield, Huddersfield, s. 11-20.

Zmiana praktyk biznesowych ksztattuje zapotrzebowanie rynku pracy, kto-
ry wymaga od studentow, aby uczyli sie w ramach edukacji eksperymentalnej
obejmujacej staze, konkursy biznesplanéw oraz symulacje biznesowe, stanowia-
ce wazne uzupelnienie pozostatych metod edukacyjnych'. Dlatego sukces gier
biznesowych w ostatnich latach mozna przypisac¢ stopniowi, w jakim odpowia-
daja one na zmiany w skupieniu procesu edukacyjnego na nauce eksperymen-
talnej, rozwoju umiejetnosci decyzyjnych, promocji pracy zespotowej, motywo-
waniu studentdw, stosowaniu teorii w sposéb praktyczny oraz angazowaniu
studentdw (uczenie aktywne).

Jako instrument nauczania, symulacje biznesowe sa obecnie niezwykle wazne.
Umozliwiaja dynamiczne podejmowanie decyzji gospodarczych, gdzie gracze
formutuja strategie i nastepnie podejmuja szereg decyzji majacych ja wprowadzi¢
w zycie. Uczestnicy gier otrzymuja informacje zwrotne pokazujace konsekwencje

7 Al]. Faria, R. Nulsen, Business Simulation Games: Current Usage Levels a Ten Year Update, ,,Deve-
lopments in Business Simulation & Experiential Exercises” 1996, No. 23, s. 22-28.

8 T.F. Burgess, The Use of Computerized Management and Business Simulation in the United Kingdom,
,Simulation & Gaming” 1991, Vol. 22, s. 174-195.

¥ G.J. Summers, Today’s Business Simulation Industry, ,Simulation & Gaming” 2004, Vol. 35(2),
s.208-241.
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ich decyzji i moga oceni¢ swoje strategie oraz, w miare potrzeby, wprowadzac ich
modyfikacje. Doswiadczenie uzyskane z powtarzanej iteracji okreséw decyzji za-
pewnia graczom bezposrednie informacje zwrotne, z ktérych moga sie uczyc¢®.

Zwigkszone wykorzystanie gier i symulacji biznesowej podaza takze za zmia-
na w tradycyjnym paradygmacie nauczania i nauki, w ramach ktérego proces
uczenia sie postrzegano zasadniczo w kategoriach transferu informacji, w kie-
runku nauki bardziej eksperymentalnej, ktéra ma miejsce w ramach transforma-
¢ji doswiadczen, gdy uczen bierze aktywny udzial w praktyce?. Gry biznesowe
generuja dynamiczne srodowisko, ktore przedstawia serie sytuacji decyzyjnych.
Kazdy cykl tworzy nowa sytuacje z nowym problemem do rozwiazania i ko-
niecznoscig podjecia decyzji. Symulacje nie tylko tworza prawie ,rzeczywiste”
doswiadczenie, ale pomagaja dodatkowo potaczy¢ teorig z praktyka, przez roz-
wijanie umiejetnosci odpowiedniego wykorzystania uzyskanej wiedzy/umie-
jetnosci. Symulacje biznesowe odtwarzaja eksperymentalny model uczenia sie
D. Kolbego®, w ktérym gra biznesowa tworzy serie mikrodoswiadczen, po kto-
rych, wraz z rozwojem gry, otrzymuje si¢ natychmiast informacje zwrotna oraz
odzwierciedlenie i zastosowanie wnioskéw w nowej sytuacji®. Na poziomie
praktycznym istnieja mocne dowody potwierdzajace, Ze gry biznesowe stano-
wig wazng forme uczenia sie?.

Wspolczesnie gry i symulacje biznesowe wykorzystuje si¢ do nauczania sze-
rokiego zakresu dyscyplin ekonomicznych i zarzadzania, takich jak zarzadzanie
strategiczne, marketing, zarzadzanie projektami, ekonomia i biznes migdzyna-
rodowy. Paradoksalnie, pomimo znaczacego rozwoju edukacji biznesowej po
II wojnie swiatowej oraz szerokiego uznania wartosci uczenia eksperymental-
nego w nauce przedsiebiorczosci, liczba symulacji dla tego celu jest stosunko-
wo niewielka®. Wydaje sie, ze gry symulacji biznesowej moga stanowic¢ wazny
element jako instrument pedagogiczny. Dobra gra biznesowa moze by¢ ztozona

2 AlJ. Fariaiinni, Developments in Business Gaming, op. cit., s. 480. Wszystkie cytaty w ttumaczeniu
autoréw.

2t D.C. Thatcher, Promoting Learning through Games and Simulations, ,Simulation & Gaming” 1990,
Vol. 21(3), s. 262-273; E. Clarke, Learning outcomes from business simulation exercises: Challenges for the
implementation of learning technologies, ,Education and Training” 2009, Vol. 51(5), s. 448-459; T. La-
inema, P. Makkonen, Applying constructivist approach to educational business games: Case REALGAME,
,Simulation & Gaming” 2003, Vol. 34(1), s. 131-149.

2 Model uczenia sie przez doswiadczenie sktada sie z 4 krokow: wiedze zdobywa sie poprzez
praktyke i doswiadczenie; konkretne doswiadczenie sktania do rozumnej obserwagji, refleksja po-
woduje tworzenie abstrakcyjnych regut generalizujacych, stuzacych nie tyle do opisania danego
konkretnego zdarzenia, ale wszystkich jemu podobnych; powstata wiedza jest weryfikowana przez
eksperymenty.

% D.C. Thatcher, Promoting Learning through Games and Simulations, op. cit., s. 32.

# 1. Washbush, J. Gosen, An Exploration of Game-Derived Learning in Total Enterprise Simulations,
,Simulation & Gaming”, 2001, Vol. 32(3), s. 281-296; R.E. Wood, ]J.F. Beckmann, D.P. Birney, Simula-
tions, learning and real world capabilities, ,Education and Training” 2009, Vol. 51(5), s. 491-510.

% J. Wolfe, G. Bruton, On the Use of Computerized Simulations for Entrepreneurship Education, ,Simu-
lation & Gaming” 1994, Vol. 25(3), s. 402-415.
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i skomplikowana, ale jednoczesnie elastyczna — instruktor ma mozliwos¢ okre-
$lania tempa, ztozonosci i gldéwnych elementéw symulacji®.

1.4. Wykorzystanie gier w nauczaniu przedsigbiorczosci

Wozrost zainteresowania symulacjami komputerowymi wynika z nowego oto-
czenia, w ktérym dorasta dzisiejsza mlodziez. Zmusza to do tworzenia nowego
systemu nauczania opartego na grach komputerowych i symulacjach. Wedtug
badan wykorzystanie tych narzedzi wptywa na zaangazowanie mtodych i bu-
dowanie ich pasji¥. Mozemy wyro6znic¢ rozne obszary zainteresowan symulacja:

a) rozwoj konkretnych programéw edukacyjnych opracowanych we wspot-

pracy miedzy nauczycielami akademickimi i producentami gier,

b) tworzenie symulacji (gier) tylko przez komercyjne podmioty.

W szkolnictwie wyzszym jako narzedzie wsparcia zostalo wykorzystane wir-
tualne srodowisko nauki (VLE). Podstawa nauczania w ten sposob jest tworze-
nie gier z elementami zabawy. Ten sektor cieszy si¢ sporym zainteresowaniem
sektora prywatnego, ktéry dostarcza nowe produkty (symulacje) adresowane
zaréwno do uczelni wyzszych, jak tez przedsigbiorstw.

1.5. Nauczanie przedsigbiorczosci
w Europie Srodkowej oraz Zachodniej

Wykorzystanie symulacji w nauczaniu przedsiebiorczosci jest na znaczaco wyz-
szym poziomie w USA oraz w Europie Zachodniej anizeli w krajach wywodza-
cych sie z dawnego bloku krajow sogjalistycznych. Jednak jak pokazujq badania,
rowniez w tych panstwach dokonuja sie¢ zmiany®. Od momentu rozpoczecia
przemian spoteczno-gospodarczych rola nauczania przedsigbiorczosci w sys-
temie ksztatcenia wyzszego powoli roénie. Jednak jak pokazuja badania prze-
prowadzone w Europie Srodkowej, Potudniowej i Wschodniej (badane kraje to:
Estonia, Lotwa, Litwa, Polska, Czechy, Stowacja, Wegry, Stowenia, Chorwacja,
Rumunia Bulgaria, Serbia, Bosnia-Hercegowina, Macedonia, Albania, Rosja,
Biatorus, Ukraina, Motdawia, Gruzja, Armenia i Azerbejdzan), kwestia naucza-

% P. Thavikulwat, Computer-Assisted Gaming for Entrepreneurship Education, ,Simulation & Ga-
ming” 1995, Vol. 26(3), s. 328-345.

# R. Tunstall, M. Lynch, The role of simulation case studies in enterprise education, ,Education and
Training” 2010, Vol. 52, No. 8/9, s. 624—642.

# U. Varblane, T. Mets, Entrepreneurship education in the higher education institutions (HEIs) of post-
-communist European countries, ,Journal of Enterprising Communities: People and Places in the Glo-
bal Economy” 2010, Vol. 4, No. 3, s. 204-219.
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nia przedsigbiorczosci na uczelniach tego regionu wciaz nie jest zbyt popular-
na. Stwierdzono, ze kursy nauczania przedsiebiorczosci sa stosunkowo rzadko
oferowane (w 42% wszystkich szkot bioracych udzial w analizie — 774 uczelni).
Zaledwie w 2,5% uczelni mozna uzyskac stopient doktora w zakresie przedsie-
biorczosci. Czegs¢ kursdw oferowanych jest w jezyku angielskim. Uniwersytety
w Mariborze i Lublanie oferujq szeroka game kurséw przedsiebiorczosci w je-
zyku angielskim. W rejonie Battyku jezyk angielski jako jezyk studiow wyste-
puje w szkotach, ktore maja silne powiazania z zagranicznymi instytucjami, jak
Stockholm School of Economics w Rydze (http://www .sseriga.edu/en/) lub Mie-
dzynarodowa Szkota Zarzadzania na Litwie. Na Uniwersytecie w Tartu jedna
trzecia fakultetéw z zakresu przedsigbiorczosci i zarzadzania technologia jest
prowadzona w jezyku angielskim. W Polsce, na Wegrzech i w Czechach wigk-
szos¢ przedmiotow jest wyktadana w jezykach krajowych.

Autorzy na podstawie przeprowadzonych badan wskazuja gléwne bariery
i problemy w nauczaniu przedsiebiorczosci, ktére wystepuja na obszarze Euro-
py Srodkowej:

¢ dominuje nauczanie w jezyku ojczystym,

* przewazaja kursy o nacechowaniu pseudobiznesowym, gdzie stosuje sie

przede wszystkim bierne metody nauczania;

e kursy nie zawierajg w sobie nauki poje¢ z zakresu przedsiebiorczej kre-

atywnosci, innowacyjnosci, psychologii;

* raczej oddalaja si¢ od metod nauczania ukierunkowanego na dziatania niz

zblizaja do nich,

* brakuje praktycznego nauczania (rozmowy, wywiady, spotkania z eksper-

tami z danej dziedziny).

Okazuje sie, ze takze kraje Europy Zachodniej o bogatszych tradycjach go-
spodarki rynkowej nie cechujq sie znaczaco wigkszymi osiagnieciami w zakresie
nauczania przedsigbiorczosci. Tworzenie przedsigebiorstw przez absolwentow
szkot wyzszych jest nadal bardzo marginalnym zjawiskiem np. we Francji*. Ab-
solwentow szkdt wyzszych nie przyciaga kariera przedsiebiorcy i raczej wola
pracowac dla duzych spotek, firm konsultingowych lub dotaczy¢ do sektora
publicznego. Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku Niemiec. Z juz istnie-
jacych 58 katedr przedsiebiorczosci i kolejnych 13, ktérych utworzenie zostato
juz zaplanowane, mniej niz jedna trzecia w Niemczech jest strukturalnie zwia-
zana z dziedzing edukacji przedsigbiorczosci. Z danych tych mozemy jednakze
stwierdzi¢, ze mimo wszystko Niemcy z pewnoscia maja aktywniejsze podejscie
do rozwoju ksztalcenia w zakresie przedsigbiorczosci, gdyz w 1998 r. istniato
tylko 20 takich katedr™®.

W przypadku Niemiec innowacyjne nauczanie przedsigbiorczosci opiera sie
na opisanej wczesniej koncepcji wirtualnej firmy. Pomyst zostat rozwiniety we

# R. Klapper, S. Tegtmeier, Innovating entrepreneurial pedagogy: examples from France and Germany,
,Journal of Small Business and Enterprise Development” 2010, Vol. 17, No. 4, s. 552-568.
30 Ibidem, s. 556.
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wspotpracy naukowej dwdch uniwersytetow: Leuphana Uniwersytet w Liine-
burgu i Uniwersytetu Hildesheim. Koncept dydaktyczny jest metoda symulacji
w oparciu o nauke w praktyce, aby nauczac kazdej z tych kompetencji jednocze-
$nie. Metoda ta zapewnia studentom mozliwos¢ doswiadczenia i oceny konse-
kwengji ryzykownych, a takze kosztownych decyzji w uproszczonym modelu
sytuacji odtwarzajacym rzeczywistos¢, bez faktycznego narazania ich na ryzyko
i niebezpieczenstwo. Obejmuje: dziatania oparte na odgrywaniu rél, analizy stu-
diow przypadkéw, wirtualne firmy oraz symulacje komputerowe.

1.6. Kontrowersje zwigzane
z nauczaniem przedsigbiorczosci

Oczywiscie pojawiaja si¢ pytania — na ile mozliwe jest nauczanie przedsiebior-
czosci za pomoca jakichkolwiek metod dydaktycznych. Osoby zajmujace sig dy-
daktyka w tym zakresie twierdza, ze przedsiebiorczosc jest elementem, ktory
mozna doskonali¢ i ktérego mozna sie uczy¢. Nalezy tu przywotaé¢ np. wypo-
wiedz profesora W.D. Bygrave’a z Babson College, czolowej uczelni amerykan-
skiej w zakresie nauczania przedsigbiorczosci. Stwierdzit on m.in.:

Tak, przedsigbiorczos¢ moze by¢ przedmiotem nauczania, chociaz nie mozemy
gwarantowa¢, ze stworzymy nowego Billa Gatesa albo nowa Donne Karan, tak
samo jak profesor fizyki nie ma gwarancji, ze wyksztalci nowego Alberta Einsteina,
a trener tenisa wychowa nowa Serene Williams. Ale dajcie nam studentéw z predys-
pozycjami do zatoZenia biznesu, a my zrobimy z nich lepszych przedsigbiorcow?'.

Pozytywna korelacje miedzy specjalnymi programami edukacyjnymi a aktyw-
noscia przedsiebiorcza potwierdzajg G.T. Solomon, P.H. Dickson i K.M. Weaver
w przegladowym artykule pt. Entreprencurial selection and success: does education
matter. Autorzy wysnuli takie wnioski na podstawie analizy wynikéw ponad
50 badan opublikowanych w czasopismach naukowych w latach 1995-2006.
Roéwniez wezesniejszy przeglad literatury z lat 1985-1994 zakoniczyt sie konsta-
tacja, ze przedsigbiorczosci mozna sie nauczy¢, moze by¢ ona pobudzona lub
wzmocniona poprzez edukacje. Co ciekawe, w innych badaniach przeprowa-
dzonych na 100 dyrektorach firm, a wigc osobach, ktére swoje poglady wywo-
dza z praktyki biznesowej, okazato sie, ze wierza oni, ze podczas gdy ciezko
wplynac¢ na cechy osobowosci, to zdecydowanej wiekszosci wiedzy potrzebnej
do bycia cztowiekiem przedsigbiorczym mozna si¢ nauczy¢*.

31 The Portable MBA in Entrepreneurship, red. W.D. Bygrave, A. Zacharakis, John Wiley & Sons,
Hoboken 2004, s. 2.

2 Ksztattowanie postaw przedsiebiorczych studentow poprzez programy edukacyjne na przykladzie analizy
efektow realizacji projektu: Jak uruchomi¢ wlasny biznes — program szkoleniowo-doradczy dla studentow,



Podsumowanie 27

Niektorzy autorzy prezentuja inng opini¢ — nie oznacza to, ze roézniaca sie
0 180 stopni. P. Lewin twierdzi, ze przedsiebiorczo$ci mozna si¢ nauczyg¢, ale nie
mozna jej nauczy¢ kogos innego®. Mozna to thumaczy¢ w ten sposob, Ze nikt nie
jest w stanie wpoi¢ podejmowania decyzji przysztym biznesmenom. Musza oni
sami doj$¢ poprzez doswiadczenie i obserwacje do momentu, w ktérym beda
mogli przewidzie¢ stusznos¢ pewnych wyboréw. Potrzebny wiec jest czas na
zdobycie wiedzy o przedsiebiorczosci. A w drodze do sukcesu moga si¢ pojawic
rozne zte i nieoptacalne decyzje oraz przedsigwzigcia skazane na porazke.

Podsumowanie

Trenerzy przedsiebiorczosci stoja przed ogromnym wyzwaniem stworzenia
warunkow nauczania zgodnych z technologia, w jakiej przyszto zy¢ dorastaja-
cej mtodziezy. Obecni studenci dojrzewali w epoce komputerowych doswiad-
czen*. Wazne jest takie przeorientowanie podejscia zardwno uczelni, jak tez
studentéw, aby mie¢ Swiadomo$¢, ze uniwersytety nie istnieja wylacznie po to,
by przygotowaé absolwentéw do roli szczegdtowego specjalisty albo eksperta
technicznego, ale absolwenta, ktdry jest zdolny do stosunkowo fagodnego przej-
$cia ze $wiata nauki do swiata pracy, jako cztowieka, ktéry moze wnie$¢ nowe
pomysly do firmy, ktory jest elastyczny i ktoéry ma ochote na dalsza nauke.

Aby stworzy¢ typ absolwenta, ktéry jest elastyczny i kompetentny w spotka-
niu z réznorodnymi i ciagle zmieniajacymi si¢ potrzebami przemystu, uczelnie
musza przyjac bardziej zachecajace do dzialania i skupione na zewnatrz podej-
$cie do projektowania i przekazu programu. Tradycyjne teorie uczenia sig, zro-
dzone z racjonalnego uzasadnienia, Ze uczenie si¢ jest dziatalnoscia indywidual-
na — procesem liniowym z poczatkiem i koncem — wydaja sie stawac coraz silniej
oderwane od rzeczywistosci i wymagaja znaczacych zmian.

Nalezy réwniez podkresli¢, ze w przypadku wykorzystywania symulacji
i gier do nauczania przedsiebiorczosci wazng role odgrywa tez odpowiednie
przygotowanie do procesu dydaktycznego nauczyciela. Tylko spelnienie tego
warunku moze zapewni¢ pelne wykorzystanie potencjatu symulacji i gier.
W przeciwnym wypadku dydaktyczne efekty wykorzystania nowych narzedzi
moga by¢ niewielkie, a nauka z wykorzystaniem symulacji moze przeobrazic¢ sie
w bezmyslne klikanie i przeskakiwanie kolejnych plansz.

oprac. Marta Balicka, Warszawa 2010, s. 4-6; dostepne na stronie: www.stolicabiznesu.warszawa.pl/
index.php/ida/803/?getFile=384:0 [data dostepu: 9.04.2012].

% P. Lewin, Entrepreneurial Paradoxes: implications of radical subjectivism, http://www.utdallas.edu
/~plewin/EntrepreneurialParadoxes.pdf, s. 7.

# R. Tunstall, M. Lynch, The role of simulation case studies in enterprise education, ,Education and
Training” 2010, Vol. 52, No. 8/9, s. 624—642.
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Tak wiec wnioskiem, do ktérego dochodzi wielu badaczy®, jest koniecznos¢
odpowiedniego przygotowania i przeszkolenia nauczyciela. Nawet nauczyciele,
ktorzy sa zapalonymi graczami, niekoniecznie moga wiedzie¢, jak uzywac gier
w celach dydaktycznych. Przeszkolenie nauczycieli jest wigc istotnym warun-
kiem do osiagniecia koricowego sukcesu. Nauczyciel musi dokladnie przestu-
diowac¢ kazda gre — musi czu¢ si¢ z niag komfortowo. Powinien okresli¢ cele gry
ijej gtowne zatozenia, tak aby studenci odniesli jak najwigcej korzysci z gry.

Podsumowujac powyzsze rozwazania, nalezy zauwazyg¢, iz coraz powszech-
niej dostrzegana jest na $wiecie koniecznos¢ opracowania programow przed-
miotow rozwijajacych przedsigbiorczo$¢ wsrdd studentéw uczelni wyzszych,
zardwno w wymiarze merytorycznym, jak i metodycznym. Zajecia z przedsie-
biorczosci na studiach wyzszych powinny skupiac sie w jak najwiekszym stop-
niu na praktyce i powinny wykorzystywac nowoczesne narzedzia dydaktyczne,
ktore pozwalaja zarowno na zbudowanie wigkszego zaangazowania studentéw,
jak tez na bardziej efektywny proces transferu wiedzy. Zakres merytoryczny
oraz metody pracy ze studentem musza zosta¢ dostosowane do poziomu i ro-
dzaju studidw, a takze do celdw, jakim maja takie zajecia stuzy¢. W tresciach
programowych nie nalezy ujmowac przedsiebiorczosci zbyt wasko, aby nie do-
szto do paradoksu ograniczenia zaje¢ rozwijajacych przedsigebiorczos¢ do nauki
sporzadzania biznesplanu.

Z punktu widzenia Polski pewna szansg na szybkie dogonienie liderow
w dziedzinie stosowania symulacji w nauczaniu przedsigbiorczosci jest wyko-
rzystania Veblenowskiej teorii , korzysci z zacofania”. Wdrazajac rozwiazania,
ktore gdzies indziej juz zostaty przetestowane, mamy szanse unikniecia btedéw,
ktore inni popetnili, i tym samym szybkiego zniwelowania dystansu dzielacego
polskie uniwersytety od swiatowych lideréw w zakresie m.in. nauczania przed-
siebiorczosci.

% Best practices for using games and simulation, http://www siia.net/index.php?option=com_docma-
n&task=doc_view&gid=610&tmpl=component&format=raw&Itemid=59 [data dostepu: 9.04.2012].



2. Rola szkolen symulacyjnych
w podnoszeniu mozliwosci osiggania
celow biznesowych przez przedsigbiorstwa®

2.1. Formulowanie celow biznesowych w warunkach
niepelnej wiedzy i umiejetnosci

Elektroniczny symulator nauki gry w tenisa

Zacznijmy od przyktadu...

Wyobrazmy sobie, Ze przedsiebiorca dziata na rynku produktéw sportowych
obejmujacych sprzet do tenisa. W wyniku wilasnych analiz doszedt do wniosku,
ze czynnikiem, ktdry hamuje rozwoj tenisa, jest uciazliwe szkolenie. Szkolenie
wymaga obecnosci indywidualnego nauczyciela i jest kosztowne. Wiele 0so6b po
odbyciu serii poczatkowych lekgji szybko sie zniecheca, co powoduje koniecz-
no$¢ prowadzenia ciggtego naboru przez kluby tenisowe. Przedsigbiorca chce
wprowadzi¢ na rynek nowy produkt do nauki tenisa — elektroniczny symula-
tor gry obejmujacy: wirtualng pitke bumerang, ktéra pamigta miejsce, z ktdre
nastapilo uderzenie i wraca do niego, oraz elektroniczng naktadke na zwykta
rakiete tenisowa, ktéra , przewiduje”, gdzie znajdzie si¢ pitka i wskazuje, gdzie
uczen powinien zwrocic rakiete. Caty system zmontowany jest w matej naktad-
ce, ktdra symuluje wstrzasy rakiety przy odbiciach wirtualnych pitek, typowym
projektorze MM, ktérzy rzuca na Sciane obraz kortu i tory pilek, oraz domowym
komputerze, na ktérym instaluje si¢ program. Na poczatku symulator oferuje
bardzo proste ¢wiczenia, z czasem wyksztatca profesjonalne nawyki sportowe.

% Przedstawiony rozdzial powstal na podstawie doswiadczen autora z ponad 25-letniej pracy
w zakresie konstruowania i prowadzenia symulacyjnych ¢wiczen sytuacyjnych dotyczacych wcho-
dzenia na nowe rynki zagraniczne, ochrony wtasnosci intelektualnej, zarzadzania personelem, za-
rzadzania strategicznego, zarzadzania projektami, negocjacji kredytowych, negocjacji wielostron-
nych, ¢wiczen z zakresu restrukturyzacji i sanacji przedsigbiorstw, ¢wiczen symulacyjnych z zakresu
metod partycypacyjnych w rozwoju, ¢wiczen symulacyjnych z zakresu budowy demokragji i wielu
innych. Cwiczenia te byly wykorzystywane w Polsce, na Ukrainie, w Kazachstanie, Armenii, Cze-
chach, Bulgarii, Estonii i innych krajach i rynkach wschodzacych. Byty one finansowane ze $rodkow
USAID, NED, Komisji Europejskiej, Kongresu USA, Fundacji Mellona i wielu innych donatoréw.
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Przyjmijmy, ze przedsigbiorca dobrze rozpoznat gtéwne czynniki decydujace
o ksztattowaniu celéw: przeprowadzil pogtebione badania rynkowe, zrealizo-
wat prace konstrukcyjne pozwalajace na opracowanie nowego produktu, nawet
przeprowadzit test rynkowy, ktory wykazat zainteresowanie konsumentow,
opracowal dobre strategie umozliwiajace dotarcie z produktem do odbiorcy
koncowego i sformutowat nastepujace cele biznesowe:

1. Uruchomi¢ produkcje produktu o charakterystykach x, y, z w ilosci 10 000
sztuk rocznie.

2. Nie przekroczy¢ poziomu jednostkowych kosztéw w wysokosci 120 zt na
sztuke (przy cenie godziny nauki w tenisa w wysokosci 60 zt).

3. Zawrze¢ 5 porozumien z operatorami kanatéw zbytu (sieci sklepéw spor-
towych) na ulokowanie produktu na 3 rynkach (nauki tenisa, hobbistycz-
nym i w szkotach) przy poziomach cen zbytu zapewniajacych marze pro-
ducentowi nie mniejsza niz 80 zt na sztuke, przy sugerowanej cenie zbytu
320 zt.

4. Uruchomi¢ wlasny internetowy kanat zbytu dostosowany do specyfiki ob-
stugiwanych segmentow rynkowych.

5. Wykorzysta¢ narzedzia promocji sprzedazy do zmotywowania posredni-
kow i odbiorcow (okreslony budzet).

6. Przeprowadzi¢ demonstracje nowego produktu w klubach tenisowych
i w szkolach.

7. Utatwi¢ odbiorcom zakup poprzez zapewnienie mozliwosci zakupow ra-
talnych (zawrze¢ umowe o wspdlpracy z instytucja kredytu konsumenc-
kiego).

8. Opracowac realistyczny plan monitoringu osiaganych celéw biznesowych.

Jak wydaje sie, cele te zostaly sformutowane rozsadnie i realistycznie, jednak
mimo to szanse, ze ten produkt na trwale wejdzie do oferty rynkowej nie prze-
kraczajq 2%. Tak! Taki jest udzial produktéw elektronicznych wprowadzanych
na rynek, ktore na nim pozostajg dtuzej niz rok.

Nawet bardzo dobrze skonstruowane cele biznesowe moga by¢ nieosiagalne,
jezeli konkurent bedzie szybszy z oferta nowego produktu, w ktéoryms z kra-
jow opracowany zostanie trzykrotnie tanszy zamiennik, lub po prostu uwaga
konsumentéw szybko znajdzie inny przedmiot zainteresowania. Ale najcze-
$ciej przyczyna niepowodzenia jest nieuwzglednienie waznego czynnika, brak
konfrontacji nowego produktu z fachowcami od zastosowan czy tez brak swia-
domosci waznosci kosztow komplementarnych. W analizowanym przypadku
przedsigbiorca pominat koniecznos$¢ zakupu rzutnika MM, ktérego cena bytaby
kilkakrotnie wyzsza od samego symulatora gry.

Moze wiec produkt trzeba bytoby oferowaé w zestawach obejmujacych
wszystkie elementy: sam symulator, rzutnik, przystawka do komputera w ce-
nie np. 1500 zt? Ale wtedy, kto ten produkt by kupil: kluby tenisowe, niektére
szkoty, bogaci hobbisci? I jak zmniejszytoby to wielkos¢ produkgji, np. do 1000
sztuk rocznie?
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A moze produkt oferowac¢ w dwdch wersjach: prosta dla hobbistow i zaawan-
sowana dla klubow? A moze warto byloby przetestowac rozne wersje? Ale ile
czasu by to trwalo i czy tworczy nasladowcy nie zaoferowaliby szybciej podob-
nego produktu?

Pojawia si¢ zatem coraz wigcej pytan, na ktore trzeba da¢ konkretne odpo-
wiedzi. Jednak w pewnym momencie trzeba postawi¢ kolejne cele biznesowe
lub zrezygnowad. Przyjmijmy, Ze nasz przedsiebiorca pod wplywem uwag spe-
gjalistow od zastosowan przeprojektowal system obejmujacy caty zestaw przy
dos¢ prostym projektorze symulujacym tylko lot pitki na stalym korcie (wlasnej
konstrukgji), co pozwolito obnizy¢ koszt produkcji do 480 z1, a cene dla konsu-
menta do 990 zt (przy marzy producenta 240 zt), co umozliwitoby sprzedaz ok.
5000 systemdw rocznie.

Uwarunkowania realizacji celéw biznesowych

Dominujacym obecnie podejsciem w zakresie zarzadzania przedsiebiorstwami
jest podejscie strategiczne, ktére wychodzac z doswiadczen szkoly planistycz-
nej zarzadzania (H. Ansoff, R. Ackof i inni), wymaga od menedzeréw formuto-
wania dtugookresowych celéw rozwojowych, ktdre nastepnie przektadane sa
na cele operacyjne i konkretne dziatania rozwojowe. W duzych korporacjach
formowane strategie rozwojowe oparte sa na pogtebionym rozpoznaniu tren-
doéw i oczekiwan rynkowych, kierunkdw rozwoju technologii, ksztattowania sie
optacalno$ci wilasnej i konkurentow, sity brandingowej i zdolnosci kreatywnych
w zakresie proponowania rynkowi coraz to nowszych produktow, ustug czy
wartosci. W matych i $rednich przedsigbiorstwach (MSP) mozliwosci rozpozna-
nia sytuacji rynkowej sa znacznie mniejsze, co istotnie utrudnia ksztattowanie
racjonalnych celéw rozwojowych. Jednak zaréwno w matych firmach, jak i du-
zych korporacjach kluczowym instrumentem zarzadzania jest ksztattowanie ce-
16w oraz monitorowanie ich wykonania.

Analizujac modele biznesowe firm innowacyjnych, K. Andrews (1971) zwro-
cit uwage na role wartosci dla klienta, ktére powinien zapewnia¢ innowacyjny
produkt. A wigc czynnika uwzgledniajacego zaréwno elementy uzytkowe, jak
i emocjonalne. Moze w zwiazku z tym analizowany przedsigbiorca powinien
nawigza¢ wspotprace z renomowanga firma produkujacq rakiety tenisowe i na
zasadzie joint venture wejs¢ z tym produktem na rynek. O wiele latwiej jest
oprzec¢ si¢ na istniejacej reputacji niz na tworzeniu nowej. Jednak wtedy powsta-
je ryzyko prostego wchtoniecia przez wigkszego.

Przyjmijmy, Zze nasz przedsiebiorca zwrdcit si¢ do wiodacego producenta ra-
kiet tenisowych, ktory zgodzit si¢, aby nowy produkt byt oferowany pod jego

¥ H. Chesbrough, R.S. Rosenbloom, The role of the business model in capturing value from innovation:
evidence from Xerox Corporation’s technology spin-off companies, ,Industrial and Corporate Change”
Vol. 11, No. 3, s. 529-555.
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marka w powiazaniu z marka przedsiebiorcy, co niestety zwiekszyto cene kon-
cowq do 1220 zl, ale radykalnie polepszyto szanse sprzedazy i dalo mozliwos¢
wejécia na nowe rynki. Pozwolilo to na sprzedaz 30 000 zestawdw i to na catym
$wiecie, a nie tylko w kraju.

Jak pokazat przedstawiony na wstepie przyktad, nawet petne wykorzysta-
nie wiedzy i dorobku nauki zarzadzania nie daje zadnych gwarancji skutecznej
realizacji tak sformutowanych celéw. Firmy dziataja w warunkach silnej zmien-
nosci otoczenia (np. kursy walutowe, wahania popytu i podazy), turbulencji wa-
runkéw instytucjonalnych (np. zmiany prawne i podatkowe), zmiennej optacal-
nosci (np. zmiany cen surowcow, kosztow pracy, narzutow na ptace). Ponadto
ich wiedza na temat tego, czym obecnie zajmuja si¢ potencjalni konkurenci oraz
jaka jest wahliwo$¢ nastrojow konsumentow jest niewielka. Zawsze mozna nie
uwzglednic¢ jakiego$ waznego czynnika, pomina¢ wazng charakterystyke, nie
zrozumie¢ zmiennosci rynku i technologii.

Jednak przedstawiony przyklad pozwala wysuna¢ interesujace wnioski:

1. Przedsigbiorca ustalil problem, ktérego rozwiazanie moglo przynies¢ duze
korzysci potencjalnym uzytkownikom (poprzez skrdcenie czasu nauki te-
nisa i zmniejszenie jej kosztéw) oraz klubom tenisowym (poprzez zwigk-
szenie zainteresowania tenisem).

2. Skonstruowat i zaproponowat technicznie mozliwe do wykonania rozwia-
zanie produktowe.

3. Pozyskal wiedze z rynku na temat potencjalnego zapotrzebowania przy
okreslonej cenie i poziomie kosztow produkgji.

4. Ustalil podstawowe cele biznesowe wraz z zaleceniami wykonawczymi.

5. Skonfrontowat koncepcje ze specjalistami od zastosowan i skorygowat cele
biznesowe oraz sam produkt.

6. Przeanalizowat znaczenie marki produktu i wartosci dla klienta i zawart
porozumienie o wspolpracy z wiodacym producentem, ktéry zgodzit sie
uzyczy¢ (za optata) swojej marki, poniewaz uznal nowy produkt za cieka-
wy i rozwijajacy podstawowy rynek tego producenta.

7. Jeszcze raz skorygowal swoje cele biznesowe, tak aby staly sie bardziej re-
alistyczne (co ciekawe, podwyzszenie ceny potaczone z dobrym obrando-
waniem zwiekszylo szanse na sukces nowego produktu).

Przedsigbiorca za kazdym razem pozyskiwal nowa wiedze i pracowatl nad
rozwojem produktu, za kazdym razem uczyt sie uwzglednia¢ nowe okoliczno-
$ci, ale rowniez zwiekszat wartos¢ produktu, ktéry z prostego gadzetu elektro-
nicznego stat sie bardziej zaawansowanym urzadzeniem. Cele biznesowe byty
zmieniane pod wptywem nowych faktéw i mozliwosci, zanim zostaly wpra-
wione w ruch, czyli staty sie celami realizacyjnymi. W omawianym przypadku
przedsigbiorca uczy sig, dziatania majq charakter iteracyjny (po jednej fazie na-
stepuje kolejna). Za kazdym razem jego szanse na sukces rosng. W tym przy-
padku np. do 50%.
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2.2. Korygowanie celow biznesowych
pod wplywem nabytej wiedzy i umiejetnosci

Przedstawiony w punkcie 2.1. przyktad pokazuje, ze cele biznesowe nie tylko
trzeba formutowac, ale réwniez je korygowaé. W omawianym przypadku po-
czatkowe cele biznesowe posiadatly charakter mato dookreslony, prowizorycz-
ny, przedsigebiorca nie wprawit ich w ruch. Rozumiejac, ze cele to oczekiwane
stany rzeczy, do ktérych dazy przedsiebiorstwo, te oczekiwania moga ulegac
zmianie pod wplywem nabywanej wiedzy i umiejetnosci funkcjonowania na da-
nym rynku. Przykltad z punktu 2.1. pokazal, ze wazna umiejetnoscia rynkowa
jest umiejetnos¢ wspoltpracy: z klubami tenisowymi, szkolami, wreszcie z wio-
dacym producentem sprzetu tenisowego, ktdry podjat decyzje o wspotpracy
wlasnie dlatego, ze wspotpracujemy ze sfera szkolenia tenisowego, co moze
znaczaco zwigkszy¢ rynek na sprzet tenisowy. Czyli wcale nie konkurengja, ale
zdolnos¢ do budowania nie tylko technicznych rozwigzan, ale rowniez dobrych
relacji miedzyludzkich z ludzmi z branzy. Mozna wrecz przyjaé, ze za suk-
ces rynkowy nowego produktu w 60% odpowiadajg czynniki technologiczne,
aw 40% kapitat relacyjny zbudowany z potencjalnymi klientami, kooperantami,
sieciami zbytu, mediami, sferg edukacyjna itp.

Sformutowany przyktad pokazuje wiele waznych elementdéw i podkresla to, jak
uwzglednianie nowo nabywanej wiedzy i umiejetnosci pozwala zwiekszac szanse
realizacji celéw biznesowych. Pomimo faktu, iz przyklady dobrze obrazuja za-
mierzenia menedzerskie, kazdy przedsigbiorca chciatby mie¢ model czy schemat,
jak za pomoca nabywanej wiedzy i umiejetnosci mozna zwiekszac szanse realiza-
qji lepiej sformutowanych celow biznesowych. Na rys. 2 przedstawiono schemat
iteracyjny pokazujacy zasadniczy kierunek rozumowania w tym zakresie.

1. Ustalenie problemu, ktérego rozwigzanie moze przynie$¢ korzysci nabyw-

com.

2. Skonstruowanie rozwigzania technicznego i produktowego pozwalajacego

na rozwigzanie problemu.

3. Ustalenie informacji na temat potencjalnego zapotrzebowania przy okre-

$lonej cenie i poziomie kosztow produkgiji.

. Okreslenie celow biznesowych wraz z zaleceniami wykonawczymi.

. Konfrontacja koncepcji biznesowej ze specjalistami od zastosowan.

. Korekta celow biznesowych oraz samego produktu.

. Analiza znaczenia marki produktu i wartosci dla klienta.

. Poszukiwanie partnera strategicznego.

. Pozyskanie partnera strategicznego — podpisanie umowy o wspotpracy.

. Korekta celow biznesowych i samego produktu w wyniku wspdtpracy
z partnerem.

S O 0 N O Ul W~
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CELE POCZATKOWE

| VA:l UMIEJETNOSCI

WIEDZA ’l: Dziatania firmy

CELE ZREALIZOWANE

Rys. 2. Model wykorzystania zdobywanej wiedzy i umiejetnosci do podnoszenia szans
realizacji celéw biznesowych

Zrédto: opracowanie wlasne.

2.3. Rozwiazywanie probleméw i wykorzystywanie
okazji jako gtéwne linie decyzji menedzerskich —
rozwijanie tych umiejetnosci przez szkolenia

Przy wchodzeniu na rynek lub przy probie wprowadzenia nowego produktu na
rynek kluczowym czynnikiem jest jasne zdefiniowanie korzysci biznesowych,
uzytkowych czy emocjonalnych, ktére zamierzamy dostarczy¢ klientom. Naj-
czesciej te korzysci wynikaja z rozwigzywania problemdéw, zaspokajania po-
trzeb czy tez wykorzystywania pojawiajacych sie¢ mozliwosci. Czasami korzys¢
sa w stanie dostarczy¢ nowe funkcjonalnosci, ktére sa zawarte w nowym pro-
dukcie. Ponizej podano cztery podstawowe definicje poje¢ zarzadzania zwigza-
nych z podejmowaniem decyzji przez przedsigbiorce.
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Problem - jest negatywnym stanem rzeczy, ktoérego nierozwiazanie poteguje
z czasem negatywne nastepstwa dla samej organizadji, jej otoczenia czy tez dla
okreslonej grupy ludzi, przedsiebiorstw czy innych jednostek — prowadzac do
powaznego utrudnienia ich dziatania lub funkcjonowania lub wrecz do unie-
mozliwienia dziatania lub funkcjonowania.

Rozwigzywanie probleméw menedzerskich jest jednym z gtéwnych zadan
przedsigbiorcy czy menedzera i moze dotyczy¢ takich zagadnien, jak np.: zbyt
mata liczna klientéw i rozmiaréw sprzedazy, stabe i mato wydajne segmenty
nabywcdéw, niska wydajnos¢ pracy, maly poziom innowacyjnosci, niska moty-
wacja do pracy. Rozwigzywanie problemdéw zarzadzania moze opierac si¢ na
typowych schematach podejmowania decyzji, obejmujacych takie fazy, jak:

1. Analiza sytuacji.

2. Wyszukiwanie mozliwych rozwigzan.

3. Ocena i wybdr najlepszego rozwiazania.

4. Wdrozenie rozwigzania i monitorowanie jego efektow.

Przedstawiony czterofazowy schemat podejmowania decyzji menedzerskich
moze by¢ dalej dzielony na szczegétowe dzialania, jednak w kazdym , klasycz-
nym” schemacie decyzyjnym wystepuje czynnik analityczno-diagnostyczny,
poszukiwania alternatyw decyzyjnych, budowa kryteriow podjecia decyzji
prowadzaca do wyboru rozwigzania oraz wdrozenie decyzji w zycie. Wynika
z tego kluczowy wniosek:

ZARZADZANIE ODBYWA SIE
POPRZEZ PODEJMOWANIE DECYZ]JI

Poniewaz dla skutecznego dziatania przedsigbiorcy czy menedzera kluczo-
wym zagadnieniem jest podejmowanie wlasciwych decyzji menedzerskich, to
stworzenie odpowiednich warunkéow do ich podejmowania posiada duze zna-
czenie. Na czym polega stworzenie odpowiednich warunkéw do podejmowania
decyzji?

Do dobrych warunkéw podejmowania decyzji menedzerskich zaliczy¢ mozna:

1. Dobre rozpoznanie istoty problemu i jego przyczyn.

2. Posiadanie wiedzy na temat réznych sposobdéw rozwiazywania proble-
mow lub tez Sciezek dojscia do informagji, jak je mozna rozwigzac.

3. Dobra znajomos$¢ czynnikéw decydujacych o tym, ze dane typy decyzji
moga okazac sie skuteczne, a inne mniej skuteczne lub tez w ogole niesku-
teczne — pozwala to na wlasciwe sformutowanie kryteriow decyzyjnych.

4. Dobra znajomos¢ uwarunkowan, w ktérych decyzja ma by¢ wdrozona,
w szczegolnosci mozliwosé przewidzenia ubocznych skutkéw decyzji oraz
czynnikow, ktore beda przeszkadzaty w uzyskaniu dobrego skutku.
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Menedzerowie i przedsiebiorcy podejmuja rowniez decyzje w reakcji na ist-
niejace potrzeby, mozliwosci lub tez jezeli uznajg, Ze moga zaproponowac inte-
resujace nowe funkcjonalnosci czy produkty.

Potrzeba —jest to stan braku czegos, stan niezaspokojenia, ktdry wytwarza na-
piecie u jednostki lub grupy jednostek, ktérych dotyczy. Zaspokojenie potrze-
by likwiduje to napiecie.

Z reguly w przedsiebiorstwach wystepuja rézne rodzaje potrzeb rozwojo-
wych, zwiazane np. z koniecznoscig odpowiedniej alokacji zasobow, poswiece-
nia czasu, pozyskania srodkéw na rozwdj, pozyskania wartosciowego kapitatu
ludzkiego. W wiekszosci te potrzeby daje sie zaspokoi¢ w ramach rutynowej
dziatalnosci przedsigbiorstwa, podejmujac odpowiednie, pojedyncze decyzje.
Jednak niektdére potrzeby posiadaja charakter powazniejszy (np. potrzeba za-
pewniania $rodkéw na inwestycje), co wymaga z reguly podjecia szeregu de-
cyzji. Reasumujac, zaspokojenie potrzeb operacyjnych i rozwojowych przedsie-
biorstwa réwniez wymaga podejmowania decyzji.

Mozliwos¢ — jest to okolicznos¢ pozwalajaca na osigganie nadzwyczajnych
korzysci w wyniku wykorzystania tej okolicznosci w dziatalnosci operacyjnej
jednostki, organizacji lub grupy jednostek.

Przedsiebiorcy nie tylko rozwiazuja problemy i dziataja, aby zaspokoi¢ po-
trzeby operacyjne i rozwojowe przedsiebiorstwa, ale takze wypatruja mozli-
wosci, w tym zwlaszcza rynkowych. Jezeli przyjmujemy, ze mozliwosc jest
okolicznoscia, ktéra pozwala na osigganie nadzwyczajnych korzysci w wyniku
wykorzystania tej okolicznosci, to dochodzimy do prostego wniosku, ze przed-
sigbiorca dla napotkania mozliwosci musi dos¢ dogtebnie obserwowac srodo-
wisko konkurencyjne. Nie tylko utworzenie systemu obserwacji srodowiska
biznesowego wymaga podejmowania decyzji menedzerskich. Rowniez wazne
jest takie uksztattowanie systemu funkcjonowania przedsigbiorstwa, aby zloka-
lizowane mozliwosci skutecznie wykorzystac, co z reguty wymaga czasu i zno-
wu — ustanowienia systemu podejmowania decyzji w warunkach korzystnych
okolicznosci.

Propozycja rynkowa — sformutowana nowa lub zmieniona koncepgja funkcjo-
nowania okreslonej sfery, nowy sposob zaspokajania potrzeb, nowe produkty
czy ustugi proponowane do upowszechniana na rynku czy wsrdd spoteczen-
stwa.

Przedsigbiorcy nie tylko rozwiazuja problemy, zaspokajaja potrzeby czy tez
wykorzystuja pojawiajace si¢ mozliwosci. Przedsigbiorcy posiadaja naturalna
sktonnos¢ do ulepszania, modyfikowania istniejacych produktéow czy tez wrecz
konstruowania catkowicie nowych produktéow. Przyczyn dazenia przedsie-
biorcdw do zmian charakteru, modyfikacji cech czy odrézniania si¢ od innych
produktow nalezy szuka¢ w prostym mechanizmie: produkty wysoko stan-
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daryzowane podlegaja bezlitosnej konkurencji, natomiast produkty unikato-
we, oferujace specjalne funkcjonalnosci czy tez zupetnie inne, moga korzystac
z bardziej elastycznej polityki cenowej. Wprowadzajac modyfikacje, zmiany,
ulepszenia, przedsiebiorcy z reguly probuja ,zakotwiczy¢ ceng” na poziomie
wyzszym niz dla produktéw wysoce standaryzowanych. Dzigki temu przy
zblizonej pracochlonnosci starajq sie oni zrealizowaé wyzsza marze. Podobne
zjawiska obserwuje si¢ w przypadku wprowadzanych na rynek produktéw no-
wych, gdzie przedsigbiorcy staraja si¢ zrealizowac rente nowosci, czgsto w po-
staci wyzszych cen.

Budowanie nowych propozycji rynkowych wiaze si¢ z podejmowaniem cate-
go zespotu decyzji przez przedsiebiorce: dotyczacych wyasygnowania srodkow
na B+R (badania innowacyjne), budowanie prototypow, zakup nowych maszyn
i urzadzen, nowa reklame i wprowadzenie na rynek, wreszcie zbudowanie sku-
tecznego systemu dystrybucyjnego. W koncowym rezultacie przedsiebiorca
z reguly i tak nie ma gwarangji, Ze jego zamierzenia okaza sie skuteczne.

Niewatpliwie skladanie propozycji rynkowych jest dziataniem generujacym
znacznie wiecej pytan i koniecznosci podejmowania decyzji niz wszystkie po-
przednie dziatania, ale jest jednym z tych elementéw zarzadzania firma, z kto-
rymi zwigzana jest niewatpliwie najwieksza satysfakcja z osiggnietego sukcesu.
Wydaje sig, iz obecnie imperatyw prowadzenia dziatalnosci innowacyjnej jest
warunkiem rozwoju i przetrwania kazdego przedsiebiorstwa.

Reasumujac, kazda z analizowanych przyczyn podejmowania dziatania wy-
maga podejmowania decyzji, dobrych warunkéw decyzyjnych oraz znajomosci
uwarunkowan towarzyszacych wdrazaniu decyzji.

Poniewaz zasadniczym tematem tego rozdziatu jest rozwijanie umiejetnosci
menedzerskich przez szkolenia, w tab. 3 wskazano, jakie sa gtowne mozliwosci
szkolerl w odniesieniu do czterech podstawowych linii decyzyjnych zarzadza-
nia przedsigbiorstwem.

Jak przedstawia zamieszczony w tabeli wykaz réznych aktywnosci, szkole-
nia menedzerskie moga da¢ odpowiedz na szereg pytan czy zagadnien decyzyj-
nych, z ktérymi spotykaja si¢ przedsigbiorcy i menedzerowie. Szkolenia moga
rowniez w znaczacy sposob przyczynic sie do zwiekszenia efektywnosci decyzji
menedzerskich. Traktuje o tym kolejny punkt.
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Tab. 3. Adresowanie gléwnych linii decyzyjnych zarzadzania przedsigbiorstwem przez

szkolenia

Glowna linia decyzyjna

Mozliwy sposdb adresowania przez szkolenia
menedzerskie, w tym symulacje

Rozwigzywanie
problemoéw

1) diagnozowanie probleméw
2) analiza sytuacji decyzyjnych
3) poszukiwanie informacji kontekstowych
4) gromadzenie informacji do budowy alternatyw
decyzyjnych
5) konstruowanie alternatyw decyzyjnych
6) budowanie kryteriéw podejmowania decyzji
7) podejmowanie decyzji
8) rozpoznawanie uwarunkowan wdrozeniowych
9) wdrazanie decyzji
10) monitoring wdrozenia
11) ocena i pomiar skutecznosci dziatan
12) formalizowanie doswiadczen w postaci procedur

Zaspokajanie potrzeb

1) rozpoznawanie i okreslanie potrzeb

operacyjnych 2) ustalenie priorytetow zaspokojenia
i rozwojowych 3) okreslanie sposobdéw zaspokojenia
przedsigbiorstwa 4) alokacja srodkéw

5) wykonanie zadan zwigzanych z zaspokojeniem

potrzeb

6) ocena i pomiar skutecznosci dziatan

7) formalizowanie doswiadczen w postaci procedur
Wykorzystywanie 1) definiowanie mozliwosci jako szczegdlnie korzystnych
pojawiajacych sie okolicznosci
mozliwosci 2) obserwowanie srodowiska konkurencyjnego

3) budowa znacznikow szczegdlnie korzystnych
okolicznosci

4) ujawnianie mozliwosci

5) podejmowanie dziatan majacych na celu
wykorzystanie mozliwosci

Budowanie nowych
propozycji rynkowych

1) obserwowanie srodowiska konkurencyjnego

2) gromadzenie informacji na temat rozwiagzan
produktowych i technologicznych

3) idealizacja

4) przeobrazanie idei w dojrzale rozwiagzania

5) przeobrazanie koncepcji produktowych czy
technologicznych w produkty

6) wdrazanie do produkgji

7) wprowadzanie na rynek

Zrédto: opracowanie wlasne.
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2.4. Wykorzystanie szkolent do zwigkszenia efektywnosci
decyzji menedzerskich. Sposoby pomiaru

Szkolenia menedzerskie, w tym symulacje, moga znaczaco wptynac na zwigk-
szenie skutecznosci i efektywnosci decyzji menedzerskich. W pierwszej kolejno-
$ci warto zaja¢ si¢ problemem efektywnosci decyzji menedzerskich.

Efektywno$¢ teoretyczna decyzji menedzerskich to relacja faktycznie uzyska-
nego rezultatu decyzji menedzera do najlepszego potencjalnego wyniku de-
cyzji podjetej przy wykorzystaniu najlepszej dostepnej metodyki przy petnej
dostepnosci informacji na temat wszelkich uwarunkowan zwiazanych z po-
dejmowaniem decyzji. Efektywno$¢ praktyczna decyzji menedzerskich to
relacja faktycznie uzyskanego rezultatu decyzji menedzera do najlepszego fak-
tycznie uzyskanego wyniku poréwnywalnego przedsigbiorstwa, dziatajacego
w podobnych uwarunkowaniach w tym samym czasie.

O ile efektywnos¢ teoretyczna decyzji wydaje si¢ trudna do okreélenia (cho-
ciaz i tutaj funkcjonuja dobre wzorce stwarzane na przyklad przez ekonomie
behawioralna —np. teoria perspektywy), to efektywnos¢ praktyczna decyzji me-
nedzerskich jest stosunkowo fatwa do okreslenia poprzez poréwnanie wynikow
decyzji podjetej przez menedzera oraz wyniku osiagnietego przez lidera rynko-
wego, oczywiscie z danego segmentu wielkosci przedsiebiorstw i danej branzy.
Tak rozumiana praktyczna efektywno$¢ decyzji menedzerskich dotyczy sytuacji
biznesowych, takich jak:

1) zakup waluty na potrzeby eksportu,

2) zatrudnienie murarzy w firmie budowlane;j,

3) wybor asortymentu produkgji,

4) ustalenie srodkéw na reklame,

5) wejscie na nowy rynek i do nowego segmentu nabywcow,

6) wydatkowanie srodkéw na badania i rozwdj,

7) ustalenie sposobu postepowania w sporze gospodarczym,

8) wybor metody reakcji w sytuacji zatamania rynkowego.

Z reguly istnieja trudnosci w okresleniu skutkéw analogicznej lub podobnej
decyzji lidera w czasie rzeczywistym. Wigkszo$¢ skutkow decyzji menedzeréw
jest bowiem niewidoczna w chwili ich podejmowania — dopiero po jakims$ czasie
skutki te ujawniaja sie. W takim ukladzie przedsigbiorca, kiedy juz dowiedziat
sie o skutkach podjetych prze niego decyzji, z reguly poréwnuje je ze spodzie-
wang przez siebie efektywnosciag innych przedsiebiorstw dziatajacych w podob-
nych warunkach w tym samym czasie. Efektywnosc¢ ta moze nosi¢ nazwe efek-
tywnosci potencjalne;j.
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Efektywnos¢ potencjalna decyzji menedzerskich to relacja faktycznie uzy-
skanego rezultatu decyzji menedzera do spodziewanego przez przedsiebiorce
najlepszego faktycznie uzyskanego wyniku porownywalnego przedsiebior-
stwa, dziatajacego w podobnych uwarunkowaniach w tym samym czasie.

Efektywno$¢ potencjalna decyzji menedzerskich jest stosunkowo tatwa do
zmierzenia, poniewaz opiera si¢ na aktualnym stanie wiedzy przedsiebiorcy,
pod warunkiem podjecia przez niego staran o zdobycie informacji z najblizsze-
go kregu biznesowego.

W jaki sposob szkolenia moga zwigkszy¢
efektywno$¢ decyzji menedzerskich?

Ponizej wyszczegdlniono metody, za pomoca ktdrych szkolenia moga zwigk-
szy¢ efektywnos¢ decyzji menedzerskich:

1. Szkolenia moga uczy¢ sposobdw pomiaru stopnia osiggania celow.

2. Szkolenia pozwalaja poznawac najbardziej skuteczne metodyki podejmo-
wania decyzji.

3. Szkolenia ucza umiejetnosci pozyskiwania informacji kontekstowych
(uwarunkowan) utatwiajacych podejmowanie decyzji optymalnych.

4. Szkolenia ucza sposobu analizy i wnioskowania na podstawie uzyskanych
informacj.

5. Szkolenia umozliwiaja nabycie wiedzy, jak si¢ zachowywac w okreslonych
typach sytuacji decyzyjnych.

6. Szkolenia uwzgledniajace determinanty behawioralne pozwalaja na po-
szukiwanie najlepszych metodyk podejmowania decyzji w warunkach pa-
radoksow i anomalii ekonomicznych.

7. Szkolenia pozwalaja na zdobycie wiedzy na temat obserwacji konkuren-
tow 1 oceny skutkow ich decyz;ji.

8. Szkolenia pozwalajg na zdobycie wiedzy na temat najlepszych praktyk de-
cyzyjnych podejmowanych na rynku i umozliwiajq ich adaptacje do kon-
kretnej sytuacji przedsigbiorcy.

Sze$¢ pierwszych mozliwosci dotyczy wszystkich typow efektywnosci, w naj-

wiekszym jednak stopniu efektywnosci teoretycznej.

Dwie ostatnie mozliwosci dotycza gtownie zwigkszania efektywnosci prak-

tycznej i potencjalne;j.
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2.5. Szkolenia jako czynnik zwigkszajacy stopien
realizacji celéw biznesowych w przedsigbiorstwach

Stopien realizacji celéw biznesowych moze by¢ okreslany jako relacja rezulta-
téw do zamierzen okre$lonych w celach. Szkolenia podnoszace wiedze i umie-
jetnosci przedsiebiorcow i menedzeréw moga wptywac na iteracyjne podno-
szenie wiedzy i umiejetnosci na temat podejmowania decyzji menedzerskich,
a w rezultacie na uzyskiwane rezultaty. Dla przeprowadzenia idealizacji, w jaki
sposob szkolenia menedzerskie moga zwigkszac stopien realizacji celow bizne-
sowych, sformutowano tabele analityczng, prezentowang ponize;j.

Tab. 4. Potencjalny wpltyw szkolernn menedzerskich na stopien realizacji celéw biznesowych

Rodzaje stymulant Skutek dla stopnia osiagania celow
Poszerzona informacja kontekstowa Wieksza liczba dostepnych informacji,
wigksza mozliwos¢ generowania alterna-
tyw decyzyjnych, wiekszy wybor mene-

dzerski
Zbudowana umiejetnos¢ pomiaru stopnia | Skuteczniejsza ocena osiggania celow
osiggania celow biznesowych

Wiedza na temat metodyk podejmowania | Wiecej mozliwosci podejmowania decyzji,
decyzji menedzerskich wiecej alternatyw decyzyjnych
Umiejetno$¢ wyboru metodyki do kon- Minimalizacja btedéw i ryzyka
kretnej sytuacji
Umiejetno$¢ analizy danych i wypracowa- | Wieksze dopasowanie decyzji rzeczywi-

nia rekomendacji decyzyjnych stej do decyzji optymalnej

Wiedza na temat mozliwych zachowan Rozumienie kontekstéw i przyspieszenie
przedsiebiorstwa w okreslonych sytu- decyzji

acjach

Umiejetno$¢ wyboru optymalnego zacho- | Minimalizacja btedéw i ryzyka
wania firmy w danej sytuacji
Wiedza na temat paradokséw i anomalii | Unikanie sytuacji trudnych i zdolnos¢ do

ekonomicznych radzenia sobie z sytuacjami trudnymi
Umiejetno$¢ postepowania w sytuacjach | Ograniczenie ryzyka
niezwyklych

Wiedza na temat informacji okreslajacych |Latwiejsze podejmowanie decyzji
postepowanie konkurentow
Umiejetnos$¢ wyciggania wnioskéw decy- | Mozliwos¢ wyprzedzenia lub nasladowa-

zyjnych z postepowania konkurentow nia postepowania konkurentéw
Umiejetno$¢ adaptacji do okreslonych Minimalizacja ryzyka
sytuacji rynkowych

Umiejetno$¢ wykorzystania pojawiajacych | Osigganie nadzwyczajnych korzysci
sie nadzwyczajnych okolicznosci

Zrédto: opracowanie wlasne.
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2.6. Metody szkolen biznesowych

Mozemy wyroznic rozne typy szkolen biznesowych. Ponizej wskazano i omo-
wiono te najwazniejsze i najczesciej spotykane.

Metody tradycyjne

Szkolenie metoda tradycyjna odbywa si¢ w ustalonych terminach na sali szko-
leniowej, a zajecia s prowadzone w formie wykladow i ¢wiczen przez wykla-
dowce. Wymagana jest obecno$¢ uczestnika na sali szkoleniowej. W ramach tej
formy dziatan szkoleniowych mozna wymieni¢: wyktady, testy, dyskusje mode-
rowane, prace zespotowe.

Zalety metod tradycyjnych:

1.

Kontakt osobisty z wykladowca i uczestnikami szkolenia. Szkolenie od-
bywajace sie¢ w grupie na sali szkoleniowej daje mozliwo$¢ bezposredniego
komunikowania si¢ z wyktadowcq i osobami uczestniczacymi w szkoleniu.

. Przyzwyczajenia uczestnikow szkolenia. Dotychczas istniata tylko forma

szkolen tradycyjnych, do ktérych wszyscy byli przyzwyczajeni. Nowe for-
my szkolenia poczatkowo budza nieufnos¢, ktdra uczestnik musi pokonac.

Wady metod tradycyjnych:

1.

Duzy koszt szkolenia. Prowadzenie szkolenia w sposéb tradycyjny gene-
ruje wiele kosztow (koszty wynagrodzenia wykladowcoéw, wynajmu sali
szkoleniowej, dojazdu na szkolenie, zakwaterowania i wyzywienia, druku
materiatow, obstugi i organizacji szkolen), co powoduje wysoka cene szko-
lenia.

. Dezorganizacja pracy. Szkolenie tradycyjne wymaga obecnosci uczestni-

koéw szkolenia w jednym miejscu i czasie. Najczesciej wymaga to zwolnie-
nia z pracy lub brania urlopu, a wiec pracownik nie jest obecny w pracy, co
dezorganizuje prace zaktadu.

. Brak mozliwosci indywidualnego szkolenia. Ze wzgledu na znaczne

koszty szkolenia tradycyjnego, aby mogto by¢ prowadzone, musi istnie¢
minimalna grupa osob szkolonych. Nie jest mozliwe szkolenie indywidu-
alne.

. Brak mozliwo$ci indywidualnego toku szkolenia. W szkoleniu grupo-

wym program szkolenia jest zawsze dostosowany do danej grupy nie-
zaleznie od poziomu wyksztatcenia i posiadanej wiedzy przez kazdego
zjego uczestnikéw. Nie ma mozliwosci prowadzenia wariantéw programu
szkoleniowego dla poszczegélnych cztonkdéw grupy szkoleniowej.

. Niska efektywno$¢ szkolenia (brak monitoringu szkolenia). Na szkole-

niach tradycyjnych zwykle wymagana jest tylko obecno$¢ uczestnika na
zajeciach i stuchania tego, co méwi wyktadowca. Po zakonczeniu szkolenia
rzadko kiedy nastepuje sprawdzenie efektéw szkolenia i stopnia opanowa-
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nia wiedzy przez stuchaczy. Nawet w przypadku stosowania testu konco-
wego uczestnicy, ktoérzy go nie zaliczyli, nie maja mozliwosci powtorzenia
szkolenia.

6. Tradycyjny spos6b nauczania. Wystepujacy w szkoleniu wykladowcy
moga prezentowac rézny poziom prowadzenia wyktadéw. Ten sam wy-
ktadowca w takich samych szkoleniach moze prezentowac rézny poziom
zaleznie od swoich chwilowych predyspozydji fizycznych i psychicznych®.

Metody nowoczesne
Activity Based Learning

Ta forma uwazana jest za najskuteczniejsza metode rozwijania wiedzy i umiejet-
nosci przywddczych, kierowniczych i menedzerskich. Proces rozwijania kom-
petengji odbywa sie poprzez aktywne dziatanie i doswiadczenie. Metoda polega
na podporzadkowaniu przebiegu szkolenia wybranej, konkretnej aktywnosci.
Uczestnicy zdobywajq wiedze i umiejetnosci niezbedne do wykonanie zadania
(miniprojektu) i podczas szkolenia wykonuja to zadanie®.

Strategiczne gry planszowe i symulacje biznesu

Strategiczne gry planszowe i symulacje biznesu bazuja na rzeczywistych przy-
ktadach organizacji oraz pozwalaja uczestnikom na praktyczne wykorzystanie
zdobytej wiedzy. Podstawowym celem gier i symulagji jest doskonalenie umie-
jetnosci efektywnego kreowania indywidualnej rzeczywistosci biznesowej. Gry
i symulacje umozliwiaja opanowanie fachowej wiedzy z réznych dziedzin, roz-
wijaja indywidualne kompetencje, doskonala umiejetnosci wspotpracy w zespo-
le oraz zwiekszaja Swiadomos$¢ roli w procesie organizacyjnym®.

Uczestnicy tego typu szkolen biora udzial w symulowanej rzeczywistosci,
moga rozwija¢ kreatywne myslenie i wyprobowac¢ wiele réznych rozwigzan
biznesowych (zaréwno tych dobrych, jak i ztych). Dzieki temu wypracowuja
skuteczne rozwiazania do zastosowania w praktyce, ktére maksymalnie ogra-
niczg popetnianie bledow w realnym dziataniu. Symulacje ksztattujg przedsie-
biorcze myslenie i sprawiaja, Ze pracownicy rozumieja strategiczne i operacyjne
dziatania firmy. Ich celem jest poznanie zasad prowadzenia firmy oraz wplywu
obranej strategii i dziatari operacyjnych na finalny wynik finansowy i rentow-
nos¢ przedsiebiorstwa.

% Metody szkolen, http://www.akademiatp.pl/metody-szkolen,art_44.html [data dostepu: 9.04.2012].

¥ Activity Based Learning, http://www.computrain.pl/index.php?option=com_content&view=artic
le&id=164:abl&catid=74:metodyka&Itemid=113 [data dostepu: 9.04.2012].

0 Planszowe symulacje biznesowe i gry strategiczne, http://inwenta.pl/page/gry-strategiczne.
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Studium przypadku (case study)

Studium przypadku to analiza pojedynczego przypadku, tj. szczegdtowy opis,
zazwyczaj rzeczywistego, przypadku, pozwalajacy wyciagna¢ wnioski co do
przyczyn i rezultatéw jego przebiegu oraz — szerzej — danego modelu bizne-
sowego, cech rynku, uwarunkowan technicznych, kulturowych, spotecznych
itp. Celem studium przypadku jest pokazanie koncepcji wartych skopiowa-
nia, jak i potencjalnych bteddw, ktérych nalezy unika¢. Wykorzystywane jest
w ksztatceniu i w praktyce biznesowej (m.in. analizy przygotowywane przez
zleceniobiorcow, np. firmy konsultingowe, dla klienta, kursy na temat metod
wychowywania itd.).

Studium przypadku to takze nauka poprzez analiz¢ wykonania konkretnego
projektu dla klienta. Firma badZ osoba po wykonaniu pewnego projektu anali-
zuje jego wykonanie — uzyte techniki, materiaty, sposéb ich kompozydji i wyko-
rzystania, co ma na celu poznanie odpowiednich sposobow do wykonywania
pewnych prac.

E-learning

Metoda szkolen biznesowych wykorzystujaca sieci komputerowe i internet.
Wiaze si¢ ze wspomaganiem dydaktyki za pomoca komputerow. Gléwna ko-
rzyscig zwigzang z tg forma dydaktyki jest mozliwos¢ ukoniczenia kursu czy
szkolenia bez koniecznosci fizycznej obecnosci w sali wyktadowej. E-learning
stanowi wartosciowe uzupetnienie tradycyjnego nauczenia. Obecnie mozna sie
spotkac rowniez z pojeciem m-learning odnoszacym sie do stosowania techno-
logii mobilnych. E-learning jest w coraz wigkszym zakresie wykorzystywany
przez uczelnie wyzsze z terenu catego $wiata, w tym rowniez w Polsce.



3. Konstruowanie symulacji menedzerskiej —
sytuacje nierzeczywiste i ich wykorzystanie
w szkoleniu biznesu

3.1. Charakterystyka sytuacji nierzeczywistych

Sytuacje nierzeczywiste (counterfactual, virtual reality) to zdefiniowane sytuacje
decyzyjne w sztucznym srodowisku szkoleniowym. Sytuacje nierzeczywiste
nawigzujg do sytuacji rzeczywistych, poniewaz ich celem jest odwzorowanie
istniejacej praktyki podejmowania decyzji. Sytuacje nierzeczywiste sa z reguty
tworzone po to, aby w sztucznym $rodowisku zmusi¢ uczestnikéw szkolen do
podjecia dziataii zmierzajacych w koricowym rezultacie do podjecia decyzji. De-
cyzje te posiadajg charakter decyzji nierzeczywistych, czyli prowadza do skut-
kéw tylko w sztucznym srodowisku szkoleniowym.

Dlaczego sytuacje nierzeczywiste?

Wykorzystanie sytuacji nierzeczywistych w szkoleniach posiada wiele zalet
w odrdznieniu od szkolenia na srodowisku rzeczywistym (learning by doing). Do
najwazniejszych z nich zaliczy¢ mozna:

1) obnizenie negatywnych skutkow podjecia btednych lub wadliwych decy-
Zji,

2) mozliwosc¢ prze¢wiczenia szeregu wariantéw podejmowania decyz;ji,

3) mozliwos¢ wystepowania uczestnikéw szkolenia w réznych rolach, co po-
kazuje im wiele wymiaréw decyzji,

4) mozliwosc¢ daleko idacego wcielania sie uczestnikow w swoje role, co z re-
guly nie jest mozliwe w $rodowisku rzeczywistym, w ktorym uczestnicy
procesu podejmowania decyzji muszg miarkowac swoje decyzje,

5) mozliwos¢ wywierania wptywu na ksztattowanie uwarunkowan (nagina-
nie faktéw), co jest niemozliwe w $rodowisku rzeczywistym,

6) mozliwo$¢ , bezkarnego” kreowania nowych sytuacji decyzyjnych w wy-
niku podjecia decyzji,

7) czynniki efektywnosciowe: niski koszt i wysoka efektywnos¢ w czasie.
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Typy sytuagji nierzeczywistych

Przerwana rzeczywisto$¢ (argument nierzeczywisty przyszty, counterfactual ar-
gument) — opis sytuacji faktycznej istniejacej firmy doprowadzony do pewnego
momentu, w ktérym zaistniala powazna sytuacja decyzyjna, od tego momen-
tu zaczyna sie zadanie, podczas ktérego uczestnicy doprowadzaja do podjecia
okreslonych decyzji, po zakonczeniu maja mozliwo$¢ poréwnania z rzeczywi-
stym rozwojem sytuacji dotyczacym firmy.

Rzeczywisto$¢ powstajaca z otchlani (argument nierzeczywisty przeszty) —
uczestnicy otrzymuja opis sytuacji firmy od pewnego momentu i ich zadaniem
jest poszukiwanie metod zrekonstruowania sciezki decyzyjnej prowadzacej do
osiagniecia obecnego stanu rzeczy, po zakonczeniu ¢wiczenia uczestnicy maja
mozliwo$¢ pordwnania z rzeczywistym rozwojem sytuacji dotyczacym firmy.

Odwzorowana rzeczywisto$¢ (wielowariantowa) — uczestnicy ¢wiczenia
otrzymuja opis hipotetycznej firmy, jednak oparty na prawdziwych historiach,
moze by¢ on wielowariantowy, poniewaz z reguly faczy sie czy miesza sytuacje
z kilku firm. Taki opis to jeden z najczestszych przypadkéw budowy sytuacji
decyzyjnych w szkoleniach.

Odwzorowana rzeczywistos¢ z brakami — uczestnicy ¢wiczenia otrzymuja
opis hipotetycznej firmy, jednak oparty na prawdziwych historiach, natomiast
opis zawiera celowe braki informacji, ktore uczestnicy powinni ustali¢ podczas
¢wiczenia, czesto obok innych zadan. Wariant ten moze wspdtistnie¢ z innymi
wariantami.

Odwzorowana rzeczywisto$¢ ze sztucznymi bledami — uczestnicy ¢wiczenia
otrzymuja opis hipotetycznej firmy, oparty na prawdziwych historiach, jednak
zawierajacy celowe przektamania, wprowadzone tam w celu komplikacji sytu-
acji lub tez w celu zdezorganizowania analizy procesu. Zadaniem uczestnikow
jest zidentyfikowanie tego typu fatszywych informacji i wyeliminowanie ich
z procesu podejmowania decyzji.

Fikcja oparta na racjonalnych zalozeniach — w niektérych ¢wiczeniach nie
mozna wykorzystac¢ faktycznych czy praktycznych studiéw przypadkéw, po-
niewaz albo ich nie ma, albo dostep do nich jest zbyt trudny lub kosztowny.
W takiej sytuacji mozliwym rozwiazaniem jest dokonanie opisu opartego na
racjonalnych zatozeniach, ale dotyczacych catkowicie fikcyjnej firmy. Z regu-
ly nie udaje si¢ wiernie odwzorowac istniejacych uwarunkowan. Istnieje duze
zagrozenie, ze jeden lub kilku uczestnikow odkryje brak rzeczywistej wiedzy
o uwarunkowaniach sytuacyjnych.

Fikcja oparta na racjonalnych zalozeniach z paradoksami — dokonanie opisu
opartego na racjonalnych zalozeniach, ale dotyczacych catkowicie fikcyjnej fir-
my z wlaczonymi paradoksami opartymi na rzeczywistych sytuacjach.

Fikcja oparta na racjonalnych zalozeniach z btedami i pomytkami — dokona-
nie opisu opartego na racjonalnych zatozeniach, ale dotyczacych catkowicie fik-
cyjnej firmy z wigczonymi btedami i pomytkami niezgodnymi z racjonalnoscia.
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Mieszanka fikcji racjonalnej z odwzorowana rzeczywistoscia — przyjecie do
opisu czesci sytuacji opartej na fikcji racjonalnej oraz czesci sytuacji wiernie od-
wzorowanej na podstawie praktycznego przypadku. To podejscie radykalnie
zwieksza wartos¢ sytuacji symulacyjnej, poniewaz istotne elementy oparte sa
na prawdzie.

Chaotyczne opisy faktow — opisy pozornie niemajacych ze sobg zwiazkéw
faktow i uwarunkowan rzeczywistych, stwarzajacych wrazenie chaosu — najcze-
Sciej podawane do ¢wiczen majacych na celu analize i uporzadkowanie sytuacj,
tak aby stworzy¢ podstawy do podejmowania decyzji.

Eksperyment menedzerski (symulacyjny) — wykorzystanie jednej sytuacji
okreslonej powyzej, jednak w dwoch wariantach, z czynnikiem znaczaco rézni-
cujacym warunki podejmowania decyzji, przy zleceniu wypracowania decyzji
przez dwie grupy uczestnikow (zespoty). Podejmuje si¢ go z reguly po to, aby
okresli¢ wptyw okreslonego czynnika decyzyjnego, czy tez uwarunkowania na
charakter podejmowanych decyzji.

Przedstawiona powyzej typologia sytuacji nierzeczywistych zostata oparta
na sposobie konstrukgji oraz pochodzeniu danych do budowy opiséw sytuacyj-
nych.

3.2. Pozycja jednostki i odgrywanie roli
w ramach ¢wiczen, gier czy symulacji

W ramach symulacji menedzerskich waznym czynnikiem jest odgrywanie roli.
Z reguly w ramach gier i symulacji menedzerskich okreséla sie jedna lub kilka
rol i prowadzi si¢ do interakgji uczestnikéw z systemem (gra) lub tez z innymi
uczestnikami w ramach procedur przewidzianych przez dang symulacje me-
nedzerska lub gre. Jezeli mamy do czynienia z ¢wiczeniami zespotowymi, to
z reguly pozydja jednostki zostaje podporzadkowana zespotowi i wewnetrzne-
mu charakterowi pracy, ktdry on przyjmuje, dziatajac w kierunku osiagniecia
zatozonych celow.

Zagadnienie odgrywania roli w ¢wiczeniach nawigzuje do koncepgji rdl kie-
rowniczych H. Mintzberga* (1975). Wedtug obserwacji Mintzberga istnieje 10
zasadniczych rél kierowniczych, ktére mozna zakwalifikowac do 3 kategorii:

Role interpersonalne

® Reprezentacyjne (np. wystapienie podczas uroczystosci)
* Przywddcze (mobilizacja pracownikow)
¢ Lacznikowe (koordynacja pracy réznych grup)

# H. Mintzberg, The Manager’s Job: Folklore and Fact, ,Harvard Business Review”, July-August,
1975.
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Role informacyjne
* Monitoringowe (obserwacja otoczenia i organizacji)
* Upowszechnianie informacji w organizacji (podzial, ktére informacje

docieraja do kogo)

* Rzecznictwo zewnetrzne (np. prowadzenie PR)

Role decyzyjne
* Przedsiebiorcze (nowe pomysty i innowacje)
e Zarzadzanie zaburzeniami (np. rozwigzywanie konfliktu)
¢ Dyspozycja ograniczonymi zasobami (podzial srodkow)
¢ Negocjacyjne

Wszystkie te role opieraja si¢ na autorytecie formalnym i pozydji kierowniczej.

W praktyce szkoleniowej nie ma realnej mozliwosci, aby wszystkie typy rél
uwzgledniac¢ w ¢wiczeniach czy grach symulacyjnych i niezbednym staje si¢ do-
konanie wyboru tych rol, ktore sa szczegolnie wazne przy ksztattowaniu warsz-
tatu pracy menedzera. Niemal zawsze istnieje konieczno$¢ wyboru, ktore role sa
szczegOlnie wazne i ktére powinny by¢ uwzglednione w szkoleniu. Obserwacja
dotychczasowej praktyki wskazuje, ze w ogolnych szkoleniach w wigkszosci
preferuje sie ¢wiczenie rdl decyzyjnych czy informacyjnych, chociaz czesto ist-
nieje rowniez potrzeba ¢wiczenia rol interpersonalnych.

Uczestnik szkolenia powinien zawsze zosta¢ poinstruowany, w jakiej roli
wystepuje oraz jakie sa oczekiwania dotyczace odgrywania tej roli. Chociaz
koncepcja Mintzberga odnosi si¢ do rzeczywistego sprawowania funkgji kie-
rowniczych, to jak si¢ wydaje, mozna jg rowniez zastosowac do organizowania
¢wiczen menedzerskich, podajac w istocie, jakie sq oczekiwania wobec konkret-
nych uczestnikow.

Waznym zadaniem jest rowniez przekonanie uczestnikéw, ze pomimo faktu,
iz ¢wiczenie posiada charakter symulacyjny, to oczekuje si¢ od niego odpowie-
dzialnego postepowania zmierzajacego do osiagniecia celu i to w jak najlepszym
stopniu.

3.3. Kontekst grupowy

Cwiczenia sytuacyjne, gry menedzerskie czy tez szkolenia menedzerskie w po-
waznym stopniu oparte sq na pracy zespotowej. Oznacza to, ze w wigkszosci
przypadkdéw zespoty dochodza do wspdlnych ustalen oraz ze nie mozna w prak-
tyce zmusi¢ dowolnego uczestnika do wykazania si¢ maksymalnymi talentami
w srodowisku sztucznej rzeczywistosci.
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Samoorganizujacy si¢ charakter grupy czy zespotu

Najczesciej grupy czy zespoly uczestniczace w szkoleniach maja charakter samo-
organizujacy sie. Oznacza to, ze grupa sama ustala sposob zgtaszania propozy-
qji, ich oceny, a nastepnie podejmuje decyzje. Réwniez grupa wyznacza osobe do
prezentowania stanowiska, albo do prezentagji ustalen podjetych przez zespol.
Bardzo czesto istnieje pokusa, aby przyspieszy¢ prace grupy poprzez arbitralne
wyznaczenie jej przywodcy, ale z reguty powoduje to trudnosci na dalszych eta-
pach wspdtpracy. Zwinne metodyki pracy projektowej (np. SCRUM, Schwaber,
Sutherland*) sugeruja, aby kierownik projektu nie probowat zmuszac cztonkéw
zespotu do przyjecia okreslonych rél, poniewaz z reguly zespét uczyni to najle-
piej sam. Podejscie to oparte zostalo na poczuciu wysokiej odpowiedzialnosci za
efekt koncowy. Metodyki te znajduja szerokie zastosowanie w pracy zespotow
informatycznych. Z reguly uczestnictwo w zespolowych grach czy symulacjach
menedzerskich moze przypominac dziatanie w ramach zwinnych metodyk pro-
jektowych. Tak wiec, jezeli uda sie zapewnic¢ wysoce odpowiedzialne podejscie
uczestnikow do ¢wiczen, to metoda samoorganizacji jest metoda najlepsza.

3.4. Kontekst strategiczny

Uczestnictwo w szkoleniach menedzerskich powinno zapewnia¢ uczestnikom
przeswiadczenie, ze uczestnicza w czyms waznym, od czego moze w przyszto-
$ci zalezec¢ ich przyszta kariera. Kontekst strategicznego uczestnictwa w czyms
waznym, chociaz nierzeczywistym, posiada powazne znaczenie motywacyjne
dla uczestnikow. Symulujac kampanie marketingowa, wejScie na nowy rynek,
opracowanie nowego produktu czy tez opracowanie programu restrukturyzacji
przedsigbiorstwa, uczestnicy nabieraja przekonania, ze tylko mata granica dzieli
ich od realizadji tych dziatan w praktyce.

Ambitne strategiczne zadania
buduja silng motywacje uczestnikow...

Kontekst strategiczny oddzialuje motywacyjnie na uczestnikéw tym silniej, im
bardziej ambitne zadania stawiaja przed uczestnikami organizatorzy ¢wiczenia,
gry czy symulacji menedzerskiej. Stawianie wysokich celéw uswiadamia uczest-
nikom dotychczas zaangazowanym w proste role kierownicze, ze moga dzieki
szkoleniu przenies¢ si¢ na wyzszy szczebel kompetengji i uzyska¢ uprawnienia
i umiejetnosci, jak podejmowac decyzje na wyzszych szczeblach.

# K. Schwaber, J. Sutherland, The SCRUM Guide, 1993, www.scrum.org [data dostepu: 24.02.2012].
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Kontekst strategiczny buduje przywoddcow...

Latwiej podja¢ decyzje o przewodzeniu, jezeli peini sie¢ wazne role podczas me-
nedzerskich ¢wiczen czy symulagji szkoleniowych. Cwiczenia menedzerskie
w powaznym stopniu opieraja si¢ na osobistym wktadzie wszystkich uczestni-
kéw, ktory jest nie tylko wymagany, ale takze czesto decyduje o sukcesie zespo-
tu we wspdlzawodnictwie z innymi grupami. Cwiczenia menedzerskie poma-
gaja zrozumied, ze uznanie grupy zdobywa sie poprzez osobisty wktad pracy
oraz samoposwiecenie, gdzie sama wola wiadzy znaczy¢ moze niewiele. Nauki
zarzadzania wskazuja wyrdzniajacy wkiad pracy i zdolnos¢ do poswigcenia sie
na rzecz grupy jako czynniki budujace autorytet rzeczywisty, ktéry jest podsta-
wa dobrego przywodztwa.

3.5. Kontekst kreatywny

Waznym czynnikiem szkolen menedzerskich opartych na symulacjach moze
by¢ ich kreatywny charakter. Samo sformulowanie sytuacji nierzeczywistych,
jako $rodowiska do analizowania i podejmowania decyzji, posiada charakter
kreatywny. Uczestnicy szkolenia symulacyjnego chetnie poddaja si¢ temu nur-
towi kreatywnosci i w ramach planowanych zadan szkoleniowych opracowuja
podejscia oparte na twérczym wktadzie w rozwiazanie przedstawionego pro-
blemu, czy tez wykorzystaniu pojawiajacej si¢ mozliwosci.

Organizatorzy i moderatorzy szkolen powinni jednak pamiegta¢, aby kreatyw-
nos¢ uczestnikéw byta ukierunkowana na uzyskanie rezultatow potencjalnie
mozliwych. Kreatywnos¢ prowadzaca do fikcji naukowej, do rozwigzan tech-
nicznie i organizacyjne niemozliwych, niszczy zdroworozsadkowe i twodrcze
podejscie do szkolenia.

Niekonwencjonalne rozwigzania
tworza najwieksze szanse na przysztosc...

Aprobata dla tworczego podejscia powinna w szczegdlnosci uznawac mozliwo-
Sci, ktore zapewniajg niekonwencjonalne podejscia. Niekonwencjonalne podej-
Scie z reguly opiera si¢ na odrzuceniu okreslonego kluczowego zatozenia dla
danej sytuacji lub typowego sposobu rozwigzania problemu i zaproponowaniu
na jego miejsce nowego podejscia lub zatozenia, dzigki ktdremu planowany cel
mozna zrealizowac szybciej, lepiej lub taniej.
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3.6. Budowa sytuadji nierzeczywistych
w sposOb wytwarzajacy wyzwanie
wspotzawodnictwa i wspdtpracy — scenariusze

Sytuacje nierzeczywiste, ktore z reguly sa podstawa organizacji szkolen me-
nedzerskich, oparte sg albo na zasadzie wspdétzawodnictwa, albo na zasadzie
wspdtpracy. Z reguly przyjmuje sig, ze wewnatrz zespotéw czy grup powinna
panowac wspotpraca. Duze zréznicowanie podjesc funkcjonuje wtedy, gdy two-
rzone sa rozne grupy, ktore maja ze soba dokonywac interakgji, aby osiagnac
cele szkolenia. Poza interakcjami zespotéw moze istnie¢ system symulacji, ktory
moze sprzyjac lub przeszkadzac¢ zespolowi lub zespotom.

W tym aspekcie mozna wyszczegdlni¢ nastepujace scenariusze (dla 2 zespo-
16w i systemu symulacji):

1) zespdt — wspdtzawodniczy z systemem.

2) zespdt — wspdtpracuje z systemem.

3) 2 zespoly wspotzawodnicza ze soba w ramach neutralnego systemu.

4) 2 zespoly wspotzawodnicza ze soba w ramach systemu, ktory przeszkadza

osiagnac cele.

5) 2 zespoly wspdlzawodnicza ze soba w ramach systemu, ktéra pomaga

osiagnac cele.

6) 2 zespoly wspolpracuja ze sobg w ramach neutralnego systemu.

7) 2 zespoly wspodtpracuja ze soba w ramach systemu, ktory przeszkadza

osiagnac cele.

8) 2 zespoty wspotpracujq ze soba w ramach systemu, ktéry pomaga osiagnac

cele.

9) 2 zespoty wspolpracujq lub wspoétzawodnicza ze sobg w okreslonych za-

kresach w ramach neutralnego systemu.

10) 2 zespoty wspdtpracuja lub wspotzawodnicza ze sobg w okreslonych za-
kresach w ramach systemu, ktéry przeszkadza osiagnac cele.

11) 2 zespoly wspodtpracujg lub wspoétzawodniczg ze sobg w okreslonych za-
kresach w ramach systemu, ktéra pomaga osiagnac cele.

Scenariusze sytuacji wynikaja nie tylko z charakteru ¢wiczenia, jego technicz-
nych wymiaréw, ale takze z wielkosci grupy, liczby zespotéw i liczby cztonkow
w tych zespolach, ilosci posiadanego czasu, uptywu godzin od poczatku zajec¢
i innych czynnikow. Konkurencja i wspdtpraca sa w wiekszosci przypadkow
symulacyjnych ¢wiczen zespotowych absolutnie konieczne. Bardzo wazna jest
przede wszystkim wspdtpraca wewnatrz zespotu, co oznacza koniecznos¢ takiej
samoorganizacji zespolu, aby wynik jego pracy byt optymalny. Warto podkre-
sli¢, iz w wiekszosci przypadkow instruktorom nie wolno zarzadzac zespolem,
jego wspotpraca powinna opierac sie na samoorganizacji, jednak nie ma zadnych
przeciwwskazan, aby instruktor omdwit, jakie formy wspotpracy najczesciej sie
stosuje w okreslonych sytuacjach, pozostawiajac jednoczes$nie swobode wyboru
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cztonkom zespotu. Z reguty udaje sie oprze¢ wspdtprace wewnatrz zespotu na
samoorganizacji i osiaga sie dzieki temu bardzo dobre wyniki.

Zupelnie inaczej wyglada sytuacja z konkurencja. Jezeli tylko sytuacja symu-
lacyjna jest przedstawiona jednoznacznie, a uczestnicy z poszczegdlnych zespo-
6w charakteryzuja si¢ wola sukcesu i odpowiednig ambicja, nie ma trudnosci
w wykreowaniu konkurencji pomiedzy zespotami. Jednak tutaj trzeba zacho-
wac rozsadek w kreowaniu konkurencji pomigdzy zespotami.

Po pierwsze, kazda gra o sumie zerowej, w ktorej zwyciestwo jednego ze-
spotu okupione jest porazka drugiego zespotu, moze demotywowac przegra-
nych, w efekcie utrudnia to przeprowadzenie dalszych ¢wiczen symulacyjnych.
W rezultacie lepiej jest zastepowac gry o sumie zerowej grami w srodowisku
win-win, w ktérym wszyscy uczestnicy wygrywaja, ale jeden zespdt bardziej,
inny mniej. Srodowisko biznesowe bardziej przypomina $rodowisko win-win
niz srodowisko gier o sumie zerowe;j.

Po drugie, w kreowaniu konkurengji trzeba zachowac¢ umiar. Zawsze kazde
konkurowanie wyzwala emocje i adrenaline i nalezy utrzymywac czynniki emo-
cjonalne na okreslonym poziomie. W warunkach silnej konkurencji w zespotach
moga funkcjonowac mechanizmy samonakrecania sie zespotu (czyli coraz wiek-
szej sktonnosci do ryzyka), zwlaszcza wtedy, gdy nie ponosi si¢ prawdziwych
kosztéw podejmowania decyzji. Pojedyncze osoby maja wigksza sktonnos¢ do
podejmowania decyzji w warunkach silnej konkurencji na chtodno niz zespoty,
w ktorych istotna role pelnia zapalenicy. W celu ograniczenia emocji i nadmier-
nego zapalu mozna od czasu do czasu podkresla¢ grupom, aby pamietaty, ze
jest to tylko ¢wiczenie oparte na sytuacji nierzeczywistej, a nie rzeczywistosc.
Posiadanie pewnego dystansu do prowadzonego ¢wiczenia jest elementem pro-
fesjonalizmu menedzerskiego, ktorego nabywanie powinno by¢ rowniez ele-
mentem ¢wiczenia symulacyjnego.

3.7. Konstruowanie symulacji menedzerskich®

3.7.1. Wykorzystanie sytuacji nierzeczywistych

Kazda symulacja menedzerska powinna dazy¢ do tego, aby przynajmniej
w pewnym stopniu odwzorowywac rzeczywistos¢. W praktyce kazda symula-
ja jest oparta na sytuacji nierzeczywistej, nawet jezeli podobna sytuacja zdarzy-

# Przedstawiony rozdziat oparto w powaznym stopniu na doswiadczeniach autora w zakresie
konstruowania i prowadzenia symulacyjnych ¢wiczen sytuacyjnych dotyczacych wchodzenia na
nowe rynki zagraniczne oraz ochrony wiasnosci intelektualnej w ramach projektu IP-Hermes, ktory
jest wlasnoscia Krajowej Izby Gospodarczej. Ponadto wykorzystano doswiadczenia z zakresu ¢wi-
czen z przedsiebiorczosci intelektualnej i technologicznej prowadzone w latach 2007-2010 w ramach
projektu IP-Conference.
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1a si¢ w przeszlosci lub wrecz istnieje teraz. Rzeczywistosc szkoleniowa zawsze
oznacza sztuczne srodowisko. Aby skutecznie wykorzystac sytuacje nierzeczy-
wista, trzeba skutecznie zmotywowac uczestnikdéw, by zachowali si¢ tak, jakby
rzeczywiscie dana sytuacja, zawarta w narracji, opisie, slajdach, filmie zostata
potraktowana z peilng uwaga. Przyktady nieudanych lub mato udanych ¢wi-
czen z zastosowaniem symulacji wskazuja na réznorodne zagrozenia ze strony
uczestnikow, ktérzy moga potraktowac narracje z dystansem lub mato powaz-
nie. Najwazniejsze przyczyny nieudanych ¢wiczen zwigzanych z wadliwym
sformutowaniem opiséw sytuacji przedstawiono w ponizszej tabeli.

Tab. 5. Przyczyny niepowodzen szkolen symulacyjnych zwigzane z wadliwym sformuto-

waniem opiséw sytuacji i mozliwoséci przeciwdziatania im

Przyczyna niepowodzen —
forma wadliwego zapisu

Mozliwo$¢ przeciwdzialania

Opis sytuacji zawiera elementy
dobrze znane uczestnikom, ale
nieprawdziwe

Wczesniejsze przetestowanie zaprojektowanej sytu-
acji na matej grupce lub u innych instruktoréw

Opis sytuacji postuguje sie zbyt
trudnym stownictwem

Sprawdzi¢ stownictwo, w miare mozliwosci je upro-
$cic

Opis sytuadji jest zbyt skom-
plikowany, analiza bardzo
utrudniona

Wyeliminowaé niepotrzebne elementy, uproscic opis
sytuacji, koncentrujac si¢ na elementach najwazniej-
szych

Sytuacja odebrana jako science
fiction, catkowicie nieprawdzi-
wa i niemozliwa

Brak wczesniejszego testu lub oceny osoby znajacej
branze lub temat, zweryfikowac sytuacje przed jej
upowszechnieniem u ww. oséb

Jeden z uczestnikow zna roz-
wigzanie (uczestniczyt wczes-
niej w identycznym ¢wiczeniu)

Poprosi¢ go o asystowanie w ¢wiczeniu, wylaczy¢ go
z dziatan grupy, wilaczy¢ do grupy instruktoréw

Opis sytuacji wzbudza rozba-
wienie i zarty

Prawdopodobnie jeden lub kilka elementéw opisu
sytuagji jest nieprawdopodobnych lub $wiadczy
o braku rozeznania sytuacji, zweryfikowa¢ wczesniej

Opis sytuacji zawiera sprzeczne
elementy lub logicznie nie-
prawdziwe

Kazdy opis trzeba sprawdzi¢ z punktu widzenia
logiki i wewnetrznej spojnosci, warto zweryfikowac
przez innego instruktora przed ¢wiczeniem

Opis sytuacji wprowadza

w temat, ktory jest nie do zaak-
ceptowania przez grupe lub jej
cztonkéw ze wzgleddw etycz-
nych, godnosci osobistej itp.

Zapozna¢ sie ze specyfika i skladem grupy na
¢wiczenie symulacyjne w celu wykrycia ewentualnych
konfliktéw etycznych i sprzecznosci, skonsultowac
zinnym instruktorem, wycofa¢ si¢ z przeprowadzenia
tego ¢wiczenia i zastapic je innym, zmieni¢ niektore
elementy ¢wiczenia, tak aby byty do zaakceptowania
przez grupe

W opisie sytuacji nie ma wska-
zan co do kierunkéw podejmo-
wania decyzji

Przed wyprébowaniem ¢wiczenia, sprawdzic, czy
zawiera ono jasne wskazowki w zakresie oczeki-
wanego kierunku podejmowania decyzji, w razie
potrzeby uzupehnic

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Przedstawionym powyzej przyczynom niepowodzen w realizacji ¢wiczen
mozna skutecznie zapobiegad, jezeli podejmie si¢ dziatania majace na celu bez-
pieczniejsze i ostrozniejsze sformulowanie sytuacji nierzeczywistych. Wymaga
to niewatpliwie wiele dodatkowej pracy oraz krytycznego sprawdzenia narracji
przez inng osobe.

Opis sytuacji nierzeczywistej jest z reguly poczatkiem scenariusza ¢wiczen
symulacyjnych, ktorego elementami moga by¢:

1) opis sytuacji nierzeczywistej,

2) problem decyzyjny,

3) zasady lub mechanizm podejmowania decyzji (naped symulacyjny),

4) kryteria oceny,

5) przewidywania w zakresie rezultatu.

Bardzo czesto juz w ramach opisu sytuacji nierzeczywistej funkcjonuje sfor-
mutowanie problemu decyzyjnego, jednak z punktu widzenia konstrukgji ¢wi-
czenia symulacyjnego problem decyzyjny warto potraktowaé oddzielnie. Poni-
zej sformutowano liste najczestszych konstrukgji problemdéw decyzyjnych pro-
wadzacych do okreslonych rozwigzan.

1. Problem jest sformutowany tak, Ze uwazna analiza sytuacji decyzyjnej daje

tylko jedno optymalne rozwiazanie.

2. Problem jest sformutowany tak, ze uwazna analiza sytuacji decyzyjnej daje
calg klase rozwiazan, jednak idacych w jednym kierunku.

3. Problem jest sformutowany tak, ze tylko wspotdziatanie z innym zespotem
pozwala go rozwigzac.

4. Problem jest sformutowany tak, Zze mozna go tylko rozwiazac, stosujac caty
ciag zasad przedstawionych przed przystapieniem do ¢wiczenia (decyzje
iteracyjne, jedna uzalezniona od drugiej).

5. Problem jest sformutowany tak, ze kazde logiczne rozwiazanie jest mozli-
we pod warunkiem uporzadkowania informacji, a w szczego6lnosci oddzie-
lenia informacji niewaznych od kluczowych.

6. Problem jest sformutowany tak, ze mozliwe sa nieliczne rozwiazania alter-
natywne, jednak wymagaja one zastosowania przedstawionych w ¢wicze-
niu zasad.

Sformutowanie sytuacji symulacyjnej wraz z okreslonym problemem decy-
zyjnym pozwala zrealizowa¢ cel ¢wiczenia. Jednak podczas jednego ¢wiczenia
mozna zrealizowac szereg celow. ,Gry i symulacje biznesowe w zaleznosci od
konstrukcji beda realizowaly gtownie cele w obszarze umiejetnosci i postaw.
Mniejsze znaczenie i tez techniczne mozliwosci sa na przekazywanie wiedzy”*.
Tak wiec po okresleniu, jakich konkretnych umiejetnosci ma nauczy¢ dana sy-
mulagja, z reguly stosuje si¢ takie sformutowania problemu decyzyjnego, aby
mozliwa byta zamknieta liczba rozwigzan. Zupelnie inaczej wyglada sytuacja
w zakresie ksztattowania pozadanych postaw. Poniewaz postawy nie sa az tak

* P. Gasowski, Konstrukcja symulacji biznesowej, http://www.edubroker.pl/pl/a/Konstrukcja-symu-
lacji-biznesowej-cz-1z [data dostepu: 24.02.2012].
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precyzyjnie mierzalne jak umiejetnosci, czesto dopuszcza sie pewna swobode
uczestnikow w zakresie zaprojektowania niekonwencjonalnych rozwigzan®.

Jak wykazaly testy przeprowadzone przez autora w grupie uczestnikow
zaje¢ z ekonomii behawioralnej, w sytuacjach zwigzanych z wykazaniem sie
uczciwoscig, uczestnicy symulacji postepowali wedtug wyraznie skategoryzo-
wanych zasad, jezeli tylko uznali problem za wazny. Jezeli natomiast uwaza-
li, ze problem nie posiada istotnego znaczenia, pewna czes¢ uczestnikow zajec
byla sktonna pdjs¢ na skroty i zastosowac rozwiazanie wygodniejsze, chociaz
moralnie naganne. Oznacza¢ to moze, ze jezeli uczestnicy ¢wiczenia symulacyj-
nego nie beda go uznawaé za wazne, to jego wptyw na ksztattowanie postaw
moze by¢ niewielki lub Zaden. Reasumujac, tworzac opis sytuacji symulacyjnej,
powinnismy dotozy¢ maksimum staran, aby w pewnym przynajmniej zakresie
odpowiadat on rzeczywistosci znanej przez uczestnikow.

3.7.2. Konstruowanie napedéw symulacyjnych
(procedur realizacji symulacji)

Napedem symulacyjnym jest reguta lub zestaw regut tworzacych podstawe pre-
ferowanego przez organizatordw ¢wiczenia symulacyjnego rozwigzania. Kon-
strukcje napedow symulacyjnych moga, ale nie musza, by¢ oparte na algorytmach
matematycznych. Algorytm matematyczny to z reguty wzor pokazujacy liczbo-
wy zwiazek pomiedzy danymi wejsciowymi, czyli zachowaniami lub wktadami
uczestnikéw ¢wiczenia, a koricowym rezultatem, czyli efektem ¢wiczenia.

Z reguly algorytmy matematyczne daja mozliwosci uczenia sie i rozpozna-
nia wynikow. Przykltadowo, jezeli zasady lub reguly zostaty podane ogdlnie,
to uczestnicy metoda préb i btedow beda w stanie okresli¢ po pewnym czasie
algorytm decyzyjny, za ktérym kryje sie rozwigzanie.

Przyklad. Naped symulacyjny do podejmowania decyzji o wchodzeniu na ry-
nek zagraniczny z eksportem opartym na wlasnosci intelektualnej

W ramach projektu Krajowej Izby Gospodarczej IP-Hermes* skonstruowano
naped symulacyjny, ktory miat za zadanie sprawdzi¢, na ile uczestnicy kursow
wykorzystania ochrony wiasnosci intelektualnej sa w stanie wykorzysta¢ wie-
dze oferowana w trakcie szkolenia na temat zabezpieczania si¢ przed ryzykiem
naruszen przy wchodzeniu na rynki zagraniczne.

# T. Dulewicz uznaje opisy sytuacji za fabute gry, czyli ,element powodujacy, Ze gra ciekawi

i angazuje oraz uczy odpowiednich postaw i umiejetnosci. Jako fabule gry mozemy wykorzysta¢
istniejaca ciekawa historie (np. basnie, historie wielkich firm) lub skonstruowac¢ wtasna (np. fabryke
pieniedzy — historie firmy produkujacej i sprzedajacej pieniadze w sytuacji kryzysu finansowego,
kiedy to wszyscy ptaca ztotem lub plastikowymi kartami ptatniczymi). Konstruujac gry, mechanizm
i fabule gry zawsze dobieramy do sytuacji konkretnej organizacji i jej personelu.” Por: Szkoleniowe
gry symulacyjne, http://www.coaching-wewnetrzny.pl/gry.html, [data dostepu: 24.02.2012 r.].

#  Opis projektu zob. http://www.ip-hermes.pl/ [data dostepu: 24.02.2012].
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1. Przyjeto, ze przy wejsciu na rynek zagraniczny przez polskiego eksportera
szczegolnie wazne sg dwie grupy ryzyka: ryzyko zewnetrzne kraju eksportu
i ryzyko wewnetrzne lezace wewnatrz firmy.

2. Przyjeto nastepujaca formule liczenia ryzyka ogolnego kraju:
Formula liczenia ryzyka ogolnego kraju (RK)

RK=0{1R1+0(2R2+0(3R3+0(4R4+a5R5

gdzie:
R1 - ryzyko wedtug kraju i zakresu przejecia fanicucha wartosci tworzenia produktu
lub ustug
R2 - ryzyko wedtug grup produktow i krajéw
R3 - ryzyko polityczno-prawne
R4 - ryzyko braku dostepu i braku otwartosci
R5 - ryzyko kosztowe.

Nastepnie przyjeto wagi poszczegolnych rodzajow ryzyka od «, do a,, co ozna-
czato, ze ryzyko ogdlne kraju jest suma ryzyka zwiazanego z poszczegdlnymi
grupami ryzyka i umownych wspoélczynnikdw nazwanych wspoétczynnikami
ekspertow.

3. Nastepnie obliczono ryzyko firmy, w ramach ktérego zastosowano formute:
Formula liczenia ryzyka zbiorczego firmy (RF)

REF=a f +o,f,+o, £+, f+a f+a f +af+

aS fB * 0(9 f9 * 0(]0 f10 + a]l f]] + a12 f]2 + 0(13 f]S + 0(]4 f14

f, — warto$¢ przychodéw netto w ostatnim zakonczonym roku (im nizsza, tym ryzy-
ko mniejsze)

f,— liczba pracownikdéw na koniec ostatniego roku obrachunkowego (im wieksza,
tym ryzyko mniejsze)

f,— wartos¢ eksportu w PLN w ostatnim roku obrotowym ogétem (im wieksza, tym
ryzyko mniejsze)

f,— warto$¢ eksportu w PLN w ostatnim roku obrotowym na dany rynek docelowy
(im wieksza, tym ryzyko mniejsze)

f.— wartos¢ importu w PLN w ostatnim roku obrotowym (im wieksza, tym ryzyko

mniejsze)

— forma prawna (osoby prawne — mniejsze ryzyko)

— suma bilansowa lub wartosé¢ aktywow (im wigksze, tym mniejsze ryzyko)

— wskaznik ptynnosci biezacej (im wyzszy, tym mniejsze ryzyko)

f,— stosowane rozwigzania w zakresie ochrony IP (im bardziej zaawansowane, tym
mniejsze ryzyko)

f,,— zakres posiadanej obstugi prawnej (im wigkszy, tym mniejsze ryzyko)

f,, — liczba 0s6b znajacych ptynnie jezyk angielski (im wigksza, tym mniejsze ryzyko)

f,, — liczba 0s6b znajacych jezyk kraju docelowego (im wigksza, tym mniejsze ryzyko)
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f,— liczba lat do$wiadczenia w eksporcie (im wigksza, tym mniejsze ryzyko)

f,,— liczba zarejestrowanych patentéw, wzoréw przemystowych, znakéw towaro-
wych (im wieksza, tym mniejsze ryzyko)

a, do a,, — wspdtczynniki ustalone metoda ekspertow.

4. Do wyliczenia ogdlnej kombinacji ryzyka zwigzanego z krajem i produktem
oraz z firma postuzono sie typowa w nauce zarzadzania skalg dwuwymia-
rowa? i zdefiniowano ja jako ryzyko krzyzowe. Mozna byto zatem stworzy¢
macierz sytuacji decyzyjnych stojacych przed eksporterem okreslonej grupy
wyrobow do danego kraju, ktorg przedstawiono na rys. 3. W rezultacie kazdy
uczestnik mogt zobaczy¢, jaka jest jego pozycja z punktu widzenia ryzyka
firmy lub ryzyka kraju i produktu.

1 | 1.4. Bardzo niskie |2.4. Umiarkowane
% ryzyko kraju ryzyko kraju
¢ |ibardzo duze i bardzo duze
Z |ryzyko firmy ryzyko firmy
1.3. Niskie ryzyko |2.3. Umiarkowane
kraju i znaczace ryzyko kraju
b ryzyko firmy i znaczace ryzyko
E firmy
=
9 2.2. Umiarkowane |3.2. Znaczace 4.2. Bardzo duze
E ryzyko kraju ryzyko kraju ryzyko kraju
Q i umiarkowane i umiarkowane i umiarkowane
ryzyko firmy ryzyko firmy ryzyko firmy
3.1. Znaczace 4.1. Bardzo duze
ryzyko kraju ryzyko kraju
= i niskie ryzyko i niskie ryzyko
$ firmy firmy
4
RYZYKO KRAJU
NISKIE WYSOKIE

Rys. 3. Macierz ryzyka krzyzowego IP w firmie

Zrédto: opracowanie wiasne.

5. Strategie decyzyjne.
Uczestnikom symulacji zaproponowano nastepujace strategie dziatania, ktdre
przedstawiono na rys. 4. Strategie te opisano i przedstawiono zalecenia, jak firma

¥ Stosowana miedzy innymi w modelu Blake’a i Mouton, por. np. R. Blake, J. Mouton, The Mana-
gerial Grid: The Key to Leadership Excellence, Gulf Publishing Co., Houston 1964.
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moze postepowac w przypadku stwierdzenia, Ze znajduje si¢ w okreslonym polu
ryzyka kraju eksportu i wewnetrznego ryzyka firmy. Strategie te zmierzaty do
zmniejszenia poziomu odczuwalnego ryzyka przy wejsciu na rynki zagraniczne.

W praktyce zachecano uczestnikéw ¢wiczen symulacyjnych, aby:

a) testowali inne rynki, niz tylko ten pierwotnie wybrany,

b) wchodzili na dane rynki z innym grupami towarowymi,

c) pogtebiali lub zmniejszali skale przerobu,

d) zmieniali elementy wewnetrzne w firmie, na ktére maja lub moga miec

wplyw w krétkim okresie.

Bardzo duze

Duze

z

Srednie

RYZYKO FIRMY

1.4. Obserwacji
iznaczacego

obnizenia ryzyka
firmy

2.4. Aktywnej
obserwacji i obnizenia

ryzyka firmy

1

Il

1.3. Obserwacji
i obnizenia ryzyka
firmy

2.3. Aktywnej
obserwacji i

obnizenia ryzyka
firmy

1.2. Zachowawczo-
obserwacyjna

1.1. Zachowawcza

Niskie

2.2. Obserwacji
i obnizenia ryzyka
kraju i firmy

3.4. Wycofania sie
lub twierdzy IP

3.3. Wycofania sig lub
twierdzy IP i bardzo

znaczacego obnizenia
ryzyka kraju i firmy

3.2. Silnie
poszerzonej
ochrony

i obnizania ryzyka
kraju

4.4. Wycofania sie
lub agresywnej
ochrony lub ciszy

4.3. Wycofania sie
lub twierdzy IP

4.2. Silnie
poszerzonej ochrony
iznaczacego
obnizania ryzyka
kraju

<—

2.1. Zachowawczo-
obserwacyjna

3.1. Egzekuc;ji
systemu ochrony
i obnizania ryzyka

kraju

<—

4.1. Egzekucji
systemu ochrony

i silnego obnizania
rvzvka kraiu

<—

Srednie

Duze

RYZYKO KRAJU

Bardzo duze

Rys. 4. Schemat decyzyjny strategii zarzadzania IP opartych na macierzy ryzyka kraju

i firmy

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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6. Dokonywanie symulacji przez uczestnikow ¢wiczen.

W efekcie uczestnicy ¢wiczen symulacyjnych mogli testowac rézne mozliwo-
$ci zmiany eksportowanych grup towarowych, krajow oraz tych elementow,
na ktdre mogli mie¢ rzeczywisty wptyw. W praktyce oznaczato to testowanie
znacznie wigkszej liczby alternatyw decyzyjnych niz poczatkowy wybdr przed-
siebiorstwa. Symulacje ponadto unaocznialy uczestnikom, jak skomplikowane
moze by¢ prowadzenie dziatalnosci na okreslonych rynkach oraz jak fatwe na
innych. Symulacje te zachecaty uczestnikéow do testowania nowych mozliwosci
i podejmowania decyzji na podstawie dobrych wynikéw w zakresie sumarycz-
nego ryzyka kraju i firmy.

Przedstawiona ideowa konstrukcja przyktadowego napedu symulacyjnego
oparta zostata na:

1) arbitralnie przyjetych z goéry algorytmach matematycznych — odzwiercie-

dlaty one logike, ale byty oparte na pewnej dozie subiektywizmu,

2) przyjeciu wag roznych czynnikéw wedtug metody ekspertéw, co zawsze

oznacza okreslony poziom subiektywizmu.

Warto doda¢, ze pelny opis metodologii funkcjonowania napedu symulacyj-
nego liczyt 33 strony i zawierat rGwniez dane numeryczne, dzieki ktérym naped
mogt dziata¢. Dane numeryczne byty oparte zaréwno na obiektywnie obliczo-
nych wskaznikach przez inne organizacje, m.in. migdzynarodowe, jak OECD, ale
takze na logicznie zaproponowanych wtasnych danych numerycznych. Nie da
si¢ jednak ukry¢, ze pomimo odzwierciedlenia logiki, kazdy naped symulacyjny
w zakresie symulacji menedzerskich posiada pewien zakres subiektywizmu.

3.7.3. Budowa $rodowiska ¢wiczenia symulacyjnego

Stworzenie sprawnego srodowiska podejmowania decyzji przez organizatoréw
symulacji oznacza koniecznos¢ podjecia szeregu decyzji o charakterze organiza-
cyjnym. P. Gasowski wyszczegdlnia nastepujace elementy, ktore decyduja o ja-
kosci srodowiska symulacyjnego:
e ilos¢ i rodzaj niezbednego miejsca,
e materiaty konieczne do przeprowadzenie symulagji,
* narzedzia wymagane do pracy,
skalowalnos¢ symulacji w stosunku do liczby grup uczestnikow,
liczba treneréw konieczna do obstugi technicznej symulacji,
koszt pozyskania i wyprodukowania niezbednych materiatow,
mozliwos¢ dostosowania czasowego symulagji,
¢ skalowalnos¢ trudnosci symulacji,
* wymagane kompetencje progowe uczestnikdw,
* minimalna i maksymalna liczba uczestnikow,
* mozliwe warianty zmian®*.

# P. Gasowski, Konstrukcja symulacji biznesowej, op. cit.
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W istocie rzeczy srodowisko ¢wiczenia symulacyjnego ma bardzo istotny
wplyw na uzyskiwane rezultaty. Niedopasowane do wymagan srodowisko
utrudnia osigganie wtasciwych rezultatow. Z kolei wygodne i przestronne $ro-
dowisko znakomicie utatwia osigganie celow. Z tego tez wzgledu wiele szkolen
menedzerskich opartych na zasadach symulacyjnych odbywa sie poza wielkimi
miejscowosciami, w lokalizacjach, ktére sprzyjaja wytaczeniu sie uczestnikow
od spraw biezacych i skoncentrowaniu si¢ na ¢wiczeniach symulacyjnych.

Srodowisko symulacyjne moze sprzyjaé¢ osiaganiu dobrych wynikéw éwi-
czenia lub tez przeszkadzac. Analizujac scenariusze przeprowadzania ¢wiczen
symulacyjnych, zawsze warto przeanalizowac kilka wariantow zorganizowania
tego srodowiska.

3.7.4. Budowa kryteriow oceny

Kryteria oceny rezultatow ¢wiczenia symulacyjnego moga dotyczy¢: 1) oceny
jakos$ci podejmowania decyzji przez uczestnikow, co wynika ze stopnia zastoso-
wania napedu symulacyjnego, ale moga tez odzwierciedlac¢ 2) stopien catoscio-
wego zadowolenia organizatoréw z wynikéw ¢wiczenia.

Pomiar poziomu sukcesu uczestnikéw moze by¢ dokonany przy wykorzysta-
niu réznych skal:

1) jakosciowej (np. idealny, bardzo dobry, dobry, dostateczny, mierny, nie-

dostateczny),

2) punktowej (np. 10,9, ..., 0),

3) procentowej (0-100%),

4) odniesienia do benchmarku (np. 70% lidera rynku),

5) poréwnania z innymi uczestnikami (np. 120% sredniej wszystkich uczest-

nikow),

6) wyscigu (np. pierwszy, drugi, trzeci...),

7) przyrostu (np. o 20%, o 30% itp.),

8) minimalnego kosztu (120 z1, 135 zt itp.) i innych.

Liczbe skal mozna mnozy¢, jednak kazda przyjeta skala powinna by¢ przejrzy-
sta i zakomunikowana uczestnikom przed rozpoczeciem symulagiji.

Budowa kryteridw oceny sukcesow uczestnikdw powinna przede wszystkim
odwolywac sie do celu szkolenia symulacyjnego, poczatkowego poziomu wie-
dzy, postaw i umiejetnosci, a takze do zasobow, ktérymi dysponowali uczest-
nicy i organizatorzy szkolenia symulacyjnego (zwlaszcza czasu i dostepu do
informacji).

Dla wyobrazenia, jak mozna uja¢ te kryteria w formie jednego wskaznika
efektywnosci szkolenia symulacyjnego, mozna zaproponowac nastepujace roz-
wiagzanie.

Kryteria oceny efektow ¢wiczenia symulacyjnego:

1) cel ¢wiczenia (X))

2) poczatkowy stan wiedzy, umiejetnosci i postaw (Y,)
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3) udowodnione w wyniku ¢wiczenia posiadane umiejetnosci, postawy i wie-
dza (Y,)

4) osiagniety stopien realizacji celu ¢wiczenia (X,)

5) posiadane zasoby do realizacji ¢wiczenia i sSrodowisko ¢wiczenia Z = 1, je-
zeli srodowisko byto doskonate lub Z = 1,1 — $rednio trudne, 1,2 — trudne,
1,3 — bardzo trudne.

W takim uktadzie kryteria mozna uporzadkowac¢ w formute réznicowa lub

ilorazowq efektu szkolenia (E) np.

X, =X,
E={———}+ Z (formufa réznicowa)
Y,-Y,
lub:
XZ/X'I
E={ } - Z (formuta ilorazowa)

Y,/Y,

Podejscie to akcentuje, ze naktadem jest przyrost wiedzy, umiejetnosci czy po-
prawa postaw, natomiast wynikiem jest przyrost stopnia realizacji celu okreslo-
nego w ¢wiczeniu symulacyjnym. Tego typu podejscie wymaga nie tylko oceny
stopnia osiagniecia celu ¢wiczenia symulacyjnego, ale takze uprzednich pomia-
row zdobywania wiedzy i umiejetnosci po wyktadach i prostszych ¢wiczeniach
(np. w formie testow). W tym zakresie mozna rdwniez wykorzystywac inne for-
muty i rozwigzania.

3.7.5. Tworzenie calosciowego modelu

Catosciowy model ¢wiczenia symulacyjnego moze by¢ prostszy lub ztoZony, ale
tworzenie tego modelu warto oprze¢ na pewnej sekwencji dziatan, ktéra z regu-
ly znaczaco minimalizuje ryzyko niepowodzenia i stwarza szanse na uzyskanie
bardzo dobrego rezultatu. Taka sekwencja moze obejmowac nastepujace ele-
menty:

1) okreslenie edukacyjnego celu szkolenia symulacyjnego w postaci celu sy-
mulacji,

2) skonstruowanie sytuacji symulacyjnej opartej na wyborze jednej z wielu
mozliwosci sytuadji nierzeczywistych, nadaniu jej atrakcyjnej, motywujacej
uczestnikdw formy,

3) przetestowanie sytuacji na malej grupie pilotowej lub dokonanie oceny
przez innych instruktoréw,

4) wdrozenie korekt sytuacji symulacyjnej pod wptywem pilotazu lub oceny,

5) zaprojektowanie srodowiska realizacji ¢wiczenia symulacyjnego,

6) zaprojektowanie napedu symulacyjnego, procedury lub Sciezki realizacji
¢wiczenia symulacyjnego,
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7) zbudowanie kryteriéw oceny efektow szkolenia symulacyjnego,

8) przetestowanie calego ¢wiczenia symulacyjnego na grupie pilotazowe;j,

9) analiza wynikow pilotazu i wypracowanie zalecen poprawek i wdrozenie

korekt,
10) opracowanie catosciowego modelu.

Tego typu sekwencja dziatan przy budowie ¢wiczenia symulacyjnego moze
by¢ zastosowana do ztozonych i skomplikowanych zadan. Zdecydowana wigk-
szos¢ ¢wiczen symulacyjnych powinna miec jednak charakter prostszy, co ozna-
cza, ze katalog wymagan mozna znacznie skroci¢ lub uproscic.

Opracowany model ¢wiczenia symulacyjnego zawsze warto dostosowywac
do grupy, miejsca, kraju czy funkcjonujacego klimatu prowadzenia biznesu.
Nalezy zdawac¢ sobie sprawe z tego, ze caly czas rosnie poziom wiedzy uczest-
nikéw symulagji, zwigksza si¢ dostep do informagji, a takze, Ze z czasem kazde
¢wiczenie straci aktualnos¢. Nie oznacza to wcale, Ze nie mozna wykorzystywac
opracowanych dawniej, czy wrecz ,,starych” symulacji do prowadzenia ¢wiczen
menedzerskich. Wracajac do dawniej opracowanych ¢wiczen, nalezy jednak za-
wsze dokonac ich przegladu, by oceni¢, na ile model ¢wiczenia symulacyjnego
odpowiada istniejacej rzeczywistosci.



4. Wykorzystanie studium przypadku
w dydaktyce

Wprowadzenie

Formute studium/analizy przypadku (case study) stworzono po raz pierwszy
jako narzedzie do studiow prawniczych w XIX wieku®. Do polowy XX wieku
studia przypadku znajdowaly coraz powszechniejsze zastosowanie w innych
obszarach ksztalcenia, m.in. medycynie, rachunkowosci, biznesie i zarzadzaniu,
inzynierii, pielegniarstwie i rolnictwie. Wykladowcy tych dziedzin doszli do
wniosku, ze nie wystarczy uczy¢ podstawowych zasad i teorii zawodu. Réwnie
wazne, o ile nie wazniejsze, jest nauczenie studenta, jak radzic sobie z ré6znorod-
nymi scenariuszami, dzieki czemu bedzie on w stanie dostosowywac si¢ fatwo
do szerokiej gamy sytuacji wystepujacych w wybranym przez siebie zawodzie.

Jeden z autorow studiéw przypadku, P. Lawrence, podal ponizsza definicje
tego narzedzia:

Dobre studium przypadku to pojazd, ktéry wnosi fragment rzeczywistosci do sali
wyktadowej, umozliwiajac jej analize przez studentéw i wykladowce. Dobre stu-
dium przypadku sprawia, ze dyskusja w klasie skupia si¢ na powracajacych fak-
tach, ktérym trzeba stawiac czota w prawdziwym zyciu. Jest to kotwica dla akade-
mickich wzlotéw spekulacji. Analiza przypadku to opis zlozonych sytuacji, ktére
nalezy roztozy¢ na czesci i ponownie ztozy¢ przed zrozumieniem zdarzenia. Jest
to srodek do wyrazenia przez studentéw swoich postaw lub sposobéw myslenia™.

Niektorzy autorzy® wskazujg, ze studia przypadku nie sg fatwe do przygoto-
wania i przeprowadzenia. Zazwyczaj sa to kompleksowe, trudne w odbiorze
raporty z zatacznikami, ktére wskazuja na znaczaca liczbe problemoéw, z kto-
rymi borykaja si¢ analizowane przedsigbiorstwa. Dodatkowym problemem dla
uzytkownikéw studiow przypadku jest brak ich zakoriczenia — problemy w nich
przedstawione pozostaja otwarte.

# Writng Case Studies. A Manual, International Records Management Trust, London 1999, s. 1.

% P.R. Lawrence, The Preparation of Case Material, [w:] The Case Method of Teaching Human Relations
and Administration, KR. Andrews (red.), Cambridge, MA: Harvard University Press 1953, s. 215.

' M. Moszoro, Analiza probleméw biznesowych. Studia przypadku polskich przedsiebiorstw, Oficyna
Wolters Kluwer, Warszawa 2010, s. 14.
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M. Moszoro wskazuje rdwniez, ze angielskie sformutowanie case studies, ktore
w jezyku polskim jest najczesciej ttumaczone jako ,studia przypadku” powinno
by¢ ttumaczone raczej jako ,studium sytuacyjne”>>. To ostatnie sformutowanie
lepiej wskazuje na ztozonos¢ studiow przypadku. Jednak jak pisze autor, popu-
larnos¢ w Polsce sformutowania ,, studium przypadku” uniemozliwia praktycz-
nie wprowadzenie innego pojecia.

Celem korzystania ze studium przypadku w $rodowisku akademickim jest
przedstawienie studentom scenariusza mozliwie najblizszego sytuacji, w ktorej
moga znalez¢ si¢ w swojej pdzniejszej pracy, aby umozliwic stawienie czota pro-
blemowi i stworzenie rozsadnych i wykonalnych rozwiazan. Studium przypad-
ku stawia studentéw na pozycji osoby rozwiazujacej problem.

Jedna z cech charakterystycznych dla studium przypadku jest fakt, ze nie
dostarcza ono gotowych odpowiedzi. Zamiast tego zadaje pytania i pozwala
studentowi przejs¢ proces decyzyjny i odkry¢ preferowane przez siebie rozwia-
zanie. Studium przypadku wytwarza srodowisko nauczania skupione na dzia-
aniu - student musi aktywnie uczestniczy¢ w procesie, aby spetnic cele uczenia
sie. W ramach tego procesu znaczaca cze$¢ odpowiedzialnosci zostaje przenie-
siona w naturalny sposéb na uczacego sie.

Studia przypadku moga pomoc osobom uczacym sie w rozwinigciu nastepu-
jacych umiejetnosci®:

¢ identyfikowaniu i rozpoznawaniu problemow,

® rozumieniu i interpretacji danych,

* rozumieniu i rozpoznawaniu zalozen i wnioskéw, w przeciwienstwie do

konkretnych faktow,

e analitycznym i krytycznym mysleniu,

* rozumieniu i ocenianiu relacji interpersonalnych,

¢ formutowaniu ocen,

¢ komunikowaniu swoich pomystow i opinii,

* podejmowaniu i bronieniu swoich decyzji.

Studium przypadku prezentuje realistyczny problem, ktéry moglby miec
miejsce w normalnym $rodowisku pracy czy w normalnej sytuacji biznesowe;j.
Studium obejmuje zawilosci wystepujace naturalnie w $rodowisku dziatania
przedsigbiorstwa, takie jak np. kwestie zwigzane z relacjami przetozony—pra-
cownik lub zagadnienia zwigzane z hierarchig, finansami, administracja czy
marketingiem. Wydaje sig, ze cecha charakterystyczna dla studium przypad-
ku powinien by¢ jego — w miare mozliwosci — jak najwiekszy realizm. Studium
przypadku czesto opiera si¢ na rzeczywistych sytuacjach i realnych firmach,
ktore moga by¢ jednak zmienione w celu ochrony poufnosci.

Wskazuje sig, ze przygotowanie studium przypadku to badanie terenowe,
ktore wymaga od 1 do 3 miesiecy intensywnej pracy (spotkania w opisywanym
przedsigbiorstwie, rozmowy z pracownikami, menedzerami, analiza rynku, na

2 M. Moszoro, op. cit., s. 14.
% Writng Case Studies. A Manual, International Records Management Trust, London 1999, s. 4-5.
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ktorym dziata przedsigbiorstwo). Przygotowanie studium przypadku mozna
podzieli¢ na trzy fazy: badanie, analiza i pisanie tekstu. Badanie powinno ob-
ja¢ zaréwno wyszukiwanie informacji w internecie i bibliotece — autor studium
przypadku powinien przejrze¢ literature zwigzana z przedmiotem badania —jak
i rozmowe z osobami znajgcymi sytuacje danej branzy oraz pracownikami kon-
kretnego przedsigbiorstwa.
W przypadku tworzenia studium przypadku mozna wyrozni¢ dwa podejscia:
* podejscie analityczne (studium przypadku bada sie w celu zrozumienia
tego, co si¢ zdarzylo oraz jaka byla przyczyna; nie ma potrzeby okreslania
problemdw ani sugerowania rozwigzan),
® podejscie zorientowane na problem (studium przypadku analizuje sie
w celu okreslenia gléwnych probleméw oraz zasugerowania ich rozwia-
zania).

4.1. Metody wykorzystania studiow przypadku

Studia przypadku mozna uzywaé w nauczaniu na wiele sposobéw. Wybdr me-
tody zalezy oczywiscie od wykladowcy i wynika z posiadanych zasobdw, cza-
su, rodzaju zajec i cech studentéw oraz tematu danego studium przypadku.

Nalezy pamieta¢, ze jako metoda nauczania studium przypadku wymaga
zwykle duzej dozy interpretacji i dyskusji, zaréwno miedzy samymi studen-
tami, jak i miedzy studentami a wyktadowca. Dlatego tez metoda ta nie jest
np. czesto stosowana w edukacji na odlegtos¢. Ze studidw przypadku mozna
korzysta¢ w programach samoksztatcenia, jednak uzycie tej metody wymaga
od instruktora szczegdtowego planowania i poswiecenia duzej ilosci czasu, co
w niektérych przypadkach nie jest zgodne z niezaleznym charakterem edukacji
na odlegtosc.

Ponizej przedstawiono szereg przykladéow nauczania z uzyciem studium
przypadku.

Dyskusja w klasie

Studium przypadku mozna przestawi¢ studentom w celu przeprowadzenia
bezposredniej dyskusji dotyczacej sytuacji wzigtej z zycia lub w ramach przy-
gotowania do dyskusji podczas kolejnych zaje¢. Sama dyskusja moze odbywac
sie na forum calej klasy (grupy) lub tez studentéw mozna podzieli¢ na mniejsze
zespoty, z ktérych kazdy analizuje przypadek i sklada raport calej grupie.
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Prezentacja scenek

Studium przypadku mozna przedstawi¢ w catosci lub czesciowo w ramach od-
grywania scenek. Na przyktad studenci mogg otrzymac ,role” do odegrania
jako osoby biorace udzial w prezentacji studium przypadku i zosta¢ poproszeni
o przedstawienie punktu widzenia i obaw swojej ,postaci”. Dyskusja i analiza
odbywaja si¢ w trakcie prezentacji lub po jej zakonczeniu, w ramach catej grupy.

Wywiady

Studenci moga otrzymac czes¢ informacji i mie¢ za zadanie zadawac okreslone
pytania, aby uzyskaé pozostate potrzebne dane i przeprowadzi¢ analize oraz
zaproponowac rekomendacje. Wyktadowca lub inni studenci moga stuzy¢ jako
naktorzy”, ktérzy przedstawiajg informacje i odpowiadajq na pytania.

Zadania

Studium przypadku mozna przedstawic¢ jako zadanie, w ramach ktorego stu-
dent zostaje poproszony o napisanie analizy i zaleceri. Cwiczenie takie mozna
zada¢ w ramach pracy domowej lub jako cze$¢ egzaminu, gdzie wymagana jest
natychmiastowa odpowiedz.

Okres zycia studium przypadku

Studia przypadku maja dos¢ krotki zywot. Na przyklad analiza przypadku
opierajaca si¢ na kwestiach zwigzanych z technologia komputerowa przesta-
je by¢ uzytecznym narzedziem nauczania w momencie, gdy dana technologie
zastepuje sie¢ nowszymi rozwigzaniami. Studia dotyczace kosztdw materiatow
i pracy szybko staja si¢ przestarzate wraz ze wzrostem lub spadkiem cen. W ob-
szarach, do ktérych praca ze studiami przypadku pasuje najlepiej, czyli w za-
rzadzaniu i praktycznym zastosowaniu teorii, realia zewnetrzne zmieniajq sie
w takim tempie, ze studia przypadkow nieuchronnie traca aktualno$¢ zazwy-
czaj w ciagu kilku Iat.

Niektorzy autorzy studiow przypadku sugeruja, ze Sredni okres zycia ich
prac to dwa-trzy lata®. Zatem tworzac studium przypadku, warto wzia¢ pod
uwage potencjalny okres zycia swojego dziela, zeby uwzgledni¢ go w planowa-
niu ilosci pracy, ktéra nalezy wlozy¢ w jego tworzenie. Czy w studium przypad-
ku zawarto szczegotowe dane dotyczace wynagrodzen i budzetu, ktdre zajmuja
dwadziescia stron? Istnieje bowiem mozliwos¢ napisania studium przypadku
w sposob umozliwiajacy pozniejsza zmiane danych liczbowych, dzigki czemu
przypadek mozna z tatwoscig uaktualni¢ po uptywie dwoch—trzech lat.

5 Ibidem, s. 6.
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Tematy studiéw przypadku

Jako ze studium przypadku to dokument subiektywny, czesto nie mozna wska-
zac jednej , prawidtowej” odpowiedzi na postawiony problem. Kazdy student,
grupa i wyktadowca moga przedstawic inng interpretacje opisywanego proble-
mu. Dlatego studia przypadku czesto najlepiej wykorzystywa¢ do nauczania
w obszarach, ktore bardziej polegaja na interpretacji niz przestrzeganiu zasad.
Studia przypadku moga by¢, na przyktad, niezwykle uzyteczne do zilustrowa-
nia sposobu wyznaczania priorytetéw, tworzenia planéw strategicznych i biz-
nesowych, podejmowania decyzji organizacyjnych lub tez stosowania teorii i za-
sad w praktyce.

4.2. Elementy studium przypadku

Studium przypadku moze obejmowac jeden lub kilka scenariuszy i moze mie¢
wiele form, zaczynajac od tradycyjnych dokumentdéw papierowych, przez filmy
do nagran audio. Dokument studium przypadku moze miesci¢ sie na dwoch
kartkach lub moze stanowic kilkudziesieciostronicowe opracowanie z duza licz-
ba zatgcznikow.

Studium przypadku czesto towarzyszy zestaw uwag dla nauczyciela, rozpi-
sanych na jednej lub kilku stronach. Uwagi dla nauczyciela stanowia komunikat
od autora przypadku do wyktadowcy (trenera) korzystajacego z takiego przy-
padku, ktérym moze by¢ sam autor lub inna osoba. Uwagi takie maja pomoc
prowadzacemu w zrozumieniu powodu napisania studium, pytan, ktére moga
z niego wynikna¢, oraz kwestii praktycznych lub teoretycznych, ktére mozna
podnies¢ w dyskusji. Uwagi dla nauczyciela okreslaja zazwyczaj cele edukacyj-
ne studium.

Niektérzy argumentujg, ze uwagi dla nauczyciela najlepiej jest przygotowac
przed uzyciem studium przypadku. Inni sugeruja, ze takie uwagi powinno sie
sporzadza¢ za kazdym razem bezposrednio przed postuzeniem sie studium
przypadku, gdyz wykladowca moze dostrzegac rozne interpretacje wraz z kaz-
dym jego wykorzystaniem. Inni zalecaja przygotowanie notatki tuz po zajeciach
(moze ona zawiera¢ uwagi dotyczace kwestii poruszonych w dyskusji), z ktérej
bedzie mozna skorzysta¢ podczas kolejnego uzycia danego studium.

Toczy sie debata®, czy uwagi dla nauczyciela nalezy dotacza¢ do przypad-
koéw, ktore sa publikowane lub sa w inny sposob ogoélnie dostepne. Panuje zgo-
da, ze zrozumienie intencji autora przy$wiecajacych mu podczas przygotowy-
wania studium przypadku jest uzyteczne, jednak istnieje jednoczesnie obawa,
ze jesdli notatki beda zbyt nakazowe, beda mogly zniecheca¢ wyktadowce do

% Writng Case Studies. A Manual, op. cit., s. 6.
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niezaleznej pracy z materiatem i zamiast tego bedzie on polegal na interpretacji
problemu sporzadzonej przez inng osobe.

Studium przypadku zazwyczaj sktada si¢ z kilku elementéw, ktére zawarte
zostaty w tab. 6.

Tab. 6. Elementy skladowe studium przypadku

Element Opis
Wprowadzenie Wprowadzenie okresla problem, ktéry ma zosta¢ zbadany oraz
wyjasnia parametry lub ograniczenia sytuacji.

Przeglad / analiza |Przeglad / analiza zapewnia scenariusz sytuacji i oferuje wiecej
szczegolow na temat réznych elementdw wystepujacych w scena-
riuszu, m.in. organizacje, jej pracownikéw lub inne osoby uczest-
niczace w danym problemie. Moze takze wymienia¢ kwestie za-
wodowe, techniczne lub teoretyczne, ktére wynikaja z danej sytu-
acji. Przeglad / analiza moze takze zawiera¢ pomoce graficzne lub
wizualne, takie jak budzety, schematy organizacyjne, opisy misji
lub specyfikacje techniczne. Dla zlozonych studiéw przypadku
przeglad i analize mozna przedstawi¢ oddzielnie.

Opis sytuacji Opis sytuacji przedstawia dzialania organizacji podjete w danym
przypadku. Moze on obejmowac oswiadczenia menedzeréw lub
pracownikéw dotyczace ich planu rozwigzania danego problemu.

Problemy studium |W wielu studiach przypadku opis sytuacji moze koniczy¢ sie jed-
przypadku nym lub dwoma problemami, ktére wymagaja od uczacego sie
analizy lub odpowiedzi na okreslone pytanie. Problemy maja z re-
guly jedna z trzech form:

1. Przedstawienie sytuacji i zapytanie studentéw o to, co zro-
biliby nastepnie.

2. Okreslenie zadania, np. poproszenie studentéw o przygoto-
wanie raportu zalecajacego dziatania, ktdre zostang ocenio-
ne przez osoby podejmujace decyzje.

3. Przedstawienie scenariusza i poproszenie studentéw
o przeanalizowanie btedéw i sformulowanie zaleceri maja-
cych rozwigzac problem.

Zataczniki Studium przypadku moze obejmowac wiele zatacznikéw, ktore
beda potrzebne studentom do zrozumienia scenariusza i beda
przekazywaty informacje konieczne do rozwigzania problemu
w danym przypadku, tacznie z kopiami dokumentéw, wykresow,
specyfikacji technicznych itp.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Kolejna tabela zawiera opis elementow sktadowych dokumentu zawierajace-
go uwagi dla nauczycieli.
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Tab. 7. Elementy skltadowe dokumentu z uwagami dla nauczycieli

zestaw pytan

Element Opis
Streszczenie Streszczenie przedstawia krotki opis danego przypadku.
Cele edukacyjne Cele edukacyjne obejmuja omoéwienie kwestii prezentowanych
w przypadku.
Zarys dyskusji / Zarys dyskusji / zestaw pytan przedstawia wyktadowcy zale-

cenia dotyczace sposobu prezentacji przypadku. Obejmuje klu-
czowe pytania, ktore nalezy zada¢ podczas omawiania studium
przypadku, razem z odpowiednimi pytaniami lub punktami do
dyskusji.

Podpowiedzi
dotyczace
rozwiazania
problemu

Jedli studium opisuje okre$lony problem, podpowiedzi te moga
opisywac cele problemu oraz zadania. Podpowiedzi moga takze
dotyczy¢ podejscia do rozwiazania problemu, zrédet, z ktérych
mozna korzysta¢, oraz kwestii, na ktére nalezy zwrdci¢ uwage
przy dochodzeniu do , rozwiagzania”.

Zataczniki

Zataczniki do uwag dla nauczyciela moga obejmowac bibliogra-
fie, glosariusz wystepujacych termindw lub liste innych dziatan
lub ¢wiczen, ktére moga by¢ uzyteczne w dalszym nauczaniu
przedmiotu. Niektore zataczniki, takie jak bibliografia czy glosa-
riusz, mozna przygotowac w taki sposob, aby mozna je byto tatwo
kopiowac¢ dla studentéw.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Praca ze studium przypadku powinna stanowi¢ pewien proces, w sktad kto-
rego wchodzi nie tylko przygotowanie tresci studium i p6zniejsze jego wyko-
rzystanie, ale wazny element stanowi rowniez ocena jego wtasciwosci. Wykla-
dowca powinien po kazdym wykorzystaniu studium zada¢ sobie nastepujace

pytania:

* czy osiagnieto zakladane cele edukacyjne?
¢ czy dyskusja skupiata si¢ na kwestiach istotnych i nie zbaczata na tematy

poboczne?

e czy studenci otrzymali wystarczajaca ilos¢ szczegdtow, aby zbadac przypa-
dek? czy ilo$¢ informacji nie byta zbyt duza?

e czy przypadek dotyczyl sytuacji, w ktorej potencjalnie moga znalez¢ sie
studenci (stuchacze)? Jesli nie, to czy zapewniat dobry przyktad innych
systemow, organizacji lub kultur?

e czy studenci uznali, ze przypadek byl stymulujacy i pouczajacy?

Warto jest sporzadzi¢ krdtka notatke lub dokument, ktory bedzie opisywat wy-
korzystanie przypadku i dyskusje, ktora z niego wyniknela, jako materiat dla
przysztego wykorzystania studium przypadku. Wyktadowca moze, na przy-
ktad, wykorzystac taki material do zmiany uwag dla nauczyciela lub w celu
dodania lub zmiany pytan lub punktéw do dyskusiji.
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Bez takiej oceny studium przypadku moze szybko stac sie przestarzate lub, co
gorsza, niezwigzane z rzeczywisto$cia. Wartosciowe studium przypadku pozo-
staje aktualne, interesujace i ambitne.

Podsumowujac powyzsze rozwazania, nalezy jednak zauwazy¢, ze studia
przypadku poza licznymi zaletami, ktore zostaly opisane w tej czesci raportu,
nie sa wolne rowniez od wad. Studia przypadkéw czesto sa krytykowane jako
mato przekonujace w poréwnaniu do metod ilosciowych opartych na badaniach
czy eksperymentach. Najwigksze zastrzezenia budzi niewielka liczba zbada-
nych przypadkow oraz ich mata reprezentatywnos¢. Ponadto wyniki studiow
przypadkdéw sa postrzegane jako wyniki nie do uogolnienia. Inng stabg strong
studidw przypadkow sa ich niejasne i czesto zmienne struktury.



5. Pomiar efektywnosci nauczania opartego na
symulacjach biznesowych i studiach przypadkow

Wprowadzenie

Badania poswiecone efektywnosci transferu wiedzy i umiejetnosci zwiazane
sa zwykle z proba oceny, w jakim stopniu dana forma ksztalcenia jest skutecz-
niejsza w osigganiu zamierzonych celéw od innych metod. Oczywiste jest, ze
w aktywnosci dydaktycznej na poziomie akademickim powszechnie sq wyko-
rzystywane rdzne sposoby pracy, od tradycyjnego wyktadu, poprzez ¢wiczenia
i laboratoria, analizy przypadkéw oraz symulacje i gry. Jako uzupelnienie na-
rzedziowe w coraz wigkszym stopniu wprowadza si¢ rOwniez nowoczesniejsze
srodki dydaktyczne oparte na technologiach informacyjno-komunikacyjnych
(information and communications technologies, ICT). W konsekwencji to, co przed
epoka powszechnej informatyzacji bylo jeszcze narzedziem zdecydowanie nie-
osiggalnym dla przecigtnej uczelni europejskiej, obecnie z punktu widzenia do-
stepnosci i kosztoéw uzytkowania, stanowi¢ moze alternatywe dla bardziej tra-
dycyjnych form pracy ze studentami juz praktycznie na catym swiecie.

W tym kontekscie nalezy zwroci¢ uwage na dwie rzeczy: po pierwsze, co od-
nies¢ mozna w szczegdlnosci do obszaru ksztatcenia o profilu biznesowym, wi-
doczne staje si¢ dazenie do , upraktyczniania nauczania”, czyli rozwiazywania
problemdw, ktére bedq obecne w rzeczywistosci, w ktdrej za kilka lat, najczesciej
po zakonczeniu etapu studiow, funkcjonowat bedzie absolwent. Narzedziem
dydaktycznym od dawna wspomagajacym nauczanie s wowczas analizy (stu-
dia) konkretnych przypadkow (case studies). Po drugie, wraz ze wzrostem po-
ziomu umiejetnosci , wejsciowych” w zakresie postugiwania si¢ przez studen-
téw ICT, obserwowana bedzie tendencja do korzystania w czasie zaje¢ z coraz
bardziej nowoczesnych narzedzi. Przykltadem jest praca z symulacjami i grami
biznesowymi osadzonymi w sieci i dostepnymi z kazdego miejsca.

Niezaleznie od wykorzystywanych metod pracy przez prowadzacych za-
jecia, ich celem powinno by¢ zrealizowanie zatozen dydaktycznych, czyli de
facto osiagniecie pewnego poziomu efektywnosci w zakresie transferu wie-
dzy. Jednakze wciaz dyskusyjna sprawa pozostaje sposéb jej pomiaru. Domi-
nuja dwie formy: ankietowanie studentoéw na temat przydatnosci i jakosci pro-
wadzenia zaje¢ oraz pomiar w wigekszej mierze zobiektywizowany — analiza
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wynikoéw z testow wiedzy i umiejetnosci. Problem wszak polega na tym, ze
tradycyjne oceny prowadzonych zaje¢, ktore po zakonczeniu kurséw wysta-
wiaja uczestniczacy w nich studenci, nie zawsze odnosza si¢ do oceny diu-
gookresowych celow ksztalcenia. Trudno takze pominag¢ pozostate aspekty
warunkujace ocene ich przydatnosci, takie jak tatwos¢ zaliczenia przedmiotu
mierzona nakladem pracy wtasnej, osobowos¢ prowadzacego, a nawet pore
dnia, w ktdrych zajecia si¢ odbywaty. Tym samym ten sktadnik oceny efek-
tywnosci ksztatcenia wcigz pozostaje w wysokim stopniu nieobiektywny i nie-
pewny, w tym sensie, ze pozostaja watpliwosci, czy w rzeczywistosci uzyska-
ne od uczestnikow kurséw odpowiedzi pozwalajg zmierzy¢ dokladnie to, do
zmierzenia czego zaprojektowano pytania. Innymi stowy, ich trafnos¢ i rzetel-
nosc¢ pozostaje dyskusyjna.

Drugim aspektem jest proba zobiektywizowania pomiaréw w odniesieniu do
konkretnej wiedzy, konkretnych umiejetnosci czy konkretnych postaw, ktore
uczestniczacy w zajeciach dzieki zajeciom mieli naby¢. O ile poziom posiada-
nej wiedzy lub jej przyrost mozna z powodzeniem mierzy¢ bardzo obiektyw-
nie, tak w przypadku nabytych lub rozwinigtych umiejetnosci konicowa ocena
efektow moze wigzac sie z pewnym stopniem subiektywizmu (np. poprzez
wprowadzenie arbitréow). Z kolei kwestia oceny osiagnietych celow w zakresie
prezentowanych postaw (lub ich zmiany) wydaje sie niemozliwa w ogole do
obiektywnej oceny. Ponadto w kwestiach badawczych wciaz trudnosci sprawia
sam proces organizowania pomiaréw. Badania powinny by¢ prowadzone raczej
ciagle, w stosunkowo duzym przedziale czasowym i wymagaja licznych (wie-
loelementowych) préb, uwzgledniajacych niezbedne aspekty wejsciowe, wazne
z punktu reprezentatywnosci badan®.

Niezaleznie od probleméw z uzyskaniem jednoznacznej oceny, na ile trans-
fer wiedzy jest efektywny, wynikajacych z wyzej wskazanych przestanek, nie-
rzadko trudnos$ci majg swe zroédlo w istnieniu czynnikéw o charakterze insty-
tucjonalnym. Mianowicie ocena efektow ksztalcenia prowadzona w danych
jednostkach (uczelniach, szkotach) sporzadzana jest za pomoca standardowego,
zunifikowanego formularza. W ten sposéb z zatozenia trudno dokonywac po-
miaréw najwazniejszych i konkretnych kwestii w badanym obszarze wiedzy,
przesadzajacych o jego istocie, specyfice.

Jedli jednak przyjaé, ze na uczelni jest prowadzone ksztatcenie w zakresie
przedmiotéw o charakterze ekonomicznym oraz tych ukierunkowanych na roz-
wijanie wsrdd studentéw cech przedsiebiorczych, w ramach ktérego wykorzy-
stuje si¢ prace ze studiami przypadku, jak rowniez symulacje i gry biznesowe
dostepne poprzez ICT, czyli ze wskazane formy stanowig integralng czes¢ pro-
cesu dydaktycznego, nasuwa sie¢ automatycznie pytanie, w jaki sposob zmierzy¢
ich efektywnos¢ w odniesieniu do innych, bardziej tradycyjnych form transferu
wiedzy, takich jak wyktad czy ¢wiczenia. Znalezieniu odpowiedzi na tak sfor-

% W. Bizon, Efektywnos¢ wspomagania zaje¢ dydaktycznych e-learningiem w akademickim ksztatceniu
ekonomicznym, ,,e-mentor” 2012, nr 1, s. 47.



Tlo teoretyczne 73

mutowane pytanie poswigcono te czes¢ raportu, prezentujac przyktady wypra-
cowanych w swiecie metod.

5.1. Tlo teoretyczne

Jesli symulacje i studia przypadku stanowig integralng czes¢ kurséw z zakre-
su przedsiebiorczosci, wéwczas wcigz aktualne pozostaje rozstrzygniecie pro-
blemu, w jaki sposob wykaza¢ przyrost wiedzy, umiejetnosci i zmiane postaw.
Kazda proba odpowiedzi na tak postawione pytanie stanowi wyzwanie dla
badaczy, poniewaz, jak juz wspomniano, bardzo utrudnione jest obiektyw-
ne skwantyfikowanie korzysci z nauki poprzez symulacje i studia przypadku.
P. Anderson i L. Lawton wyroznili dwie gléwne kwestie towarzyszace wyko-
rzystywaniu symulacji, stawiajac pytania®: 1) Czego uczestnicy ucza sie dzieki
zaangazowaniu w symulacje? oraz 2) Czy symulacja jest lepsza anizeli alterna-
tywne formy pedagogiczne w osiaganiu zatozonych celéw nauczania?

Problem osiaganych korzysci, ktore zwiazane sa z wykorzystywaniem sy-
mulacji, podnoszony byt juz wczesniej. P. Schumann, P. Anderson, T. Scott
i L. Lawton® zwracali uwagg, ze brakuje publikacji odnoszacych sie do wptywu
nauczania z wykorzystaniem symulacji na wyniki, i to zaréwno postrzegajac
zagadnienie z perspektywy studentow, jak i pracodawcow. Zwracali tez uwa-
ge na gltéwne przyczyny takiego stanu rzeczy: mianowicie brak odpowiednio
dopasowanych instrumentow oceny. Innymi stowy: nie wiadomo, w jaki spo-
sob mierzy¢ efektywnosc¢ ksztalcenia opartego na symulacjach biznesowych,
albowiem nie opracowano wlasciwych i powszechnie akceptowanych narzedzi
tego pomiaru. Jednoczesnie zwracano uwagg, ze skoro symulacje biznesowe sa
zaprojektowane jako narzedzie w lepszy sposéb odzwierciedlajace rzeczywiste
srodowisko, mozna przypuszczad, ze ich wykorzystywanie skutkowac bedzie
pozytywnymi zmianami obserwowanymi na ptaszczyznie zachowan (postaw)
studentow.

W $wietle istniejacych rozwigzan praktycznych stuzacych usprawnieniu po-
miaréw efektywnosci nowych form transferu wiedzy, do najbardziej uzytecz-
nych i najczesciej stosowanych sposobow ewaluagji transferu wiedzy, nie tylko
w odniesieniu do symulacji biznesowych, ale réwniez szeroko ujetych progra-
mow szkoleniowych, mozna zaliczy¢ siegajacy przetomu lat piecdziesiatych
i sze$¢dziesigtych XX wieku model Donalda Kirkpatricka. Zgodnie z nim ocena

* P.H. Anderson, L. Lawton, Is Simulation Performance Related to Application: An Exploratory Study,
,Developments in Business Simulation and Experiential Learning” 2002, Vol. 29, s. 108.

% P.L.Schumann, P.H. Anderson, T.W. Scott, L. Lawton, A Framework for Evaluating Simulations as
Educational Tools, ,Developments in Business Simulation and Experiential Learning” 2001, Vol. 28,
s. 217-219.
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efektow procesu dydaktycznego powinna sktadac sie z ocen czastkowych uzy-
skiwanych na kazdym z czterech wyodrebnionych poziomoéw. Sa to:

* poziom reakgji (reaction),

® poziom uczenia si¢ (learning),

* poziom zachowan (behavior),

* poziom rezultatéw (results).

W tab. 8 ujeto krétka charakterystyke kazdego z wyodrebnionych poziomdw
oraz przypisano im list¢ mozliwych pytan pomocniczych.

Tab. 8. Charakterystyka poziomdéw oceny efektéw ksztatcenia i typowe dla kazdego
z nich pytania pomocnicze

Poziom Charakterystyka Pytania pomocnicze
reaction | Zebranie opinii i ocen odnosza- Czy szkolenie podobalo sie uczestni-
cych sie do stopnia zadowolenia | kom? Co planuja oni zrobi¢ z wiedza
uczestnikdéw zajeé, strony tech- nabyta na szkoleniu? Czy uczestnik
nicznej, poziomu merytorycznego | zaje¢ doswiadczyl pozytywnych emocji
0s6b odpowiedzialnych podczas realizacji zajec?
learning | Sprawdzanie za pomoca testow | Czy zaobserwowano przyrost wiedzy
lub innych form poziomu nabytej |i umiejetnosci? Czego nauczyta sie
wiedzy i/lub umiejetnosci; analiza | szkolona osoba? Czy zmienily sie posta-
i ocena stopnia osiagniecia zakta- | wy osoby szkolonej? Jak si¢ zmienity?
danych celow dydaktycznych
behavior | Okreslenie wplywu szkolenia W jakim stopniu poprawita sie efektyw-
(ksztalcenia) na zmiane zachowan | nos¢ pracy, poszczegolnych dziatan?
i/lub postaw Czy osoba szkolona ma mozliwo$¢ wy-
korzystania nabytej wiedzy i umiejetno-
$ci w pracy? Czy zmiany zachowan sa
rezultatem szkolenia?
results Identyfikacja korzysci osiaganych | Czy szkolone osoby wykorzystuja
przez uczestnikow wptywajacych |w pracy to czego sie nauczyly? Czy
na realizacje celow wyznaczonych | zmiany zachowan maja pozytywny
dla organizacji jako catosci i mierzalny wptyw na wyniki dziatalno-
Sci instytucji? Jaki jest zwrot z inwesty-
¢ji w ksztatcenie? Czy zostata przybli-
zona realizacja celow organizacji?

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie: M. Dabrowski, Analiza pomiaru efektywnosci kosztowej pro-
cesow e-learningowych, ,,e-mentor” 2008, nr 5, s. 20.

5.2. Przebieg badania — zatozenia i cele czastkowe

Efektywnos$¢ nauczania w szerokim sensie moze by¢ determinowana przez
korzysci uzyskane w trzech obszarach: wiedzy, umiejetnosciach i postawach,
za$ jej miare definiuje to, w jakim stopniu udato sie zrealizowac zatozone cele
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nauczania®. Tym samym proces badawczy koncentruje si¢ w gtéwnej mierze
na analizie finalnych rezultatow testow wiedzy lub umiejetnosci oraz pomiaru
satysfakcji uczestnikéw kursu. Prowadzenie badan nad efektywno$cia roznych
form transferu wiedzy polega z reguly na okresleniu réznic pomiedzy grupa
badang a grupa kontrolng na poczatku (pretesty) oraz po zakonczeniu zaje¢
(posttesty)®.

Dajace si¢ wyjasni¢ zmiany w strukturze poznawczej uczestnikow mie-
rzone sa testami wiedzy (rzadziej umiejetnosci), zatem poréwnuje si¢ wyniki
pre- i posttestow dla obu grup. Zestawienie rezultatéw posttestow umozliwia
znalezienie réznic pomiedzy grupami, ktére mogly pojawic sie wskutek rozne-
go oddziatywania (transferu wiedzy) na uczacych si¢ podczas zajeé. Jednakze,
by méc w pelni analizowa¢ uzyskane wyniki, niezbedne jest przeprowadzenie
wczesniejszych pretestow, aby wykluczy¢ sytuacje, ze zaobserwowane dzigki
posttestom réznice byly obecne juz przed rozpoczeciem ksztalcenia. Pretesty
powinny by¢ stosowane wéweczas, gdy nie mozna stwierdzi¢, ze dobdr czton-
kéw grupy (badanej i kontrolnej) byt losowy. Innymi stowy, proces prowadze-
nia pomiaréw sprowadza si¢ do wyodrebnienia dwdch etapow (etapu wstep-
nego i etapu zasadniczego) i dokonaniu niezbednych analiz w ramach kazdego
z nich. Roboczo mozna ujac te kwestie nastepujaco:

* etap wstepny: stwierdzenie, czy ustalone do badan grupy (badana vs. kon-
trolna) ro6znia sie miedzy soba pod wzgledem warunkéw poczatkowych,
ktére moglyby mie¢ wptyw na efekty ksztatcenia,

e etap zasadniczy: badanie wlasciwe, czyli poréwnanie efektow ksztatcenia
w grupie badanej oraz kontrolne;j.

Na kazdym z etapéw dokonuje sie stosownych pomiarow. PrzejScie do
etapu drugiego mozliwe jest tylko wowczas, jesli spelnione bedzie zalozenie
o braku roéznic poczatkowych pomiedzy badanymi grupami, ktére mogtyby
warunkowac efekty finalne transferu wiedzy. Schematycznie zaprezentowano
tonarys. 5.

Celem etapu wstepnego (pierwszego) jest wykazanie, ze porownywane gru-
py nie réznia si¢ miedzy soba pod wzgledem czynnikéw inicjalnych determinu-
jacych skuteczno$¢ podjetego ksztalcenia. Tymi czynnikami moga by¢ w szer-
szym wymiarze: wiek, ple¢, wyksztalcenie, motywacja, ogolna inteligencja
badanych. Natomiast w przypadku, gdy cztonkowie obu badanych grup beda
cztonkami jednego srodowiska, co ma miejsce np. w ksztatceniu akademickim,
mozna przesunac akcent badawczy z analizy takich cech, jak wiek czy wyksztal-
cenie i jednoczesnie skupic sie na innych parametrach, jak np.: motywacja do
nauki, zainteresowanie dang dziedzing czy poziom wiedzy wstepnej®'.

¥ Por. L. Chien-Hung, Ch. Tzu-Chiang, H. Yueh-Min, Assessment of Effectiveness of Web-based Tra-
ining on Demand, , Interactive Learning Environments” 2007, Vol. 15, No. 3, s. 221.

% T.D. Cook, D.T. Campbell, Quasi-Experimentation. Design and Analysis Issues for Field Settings,
MA: Houghton Mifflin Company, Boston 1979.

' Por. W. Bizon, Trafnos¢ i rzetelnos¢ pomiaréw wstepnych przy badaniu efektywnosci szkolet e-learnin-
gowych, ,e-mentor” 2010, nr 5, s. 24.
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Rys. 5. Przebieg procesu poréwnywania efektéw ksztatcenia

Zrédto: opracowanie wlasne.

Przebieg etapu wstepnego sktada si¢ z szeregu nastepujacych po sobie, upo-
rzadkowanych chronologicznie badan. Najprostsza kwestiq jest przygotowanie
i przeprowadzenie testéw wiedzy inicjalnej z badanej dziedziny i okreslenie
ewentualnych réznic (badanie sredniej dla grup, testy istotnosci). Jezeli dobor
do grup badanej i kontrolnej nie byt losowy, kolejnym zagadnieniem powinna
stad si¢ analiza czynnikdw o charakterze wewnetrznym mogacych warunkowac
wystepowanie poczatkowych réznic pomiedzy grupami (motywacja czy dekla-
rowane zainteresowanie dang dziedzing wiedzy). Poniewaz trudno jest za po-
moca jednego pytania zawartego w kwestionariuszu zobiektywizowac pomiar
dla tak ztozonych kategorii poznawczych jak motywacja czy przejawiane zain-
teresowanie, nalezy utworzy¢ stosowne skale, czyli zbudowac¢ kwestionariusz
sktadajacy sie z kilku lub kilkunastu pytan powiazanych znaczeniowo z bada-
nym docelowo pojeciem (np. motywacjg czy zainteresowaniem). W konsekwen-
qGji nastepnym krokiem powinno by¢ zbadanie trafnosci teoretycznej przyjetej
skali, dokonywane poprzez test sferycznosci Bartletta (aby uzasadni¢ stosowang
pOzniej analize czynnikowa, czyli wykazaé, ze macierz korelacji zmiennych nie
bedzie macierza jednostkowg), jak rowniez analize czynnikowa, aby wyelimi-
nowac zbedne pytania. W tym przypadku z reguly nalezy przestrzegac przyje-
tych w praktyce punktéw odniesienia, czyli kryterium Kaisera (wartosci wlasne
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wyodrebnionych czynnikéw maja by¢ wigksze od jednosci) oraz upewnic sig, ze
zmienne tworzace poszczegodlne skale beda korelowaty co najmniej na poziomie
0,6 z pierwsza gltéwng skladowq tworzaca skale (wartos¢ tadunkéw czynniko-
wych co najmniej 0,6). Nastepnie oblicza si¢ wspdtczynnik Kaisera-Mayera-Ol-
kina® (KMO), by zbada¢ adekwatnos¢ korelacji (wartos$¢ progowa na poziomie
co najmniej 0,6). Dalszym etapem jest okreslenie rzetelnosci wykorzystanej skali
poprzez kryterium Kleina® (poszczegdlne zmienne winny korelowac z suma-
rycznym wynikiem dla danej skali na poziomie co najmniej 0,4) oraz kryterium
Nunnally’ego® (w badanych skalach wspodtczynnik alfa Cronbacha powinien
by¢ wyzszy niz 0,7). W konsekwencji mozna ostatecznie okresli¢ poziom ewen-
tualnych réznic w zakresie zmiennych deklaratywnych (badanie sredniej dla
grup, testy istotnosci) i w przypadku ich niestwierdzenia podja¢ decyzje, aby
przejs¢ do etapu drugiego, czyli pomiaru zasadniczego.

Z kolei celem etapu drugiego (zasadniczego) jest w zwiazku z tym poréwny-
wanie rezultatéw osiaganych przez uczestnikéw zaje¢ w zaleznosci od formy
ich prowadzenia. Aby zapewni¢ obiektywno$¢ pomiaru, nalezy tak prowadzi¢
ksztatcenie w grupie badanej i kontrolnej, azeby zakres merytoryczny zaje¢ byt
jednakowy i realizowany w tych samych ramach czasowych. Z kolei testy kon-
cowe (w odniesieniu do wiedzy i umiejetnosci) powinny by¢ doktadnie takie
same dla wszystkich uczestnikdw, niezaleznie od sposobu, w jaki byli naucza-
ni. Natomiast badanie deklaratywne charakteryzujace postrzegana satysfakcje
z zaje¢ winno opierad si¢ na trafnej i rzetelnej skali pomiarowej zbudowanej
z kilku (kilkunastu) pytan.

Etap zasadniczy rozpoczyna faza przygotowania i przeprowadzenia testow
wiedzy lub umiejetnosci koricowych oraz okreslenie ewentualnych réznic w za-
kresie zmiennych, ktérych pomiar mozliwy jest do fatwego zobiektywizowania.
Dla zmiennych deklaratywnych konieczne jest przygotowanie i opracowanie
wypelnionych kwestionariuszy, uzupelnione zbadaniem trafnosci teoretycznej
i rzetelnosci przyjetej skali. W konsekwencji bedzie mozna okresli¢ ewentualne
roznice w zakresie zmiennych deklaratywnych, jak rowniez sformutowac osta-
teczne wnioski dotyczace pomiarow efektow ksztatcenia w obu grupach.

Innym podejsciem do okreslania efektywnosci danej formy transferu wiedzy
jest okreslenie przyrostu , pozytkow” uzyskanych w danych obszarach wyni-
kowych dzieki nauczaniu. Rzecz dotyczy zwigkszenia zasobu wiedzy, rozwi-
jania umiejetnosci i kreowania badz utrwalania pozadanych postaw, a pomiar
sprowadza si¢ do precyzyjnego zbadania progresu i proby odpowiedzi na py-
tanie: , O ile na koncu jest wiecej/lepiej niz byto w stanie poczatkowym?”. W ta-
kim przypadku uproszczeniu interpretacji stuzy zachowanie zasady jednako-
wych testéw na poczatku i koncu badania. Aby wyeliminowac efekty zwiazane

2 G. Wieczorkowska, J. Wierzbinski, Statystyka. Analiza badas spotecznych, Wydawnictwo Nauko-
we Scholar, Warszawa 2007, s. 322.

6 P. Kline, A Handbook of Test Construction. Introduction to psychometric design, Methuen, London
1986, s. 14.

¢ J.C. Nunnally, Psychometric Theory, McGraw-Hill Book Company, New York 1976, s. 245.
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z zapamigtywaniem, pytania moga by¢ podawane w rdéznej kolejnosci lub by¢
nieznacznie przeformutowane. Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze wykorzysty-
wanie w pracy dydaktycznej konkretnych studiow przypadkéw lub symulacji
biznesowych moze rodzi¢ obawy, ze cze$¢ pytan bedzie odnosi¢ sie bezpo-
$rednio do aspektow przez nie akcentowanych lub ¢wiczonych i tym samym
niemozliwe jest skorzystanie z nich w kwestionariuszach przygotowanych na
etapie pretestow. Wowczas mozna rozwazy¢ badanie poziomu korelacji pomie-
dzy wynikami pre- i posttestow.

Zaleta symulacji biznesowych jest mozliwos¢ wielokrotnego wykorzysty-
wania tego narzedzia podczas jednego kursu, przy czym za kazdym razem
mozliwe jest modyfikowanie parametrow wejsciowych przez uzytkownika, co
w efekcie pozwala doswiadczy¢ zupelnie innej sytuacji rynkowej ,,na wyjsciu”.
Taki sposdb pracy w naturalny sposéb wptywa na pojawienie si¢ mnogosci sce-
nariuszy i przyczynia si¢ do koniecznosci interpretacji wigkszej liczby zjawisk,
sprzyjajac efektywnosci procesu dydaktycznego.

Niezaleznie jednak od form transferu wiedzy, problemem pozostaje kwestia
przekazywania wiedzy niejawnej oraz watpliwosci zwigzane z szacowaniem
stopnia tzw. efektu przeniesienia (carry-over effect), ktory w tym kontekscie po-
lega¢ moze na tym, ze $cisle prze¢wiczone umiejetnosci dzigki konkretnym na-
rzedziom (np. symulacjom, studiom przypadku) beda mozliwe do wyraznego
zaobserwowania dopiero pdzniej i do tego w bardzo zblizonym do wyjsciowego
kontekscie. Srodkami zaradczymi, ktére pozwalaja ogranicza¢ opisane niedo-
skonatosci, jest ponowne zastosowanie symulagji (lub studium przypadku) jako
narzedzia testujacego poziom nabytej wiedzy, rozwoju umiejetnosci i zmian
w zakresie postaw. Innymi stowy, poprzez ocene rezultatéw w drugim podej-
$ciu i odniesieniu ich do wynikéw poczatkowych, mozna zbada¢ dynamike
przyrostu wiedzy (umiejetnosci) dla kazdej rundy. Nalezy mie¢ jednak $wiado-
mos¢, ze problemy metodologiczne towarzyszace stosowaniu symulatora (lub
case study) jako testu osiagnie¢ wypracowanych dzieki niemu samemu sa w li-
teraturze przedmiotu dyskutowane, a zasadnos¢ opierania pomiaréw na takiej
konstrukgji nie jest jednoznacznie wykazana®. Tym samym wciaz najwiekszym
problemem dla badaczy pozostaje kwestia trafnosci i rzetelnosci narzedzi stoso-
wanych przy pomiarze osiagniec¢ ksztatcacych sie, a stwierdzenie sprzed 30 lat,
ze: ,[...] trudno jest w tym momencie przesadza¢, czy brak dowodoéw na po-
parcie twierdzen wynika ze ztych wynikoéw, czy ze zlego sposobu pomiarow”®
pozostaje wcigz aktualne.

®  Por.: J. Funke, Microworlds Based on Linear Equation Systems: A New Approach to Complex Problem
Solving and Experimental Results, [w:] The Cognitive Psychology of Knowledge, G. Strube, K.F. Wender
(red.), Elsevier Science, Amsterdam 1993.

% C.S. Greenblat, Teaching with Simulation Games: a Review of Claims and Evidence, [w:] Principles and
Practices of Gaming-Simulation, C. Stein Greenblat and R.D. Duke (red.), Sage, Beverly Hills/London
1981, s. 152.
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5.3. Efekty badan kompleksowych — przyktad

W procesie nauczania przedmiotéw biznesowych jednym z wazniejszych ele-
mentow jest nacisk na rozwijanie wiedzy i cech przypisanych zwyczajowo me-
nedzerom. Badania wsrod absolwentow szkét biznesowych ze stazem pracy od
trzech do pieciu lat prowadzone pod koniec XX wieku® pozwolity wykazac,
w jaki sposob poszczegdlne kompetencje menedzerskie sq postrzegane przez
praktykow z uwagi na ich rzeczywistg przydatnos¢ w pracy. Za najwazniejsze
sposrod 41 zaproponowanych kompetencji kierowniczych badani uznali umie-
jetnos¢ / zdolnos¢ do:

* dostosowania sie do nowych zadan,

* podejmowania decyzji,

® organizowania,

¢ szybkiej oceny sytuacji,

¢ zbierania wlasciwych informagji,
kompleksowego obejmowania zjawisk,
analizowania problemow,
ustalania priorytetéw dla zadan,

* analizowania danych,

* zarzadzania czasem,

® przejrzystego pisania,

* kreatywnego myslenia,

¢ aktywnego stuchania,

¢ planowania,

e ustalania celow.

Jednoczesnie, jak wspomniano wczesniej, w ksztatceniu biznesowym wyko-
rzystuje si¢ rézne formy przekazu wiedzy. W szczegdlnosci sa to: tradycyjne
wyktady, ¢wiczenia aktywizujace wraz odgrywaniem rol, symulacje bizneso-
we oraz studia przypadku. Przytoczone badania jednoznacznie dowiodly, ze
zdaniem menedzerdw najbardziej efektywna formaq nauczania sg biznesowe sy-
mulacje komputerowe, ocenione wyzej niz nastepne w zestawieniu ¢wiczenia
aktywizujace oraz kolejne: studia przypadku i tradycyjne wyktady®. Wykazano
ponadto, ze kazda z technik transferu wiedzy pozwala rozwija¢ w rézny sposéb
poszczegdlne kompetencje. Wyklady byly najbardziej efektywne w rozwijaniu
umiejetnosci aktywnego stuchania, studia przypadku z kolei w nauczaniu, jak
analizowac¢ problemy, dane czy zbiera¢ wlasciwe informacje i przejrzyscie pisac.
Studia przypadku byly postrzegane jako najbardziej efektywny sposob posze-
rzania wiedzy i rozwijania umiejetnoéci w 8 na 41 badanych cech. Cwiczenia

¢ D.T. Teach, G. Govahi, The Role of Classroom Techniques in Teaching Management Skills, ,,Simula-
tion & Gaming” 1993, Vol. 24(4), s. 429-455.

8 Por.: J.N. Trapp, S.A. Koontz, D.S. Peel, C.E. Ward, Evaluating The Effectiveness Of Role Playing
Simulation And Other Methods In Teaching Managerial Skills, ,Developments In Business Simulation
& Experiential Exercises” 1995, Vol. 22, s. 116.
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aktywizujace oceniono jako najefektywniejsze w rozwijaniu 12 kompetencji
(m.in. kreatywne rozwiazywanie probleméw, wystepowanie publiczne). Z kolei
symulacje uznano za najbardziej przydatne w nauczaniu, w jaki sposéb podej-
mowac decyzje, przewidywac, szybko ocenia¢ sytuacje czy adaptowac sie do
nowych zadani. W sumie blisko potowa (20 na 41) kompetencji menedzerskich
zdaniem praktykow jest najefektywniej rozwijana wtasnie poprzez wykorzysty-
wanie w procesach ksztatcenia symulacji biznesowych.

5.4. Dlaczego symulacje sg tak efektywne?
Proba podsumowania

Zdaniem praktykow, odpowiedz na pytanie, dlaczego symulacje sa efektywne,
jest bardzo prosta. Przesadza o tym 10 elementow®:
1) wysoki poziom realizmu,
2) dynamiczne wspolzawodnictwo poprzez podejmowanie wzajemnie od-
dziatujacych decyzji,
3) klarowne ilustrowanie zaleznosci i nacisk na nowe sposoby myslenia,
4) wspieranie dyskusji nad najwazniejszymi problemami zaréwno w zespole,
jak i miedzy jednostkami,
5) bezposrednie odniesienie do biznesu pozwalajace wykorzysta¢ konkretne
umiejetnosci w praktyce przedsiebiorstwa,
6) wysoka jako$¢ i wszechstronnos¢ narzedzia pozwalajaca wigczac elementy
dodatkowe (czaty, fora, dyskusje grupowe itp.), takze mniej formalne,
7) ukierunkowanie na uzytkownika,
8) dopasowanie do konkretnej grupy docelowej,
9) skoncentrowanie na wynikach,
10) zdolno$¢ do budowania wiezi i wspierania pracy zespolowej.

 R. Adl, Simulations: Why Are They Effective?, ,Human Capital Insights” 2010, October, s. 3.
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6. Najlepsze praktyki z zakresu wykorzystania
symulacji biznesowych i studiéw przypadku

6.1. Global Management Challenge (Euromanager)

Niniejsze opracowanie zawiera podstawowe informacje na temat symulacji
Global Management Challenge. Zostato oparte na dokumentacji gry, ogélnodo-
stepnych w internecie informacjach oraz na osobistych doswiadczeniach autora.
Nacisk zostal polozony gléwnie na opis funkcjonalny symulacji oraz jej aspekt
edukacyjno-szkoleniowy. Kwestie techniczne zostaly omdéwione tylko w nie-
zbednym zakresie.

Sytuacja wyjsciowa i geneza symulacji

Wraz z popularyzacja komputerow na swiecie pojawila si¢ koncepcja ich wy-
korzystania nie tylko w typowym procesie przetwarzania danych, ale takze do
symulowania pewnych zjawisk opisywanych w modelach ekonometrycznych.
Najpierw w symulacjach wojennych, potem przy obserwacjach zjawisk pogodo-
wych, maszyny liczace potrafity w wyniku obliczent dokonywanych na wprowa-
dzonych danych zwraca¢ prognozy wynikow.

Wkroétce potencjat komputerdw zostat takze dostrzezony w modelowaniu zja-
wisk biznesowych. Pomyst na stworzenie pierwszej elektronicznej symulacji od-
zwierciedlajacej zarzadzanie firma narodzit si¢ na poczatku lat 70. XX wieku posrod
pracownikow naukowych Instytutu Badan Operacyjnych Uniwersytetu w Glas-
gow. Powolali oni spétke Edit 515 Ltd. i przystapili do realizacji wstepnej wersji gry.

Oparty na tej, udoskonalonej pod koniec lat 70. ubieglego wieku, symulacji
miedzynarodowy produkt Global Management Challenge (zwany potocznie
Euromanagerem) jest efektem podjecia wspotpracy przez spétke informatyczna
Edit 515 Ltd. oraz portugalska firme¢ SDG — SIMULADORES E MODELOS DE
GESTAO, S.A. Portugalski partner przygotowat zatozenia migdzynarodowego
konkursu biznesowego opartego o symulacje wytworzona w Szkocji oraz zajat
sie jego organizacja. Pozyskat w tym celu 30 zagranicznych kooperantow (stan
na styczen 2012), ktérzy na zasadach wylacznej wspdtpracy organizuja elimina-
cje krajowe, ktdrych zwyciezcy biorg udziat w finale miedzynarodowym. W tym
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czasie Edit 515 wytwarzato kolejne wersje symulacji, udoskonalajac nie tylko
sam model ekonometryczny, ale takze rozwijajac ja 0 nowe obszary decyzyjne,
tak aby mozliwie realnie odzwierciedlata szybko zmieniajace sie wspolczesne
realia biznesowe.

Pierwszy miedzynarodowy konkurs Global Management Challenge odbyt
sie w 1980 roku. Od tego czasu konsorcjum zrealizowato tacznie 32 jego edycje,
w ktorych wzielo udziat ponad 200 tysiecy uczestnikéw z ponad 30 krajow.

Rozwigzania techniczne

Global Management Challenge jest gra symulacyjng z obszaru tzw. general ma-
nagement. Jej celem jest mozliwie pelne oddanie codziennej pracy wyzszej kadry
kierowniczej przedsiebiorstwa, ktére produkuje blizej nieokreslone trzy pro-
dukty przemystowe i prowadzi ich sprzedaz na trzech réznych rynkach zbytu.

Uczestnicy gry, podzieleni na zespoty, wcielaja si¢ w role zarzadu wirtualne-
go przedsiebiorstwa, ktore maja przeprowadzi¢ przez pie¢ kolejnych rund de-
cyzyjnych. W ich trakcie, na pewnym stopniu ogdlnosci, podejmuja oni decyzje
w obszarze organizagji, finanséw, produkgji, kadr, logistyki, badan i rozwoju
oraz marketingu i sprzedazy.

Zarzad przez caly czas musi mie¢ na uwadze swoj gtoéwny cel — doprowa-
dzenie zarzadzanego przedsigbiorstwa do jak najlepszej kondycji ekonomicznej
— ktéra w tej symulagji jest odzwierciedlona cena akgji firmy.

Cena ta stanowi wypadkowaq kilku czynnikéw, m.in.:

¢ wyniku finansowego (biezacego i skumulowanego),

* pozycji rynkowej przedsigbiorstwa (udzial w poszczegolnych segmentach

rynku, wielko$¢ sprzedazy),

e stabilnosci wewnetrznej,

¢ zdolnosci do generowania zysku w przyszlosci.

Zarazem cena akcji firmy stanowi podstawowy wskaznik umozliwiajacy po-
rownanie kondydji firm konkurujacych na danym rynku (innych uczestnikow
rozgrywek).

Kazda z decyzji w grze ma wartosc liczbowa lub logiczng (tak/nie). Zatem ta-
kie kwestie, jak umiejetnosc pracy w zespole czy komunikacja pomiedzy czton-
kami jednej druzyny, nie maja bezposredniego wplywu na rezultat, chociaz
w oczywisty sposob wptywaja na efektywnos¢ dziatania.

Istotnym elementem symulacji Global Management Challenge jest interak-
¢ja pomiedzy uczestnikami danej rozgrywki. Zespot musi w swojej strategii
uwzgledniac¢ zatem nie tylko wiasne cele i zamierzenia, ale takze decyzje i plany
konkurentdw, ktérzy rywalizuja na tym wspolnym rynku pracy czy sprzedaja
podobne produkty na tym samym terenie dystrybucyjnym. W zwiagzku z tym,
ze o wyniku symulacji decyduje cena akgji zarzadzanej firmy na tle pozostatych
graczy w rozgrywce, bardzo czesto skuteczna okazuje si¢ strategia utrudniania
funkcjonowania konkurentom.
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Zarzad musi dbac o efektywnos¢ ekonomiczng przedsigbiorstwa, jako gtow-
ny czynnik wptywajacy na wycene jego akgji. Stad proces decyzji zespotu w grze
bardzo czesto sprowadza si¢ do tego, jak dany wydatek wplynie na zmianeg
wielko$ci sprzedazy, a zatem docelowo na wynik finansowy w danej rundzie.
Przy tym czesto jest tak, ze w ostatnich rundach gry (4 i 5 kwartat) gracze podej-
muja krotkowzroczne decyzje, ktére wprawdzie poprawiaja ceneg akcji na koniec
gry, aczkolwiek zostawiajq niekorzystna sytuacje ekonomiczng na hipotetyczne
kolejne okresy. Ta kwestia znajduje jednak po czesci rozwigzanie w modelu gry,
gdyz cena akcji zarzadzanej firmy jest, obok wyniku finansowego, powiazana
takze z ogolna kondycja przedsigbiorstwa postrzegang przez rynek.

Gra moze by¢ rozgrywana wielokrotnie bez ryzyka znalezienia przez jej
uczestnikOw strategii wygrywajacej. Mnogos¢ zaleznosci oraz nieprzewidywal-
nosc¢ decyzji konkurentéw na wspdlnym rynku powoduje, ze zarzad wirtual-
nego przedsiebiorstwa musi elastycznie dostosowywac swoje decyzje do otrzy-
mywanych z poprzednich rund wynikdw. Dodatkowo kazda rozgrywka jest
przeprowadzana w innych warunkach srodowiskowych. Moderator gry moze
nie tylko ustawi¢ parametry poczatkowe (np. bezrobocie, wzrost gospodarczy,
$rednie poziomy ptac), ale takze generowac zdarzenia losowe w trakcie kazdej
z rund (np. zalamanie gospodarcze lub gwattowny spadek bezrobocia).

Rozwigzania organizacyjne i przebieg gry

W rozgrywce symulacji Global Management Challenge bierze od 3 do 10 dru-
zyn, ktére na wspolnym rynku rywalizuja o mozliwie najlepsza pozycje i wynik
finansowy. Kazda taka gra sktada si¢ z 5 rund, w ktorych kazdy zespdt musi
przedstawi¢ moderatorowi (droga elektroniczna) wypelniony kompletem da-
nych arkusz decyzyjny. Kazda runda odpowiada jednemu ksiegowemu kwarta-
lowi zarzadzanej firmy.

Gra rozpoczyna sig, gdy wszystkie druzyny z rozgrywki otrzymaja historycz-
ne arkusze swojej firmy za ostatnich 5 rund. Pokazuja one decyzje poprzedniego
zarzadu oraz ich wptyw na sytuacje firmy. Te informacje uzupelnione sa o in-
formacje rynkowe, warunki gry (np. stopa bezrobocia, ceny surowcow, poziom
ptac itp.) oraz niektore informacje o firmach konkurencyjnych.

Dla kazdego z uczestniczacych zespoldw symulacja sprowadza sie do 5 cy-
kli decyzyjnych. W kazdym z nich, na poczatku, druzyny otrzymuja informacje
o stanie firmy w wyniku podjetych wczesniej decyzji. W oparciu o ten materiat
i dyskusje w gronie wirtualnego zarzadu gracze musza wypetni¢ arkusz gry
i przekaza¢ go moderatorowi w ustalonym terminie.

Po wprowadzeniu przez moderatora do systemu decyzji wszystkich zespo-
16w z danej rundy, nastepuje przetwarzanie, ktérego efektem jest kolejny arkusz
wynikow dla kazdej firmy. Jest on przekazywany uczestnikom wraz z arkuszem
decyzyjnym na kolejna runde.
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Rozgrywke wygrywa ta druzyna, ktéra po piatym kwartale (5 runda) osiagnie
najwyzsza cene akgji zarzadzanego przez siebie wirtualnego przedsigbiorstwa.
Jest to jedyne kryterium klasyfikacji zespotéw w Global Management Challenge.

Global Management Challenge w Polsce

Polskim partnerem konsorcjum Edit 515 i SDG jest firma BIGRAM S.A. - Per-
sonel Consulting z Warszawy. Od 2000 r. zrealizowata ona 11 edycji konkursu,
w ktdrych udziatl wzigto ponad 15 tysiecy uczestnikéw. Zwycigzcy krajowi re-
prezentowali Polske na finatach miedzynarodowych. Do tej pory nie udato sie
jednak odnies¢ Polakom na tym poziomie sukcesu.

Udziat w polskiej edycji gry jest ptatny i obecnie kosztuje 4000 zt od druzy-
ny. W kazdej z nich moze by¢ od 2 do 6 uczestnikéw. Druzyna, jesli dojdzie do
finatu, rozegra tacznie 4-5 pelnych gier, z ktorych kazda sklada si¢ z 5 rund
decyzyjnych. Kazda z rund trwa okolto 10 dni, z czego czas na podjecie decyzji
wynosi zwykle okolo 7 dni.

Uczestnicy polskiej edycji Global Management Challenge w pierwszym eta-
pie przydzielani sa do osmiozespotowych grup. Do kolejnego etapu przechodza
z kazdej grupy jedna lub dwie druzyny, ktére na koniec rozgrywki (5 runda)
osiagna najwyzsza ceng akcji zarzadzanego przedsiebiorstwa. W kolejnym eta-
pie sq one ponownie przydzielane do osmiozespotowych grup, w ktdrych takze
rywalizujg o czotowe miejsca premiowane awansem do nastepnej rundy.

Finat krajowy odbywa si¢ wtedy, gdy zgodnie z powyzszym systemem eli-
minacji w grze pozostanie okoto 8 druzyn, co umozliwia rozegranie finatu jako
jednej rozgrywki. Liczba rund danej krajowej edycji GMC zalezy zatem od licz-
by uczestniczacej z niej druzyn.

Finalowa rozgrywka sklada si¢ z jednej gry (5 rund) rozgrywanej w ciagu jed-
nego dnia. W przeciwienstwie do eliminacji, gdzie na podjecie decyzji na kolejna
runde uczestnicy maja okoto tygodnia, w finale na kazda ture musi wystarczy¢
okoto godziny. Nie stanowi to jednak wigkszego problemu dla obeznanych juz
z symulacja podczas wczesniejszych eliminacji druzyn.

Istotnym elementem konkurséw Global Management Challenge w Polsce jest
udzial w nich druzyn studenckich, ztozonych ze stuchaczy kierunkéow ekono-
micznych. Udzial ten jest finansowany przez sponsorow konkursu, co umoz-
liwia przysztym menedzerom bezptatne zmierzenie si¢ z symulacja. Studenci,
ktérzy swoje druzyny doprowadza do finalu ogélnopolskiego, obok zweryfiko-
wania swoich talentow na tle teaméw ztozonych z doswiadczonych pracowni-
kéw, maja mozliwos¢ osobistego poznania konkurentéw, co ewidentnie sprzyja
integracji obok srodowisk. Stluzy¢ temu ma bankiet organizowany na zakoncze-
nie kazdej edycji konkursu.
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Efekty i ocena symulacji

Symulacja Global Management Challenge, jak kazda gra decyzyjna, stwarza
uczestnikom mozliwos¢ sprawdzenia swoich praktycznych umiejetnosci bizne-
sowych bez ryzyka typowego dla dziatalnosci w realnym swiecie. Tym samym
pozwala wskazac te obszary, ktére warto udoskonali¢ w procesie rozwoju, tak
aby w codziennej pracy osiagac lepsze efekty.

Global Management Challenge sprawdza i rozwija kompetencje uczestnikéw
w zakresie tzw. general management, na poziomie niezbednym dla wyzszej kadry
zarzadzajacej, w nastepujacych obszarach:

e finanse przedsigbiorstw (rachunek zyskow i strat, bilans, optymalizacja za-

sobow finansowych),

* planowanie produkcji (wielkos¢ produkcji i asortyment, zaopatrzenie

w surowce, zarzadzanie parkiem maszynowym),

* zarzadzanie zasobami ludzkimi (wielko$¢ zatrudnienia, wysokos$¢ wyna-

grodzen, system pracy),

e marketing i sprzedaz (budzetowanie wydatkow na marketing i sprzedaz,

zasady wynagradzania handlowcow),

¢ logistyka (kanaty dystrybucji, transport),

* organizacja wewnetrzna (zarzadzanie kosztami ogolnymi przedsigbior-

stwa).

Kazda rozgrywka taczy w sobie wszystkie powyzsze elementy, a wynik kon-
cowy uzalezniony jest przede wszystkim od spdjnej strategii dziatania (decy-
zyjnej) w kazdym z tych obszaréw. Stad istotny jest skuteczny podziat zadan
w zespole, ktory obok pewnego poziomu specjalizacji poszczegdlnych jego
cztonkéw na wybranych aspektach gry, pozwoli utrzymac konsekwencje w po-
dejmowanych decyzjach.

Dlatego Global Management Challenge obok umiejetnosci twardych niezbed-
nych kadrze zarzadzajacej pozwala takze rozwija¢ umiejetnosci miekkie w za-
kresie pracy grupowej i komunikagji. To z kolei stanowi zwykle o sile zarzadow
przedsigbiorstw w $wiecie realnym.

Global Management Challenge ze wzgledu na swoja ponadtrzydziestoletnig
obecnos¢ na rynku stanowi wazny punkt odniesienia dla mtodszych konkuren-
cyjnych dla niego produktéw. Szczegdlng uwage nalezy zwrdci¢ nie na sam mo-
del ekonometryczny czy kwestie techniczne symulagji, ale przede wszystkim na
model organizacyjny i marketingowy catego przedsiewziecia. Skuteczne plano-
wanie, polaczone z elastycznoscia wobec potrzeb rynku, pozwolito przez ten
caty okres zachowac konsorcjum firm Edit 515 i SDG role jednego z lideréw gier
biznesowych i odnies¢ niewatpliwy sukces ekonomiczny.

Niemniej istotne pozostaje jednak oddziatywanie symulacji na liczne grono jej
uczestnikow. Pozwolita ona nie tylko sprawdzi¢ umiejetnosci menedzerskie, ale
z pewnoscia wielu zachecita do podniesienia swojej wiedzy.
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Gra nie jest jednak wolna od wad i stabych stron. Wprawdzie kazda symula-
gja jest uproszczonym modelem rzeczywistosci, to Global Management Challen-
ge w kilku miejscach pozostaje trywialna.

W produkcie tym nie znajduja tez odzwierciedlenia specyfiki rynkow czy
biznesowe rdznice kulturowe. Powoduje to, Ze gra jest wprawdzie uniwersalna
i ma charakter miedzynarodowy, ale jednak bardzo czesto moze zawierac ele-
menty nietypowe dla danego typu gospodarki kraju, w ktérym jest rozgrywana.

Zrodia

http://www.worldgmec.com — gtéwna strona produktu GMC

http://www.gmcpoland.pl — strona internetowa polskiego organizatora konkur-
su GMC

http://www.edit515.co.uk — strona domowa firmy informatycznej, ktéra wytwo-
rzyta symulacje GMC

6.2. Poligon Projektow

Wprowadzenie

Autor tej czesci opracowania jest jednym z twércéw omawianej gry symulacyj-
nej. Jest rOwniez trenerem podczas szkolen wykorzystujacych gre Poligon Pro-
jektow.

Do przygotowania tego opracowania wykorzystana zostata wszelka doku-
mentacja projektowa, zgromadzona dotychczas wiedza oraz doswiadczenia ze-
brane podczas przeprowadzanych szkolen. Wiele z tych zrodel nie zostato do tej
pory udostepnionych publicznie.

Ogodlne informacje o grze i szkoleniach o nig opartych mozna réwniez znalez¢
na stronie http://poligon-projektéw.pl.

Sytuacja wyjsciowa i geneza symulacji

W styczniu 2010 roku trzech przyjaciot z doswiadczeniem w réznych dziedzi-
nach zarzadzania (Piotr Borek, Stawomir Lukjanow i Pawet Ro6zynski) zwrécito
uwage na niewielka liczbe symulacji komputerowych zwigzanych z zarzadza-
niem projektami. Cztonkowie tego zespotu brali wczesniej udziat w szkoleniach
i turniejach — w Polsce i na swiecie — wykorzystujacych réznego rodzaju symu-
lacje. Ze wzgledu na doswiadczenie w prowadzeniu zespoldw wytwarzajacych
oprogramowanie znali réwniez dobrze mozliwosci wykorzystania nowych
technologii w produkdji tego typu gier.
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Opis prac nad symulacjg — studium przypadku

Projekt przygotowania samodzielnej jednostki szkoleniowej w postaci symula-
cyjnej gry szkoleniowej zostat uruchomiony w firmie HolonGlobe Sp. z 0.0., kto-
ra postanowita wesprze¢ projekt finansowo, organizacyjnie oraz zapewnita inne
niezbedne zasoby (m.in. zespo6l programistow i projektantow).

Prace projektowe rozpoczely sie od doktadnej analizy konkurencji. Od po-
czatku przyjeto zatozenie, Ze gra ma by¢ jak najlepiej dopasowana do polskich
realiow.

Niezbedne okazaty sie rowniez badania rynku i zapotrzebowania na kom-
puterowa gre symulacyjna z zakresu zarzadzania projektami. Od poczatku ze-
spot dostrzegat swoj brak doswiadczenia w marketingu i sprzedazy produktéw
szkoleniowych oraz dostepu do odpowiednich kanatéw sprzedazy gotowego
szkolenia. Do wspoétpracy zaproszony zostal Osrodek Doradztwa i Treningu
Kierowniczego, ktory posiadat duze doswiadczenie w organizacji szkolen z za-
kresu zarzadzania projektami na terenie catej Polski. Firma posiadata juz w tym
okresie symulacje szkoleniowa z zakresu zarzadzania przedsigbiorstwem i za-
stanawiala sie nad wzbogaceniem oferty szkoleniowej o nowa symulacje kom-
puterowa.

Posiadajac duze doswiadczenie w zarzadzaniu projektami, zespot uznat, ze
najwazniejszym etapem podczas realizacji wirtualnego projektu jest planowa-
nie projektu oraz mozliwos¢ przesledzenia popetnionych na tym etapie btedow.
Istniejace symulacje komputerowe zbytnio skupialy sie na elementach etapu
realizacji oraz typowej pracy biurowej, znacznie ograniczajac etap planowania.

Z rozmdw z uczestnikami konkurencyjnych gier zespdt dowiedziat si¢ row-
niez, ze w wielu wypadkach szkolenie ogranicza si¢ do samej gry, podczas kto-
rej gracze walcza z uplywajacym czasem i réznymi wskaznikami, ale nie rywa-
lizujg ze soba. Przygotowanie merytoryczne treneréw, a nawet sama znajomos¢
zasad gry, pozostawialy w przypadku niektorych szkolen wiele do zyczenia.
To podsuneto pomysty na wyréznienie si¢ Poligonu Projektéw (PM) sposréd
innych gier.

Zatozenia z kwietnia 2010 roku wygladaty nastepujaco”:

* Dobre przygotowanie treneréw z zakresu teorii oraz mechaniki gry.

e Wystandaryzowane zasoby ludzkie (w duzych firmach bardziej zblizone

do rzeczywistosci).

¢ Uwzglednienie fazy planowania.

Elementy negocjacji i podpisywania umowy.

Wspodtzawodnictwo zespotow (pordwnywalny wynik).

Komentarz do strategii zespotéw na biezaco podczas szkolenia.
Mozliwos¢ zagrania po raz drugi (wykorzystanie wnioskéw z pierwszej

gry).

70 Na podstawie scenariusza gry z dnia 12.04.2010.
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e Dwie fabuty, ktére umozliwiaja , wylowienie” wspdlnych elementow dla
PM.

* Indywidualna analiza strategii dla kazdego zespotu, wykonana przez tre-

nera po szkoleniu (opcjonalnie).

Harmonogram prac przewidywat przygotowanie wszelkich niezbednych ele-
mentéw szkolenia (model ekonometryczny, symulacja komputerowa, materiaty
szkoleniowe) oraz przeprowadzenie probnych szkolen w ciagu 20 tygodni (ok.
5 miesiecy) naktadem okoto 2 tysiecy osobogodzin.

Prace trwaty jednak prawie dwukrotnie dtuzej. Wynikato to z wielu zainte-
resowanych stron w projekcie oraz problemow zwiazanych z wybrana techno-
logia aplikacji. Koszty zostaly jednak utrzymane i projekt zostat zrealizowany
w budzecie 2 tysiecy osobogodzin.

Bardzo dobrym wyjsciem okazato sie realizowanie projektu w sposéb adapta-
cyjny (z uzyciem metodyki SCRUM). W przypadku zaawansowanych modeli
ekonometrycznych bardzo cigezko jest je zaprojektowaé w oderwaniu od innych
elementéw gry (np. interfejsu graficznego). Na poczatku przygotowane zostaty
jedynie ogolne zarysy funkcjonalnosci i algorytmow. Dalej prace zostaty podzie-
lone na 2- lub 4-tygodniowe etapy (iteracje), w ktérych po kolei te elementy byty
realizowane.

Kazda iteracja zawierata caloSciowe rozwiazanie danego problemu (jednego
lub wiecej), wlacznie z zaprojektowaniem, zbudowaniem modelu ekonome-
trycznego, zaprogramowaniem, wdrozeniem i przetestowaniem. W ten sposob
po kazdym etapie zespdt otrzymywat coraz bardziej rozbudowang funkcjonal-
nie gre. To znacznie utatwiatlo weryfikacje, czy zastosowane modele sa wtasciwe
oraz czy osiagane efekty sa zgodne z celami okreslonymi na poczatku.

Dziatajace prototypy umozliwiaty testy wieloosobowe (w tym prdobne szkole-
nia), co pozwolito zdecydowanie ulepszy¢ wiekszos¢ modeli ekonometrycznych
zastosowanych w grze i uniknigcie powstania strategii wygrywajacej”".

Pierwsza rozgrywka z udziatem oséb niezaangazowanych w projekt odbyta
sie 13.10.2010 roku w Business Center Club podczas konferencji dotyczacej te-
matyki zarzadzania projektami. Uwagi uczestnikdw zostaty wykorzystane do
ulepszenia gry. Szkolenia komercyjne zostaly uruchomione na poczatku 2011
roku i do chwili obecnej ciesza si¢ zainteresowaniem klientow — szczegélnie du-
zych firm i korporacji.

W ciagu roku (2011) powstata dodatkowo angielska wersja jezykowa gry. Na
poczatku 2012 roku gra doczekala si¢ szwedzkiej wersji jezykowej, a w marcu
2012 roku planowane si¢ pierwsze szkolenia z uzyciem Poligonu Projektow na
terenie Szwedji.

' Sytuacja, w ktdrej osoba stosujaca ograniczona liczbe zasad jest w stanie wygrac¢ kazda roz-
grywke.
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Rozwigzania techniczne i organizacyjne
Rozwigzania techniczne

Gra Poligon Projektow zostata stworzona w postaci aplikacji instalowanej kaz-
dorazowo na komputerach bioracych udziat w szkoleniu oraz systemu umiesz-
czonego na serwerze (zlokalizowanym w dowolnym miejscu na $wiecie).

Aplikacja taczy sie podczas szkolenia poprzez sie¢ internet z serwerem, na
ktoérym zachodza wszelkie obliczenia na podstawie modeli ekonometrycznych.
Taki podziat techniczny zapewnia odcigzenie serweréw z niepotrzebnego po-
bierania grafiki interfejsu i innych statych elementéw gry, a jednoczesnie zabez-
piecza tworcow przed dostepem do modeli ekonometrycznych (w przypadku
posiadania przez osobg nieuprawniong samej aplikacji).

Takie rozwigzanie ma swoje zalety — wspomniane mniejsze obciazenie ser-
werow podczas rozgrywki, a przez to przyspieszenie dziatania gry w oczach
uczestnikow (w niektorych sytuacjach nie trzeba oczekiwac na odpowiedz ser-
wera), ale ma tez wady — gldwnie konieczno$¢ instalowania kazdorazowo apli-
kacji na komputerach szkoleniowych, jak réwniez koniecznos¢ statego rozwija-
nia dwdch systemow stworzonych w roznych jezykach programowania (ktére
jednoczesnie musza pozostac ze sobg kompatybilne).

Trener posiada dedykowany panel, w ktérym moze zarzadzac rozgrywkami,
dopasowujac je do potrzeb szkolenia — w tym do poziomu grupy. Udostepnione
sq tutaj tez wszystkie informacje niezbedne do merytorycznej oceny dziatan ze-
spotéw podczas rozgrywki i po jej zakonczeniu.

Rozwigzania organizacyjne

Standardowe szkolenie zlozone jest z 3 rozgrywek, z ktérych kazda ma inng
fabute — kazdorazowo zwigkszajaca poziom trudnosci. Same rozgrywki podzie-
lone zostaty na 5 etapdéw (3 etapy planowania i 2 etapy realizacji). Pozwolito
to na naturalne umieszczenie trenera niejako wewnatrz rozgrywki. Przerwy
pomiedzy etapami (logicznie zamknietymi) pozwalajg trenerowi omdéwic¢ do-
tychczasowe wyniki, poprosi¢ o komentarz same zespoty, czy przeprowadzi¢
dodatkowe zadania poza symulacjg (np. analize ryzyk, jakie moga sie pojawic
w projekcie).

Na poczatkowym etapie tworzenia gry, a nawet podczas pierwszych szko-
len, stosowana byta zasada , jeden uczestnik = jeden komputer”. Bardzo szybko
okazato sig, ze duzo korzystniejsze jest polaczenie uczestnikéw w zespoty dwu-
osobowe, poniewaz dzigki temu podczas gry nieustannie trwa dyskusja meryto-
ryczna i wymiana wiedzy pomiedzy uczestnikami.

Jest to korzystne rowniez z punktu widzenia technicznego i kosztowego, po-
niewaz nalezy zapewnic¢ na szkolenie mniejsza liczbe komputeréw, zmniejsza
sie tez obcigzenie serweréw niezbednych do przeprowadzenia gry.
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W ramach Poligonu Projektéw byty rowniez organizowane szkolenia, w kto-
rych zespoty sktadaty sie z wigkszej liczby uczestnikow, jednak wyraznie wi-
doczne byto znudzenie oséb, ktére nie obstugiwaly gry lub przynajmniej nie sie-
dziaty obok osoby bezposrednio grajacej. Kazda liczba 0os6b powyzej 2 zmniej-
szala zainteresowanie gra i ograniczata korzysci ze szkolenia.

Sposobem na to, zeby zespot mogl by¢ liczniejszy, jest przygotowanie za-
dan dodatkowych (innych) dla kazdego z cztonkéw zespotu — np. koniecznosc
zdobycia informacji od trenera, negocjacje z innymi zespotami, przygotowanie
planu na kartce. Oznacza to jednak, ze kazdy z uczestnikow nauczy sie innych
elementéw, a sama symulacja bedzie efektywnie wykorzystywana tylko przez
jedna osobe (wyjatkiem jest szkolenie, gdzie komputer stanowi jedynie narzedzie
utatwiajace przeliczenia i pomagajacy symulowac szeroko rozumiany ,rynek”).

Poligon Projektow nie posiada w tym momencie wersji dostepnej w posta-
ci e-learningu, jednak prowadzone sa prace majace na celu stworzenie takiego
produktu. Juz na poczatkowym etapie tych prac dato sie zauwazy¢, ze wiele
elementdéw gry nalezy zmieni¢ w wersji dostepnej on-line. Przede wszystkim
uczestnik gry, bez interakgji z innymi graczami, moze si¢ szybko zniecheci¢ do
gry. Problemem moga sie tez okazac takie kwestie, jak niezrozumienie zasad
gry, samego interfejsu, czy nawet brak wiedzy na niezbednym do gry poziomie
(podczas szkolenia trener moze te nierownosci niwelowac, wykorzystujac swoja
wiedze i doswiadczenie).

Na poczatku gre prowadzito dwoch trenerow — obaj z wiedzg merytoryczna
i doswiadczeniem, przy czym jeden rowniez z umiejetnosciami technicznej ob-
stugi gry. Szybko okazato si¢ to zbednym kosztem i gra zostata przystosowana do
obstugi przez osoby nieposiadajace rozbudowanych umiejetnosci technicznych.

Whnioski i zalecenia

Najwazniejsze jest okreslenie na samym poczatku celu i oczekiwan stawianych
przed symulacja:

¢ (Czego ma nauczy¢ ta symulacja lub jakg wiedze utrwalié?

* Jaka zdobyta juz wiedz¢ ma sprawdzi¢?

* Do czego ma zachecic¢ lub zniechecac (tzw. likwidowanie ztych nawykdéw)?

¢ Jakie odruchy, sposoby mys$lenia i dziatania chcemy zakorzenic?

Bez odpowiedzi na powyzsze pytania ciezko bedzie dobrze zdefiniowac za-
kres prac i moze on mie¢ tendencje do nieograniczonego rozrastania sie.

Konieczne jest tez zdefiniowanie grupy docelowej—uczestnikow gier. W przy-
padku Poligonu Projektéw grupa ta to osoby chcace rozwijaé¢ kompetencje zwia-
zane z zarzadzaniem projektami, ktére posiadajq podstawowgq lub ograniczona
wiedze (zdobyta podczas szkolen teoretycznych lub z ksigzek) z jednoczesnym
brakiem do$wiadczenia w zarzadzaniu rzeczywistym projektem.
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Im wezej uda sie zdefiniowa¢ grupe docelowa, tym wieksza szansa na po-
wodzenie projektu. Z doswiadczen wynika, ze zbyt szeroka grupa docelowa
oznacza wiecej kompromisow podczas samej realizacji gry.

Rozwiazaniem moze by¢ przygotowanie symulacji umozliwiajacej zmiane
fabut w zaleznosci od potrzeb grupy oraz poziomu wiedzy i doswiadczenia gra-
jacych. W ten sposob przygotowana zostata gra Poligon Projektow. Wymusza
to jednak nadal wiele kompromiséw i na koricu moze okazac sig, ze dla jednej
z grup gra bedzie za trudna, a dla innej nie bedzie stanowita zbyt duzego wy-
zwania.

W miare mozliwo$ci powinno si¢ tworzy¢ osobne gry dla réznych grup doce-
lowych i stawianych przed nimi oczekiwan.

Nie wolno zapominac¢ tez o technicznych aspektach gry, poniewaz zupelnie
inaczej przygotujemy gre wykorzystywana podczas szkolenia z udziatem trene-
ra, a inaczej gre wykorzystywana jako element e-learningu.

Wielu uczestnikéw gier szkoleniowych podkresla potrzebe jak najczestsze-
go odnoszenia elementow symulacji do realnych warunkéw — wystepujacych
w zyciu zawodowych. Najlepiej, jezeli te przykiady odnosza sie¢ do branzy (lub
rynku), w ktorej pracuja lub zamierzaja pracowac uczestnicy.

O szkoleniu nalezy mysle¢ catosciowo, poniewaz symulacja jest tylko jego
elementem — niezaleznie od tego, czy jest to szkolenie stacjonarne czy z wyko-
rzystaniem platformy e-learningowe;j.

Efekty i ocena symulacji

Gra Poligon Projektow zostata stworzona jako produkt szkoleniowy do wyko-
rzystania komercyjnego, jednak moze zosta¢ zastosowana réwniez w warun-
kach wyzszych uczelni.

Grupa docelowq sa tu gléwnie osoby pragnace rozwina¢ swoje umiejetnosci
w zarzadzaniu projektami, jednak gra uczy réwniez zasad ogolnozarzadczych.

Warto podkresli¢, ze na rynku istnieje jeszcze duzo miejsca na inne symula-
cyjne gry szkoleniowe. Poniewaz wigkszo$¢ z gier moze by¢ wykorzystana tylko
raz w przypadku jednej osoby szkolonej, dopiero duza liczba symulacji moze
doprowadzi¢ do zbudowania trendu rozwoju kompetencji przez zabawe.

Takich rozwigzan zdecydowanie brakuje w szkolnictwie wyzszym, poniewaz
niewiele firm szkoleniowych jest w stanie przeznaczy¢ srodki na stworzenie gry
symulacyjnej, ktora nie bedzie przynosita zysku. Korzystne bytoby wiec stwo-
rzenie symulagji dla studentéw szkét wyzszych, korzystajac z doswiadczen
firm, ktére juz takie symulacje posiadaja.
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6.3. Marketplace

Marketplace to interaktywna, symulacyjna, strategiczna gra biznesowa opraco-
wana przez ekonomistow z Uniwersytetu Stanu Tennessee w Knoxville. Ten wy-
rafinowany program komputerowy pozwala nasladowac konkurencyjny, ciagle
ewoluujacy rynek. Symulacja biznesowa w przeciwienstwie do nauki tradycyj-
nej, ktéra oparta jest na podrecznikach, pozwala poprzez podejmowanie kluczo-
wych i realistycznych decyzji biznesowych zdoby¢ doswiadczenie i umiejetnos¢
zastosowania wiedzy teoretycznej w praktyce.

Gra pokazuje konsekwencje finansowe decyzji podjetej przez uczestnika oraz
ich oddziatywanie na cate przedsiebiorstwo, taczac kazda z nich ze zmiang prze-
plywu gotédwki i osiaganym wynikiem finansowym. Analiza rezultatéw w da-
nym kwartale pozwala podjac¢ zdecydowanie lepsze decyzje w nastepnym cyklu
decyzyjnym, co jest efektem wystepujacego tu zwiazku przyczynowo-skutkowe-
go. Uczestnicy gry buduja wlasne przedsigbiorstwo w wirtualnym swiecie biz-
nesu oraz zarzadzaja nim przez okres kilku cykli decyzyjnych. Majq stycznos¢
z prowadzeniem biznesu, zdobywaja umiejetnosci komunikacyjne na réznych
szczeblach zarzadzania. Analizujac rzeczywisto$¢ i osiagane wyniki przez firme,
buduja strategie marketingowa i biznesowa, nastepnie staraja si¢ zrealizowac
zatozony plan dziatania, wspdtzawodniczac z innymi graczami w wirtualnym
Swiecie biznesu. Symulacja pozwala wyzwoli¢ ducha rywalizacji, zwigkszy¢
zaangazowanie oraz motywacje studentdw na zajeciach, a przy okazji pozwala
uczestnikom przyswoic i zachowa¢ w pamieci wazne pojecia i informacje z dzie-
dziny marketingu i zarzadzania, co w przypadku metody podrecznikowej byto-
by trudne do osiagniecia. Ten system symulacji konsoliduje wszystkie obszary
funkcjonalne biznesu. Dzigki temu gra pozwala zrozumiec¢ studentom, jak po-
szczegodlne elementy (firmy) wptywaja na spdjna catosc.

Symulacja ta czesto wykorzystywana jest jako doswiadczenie podsumowu-
jace zajecia dotyczace biznesu. Jest pewnego rodzaju potaczeniem strategiczne-
go szkolenia biznesowego z realistyczna symulacjg. Rezultaty decyzji uczestni-
kéw gry natychmiast znajduja odzwierciedlenie na symulowanym rynku Mar-
ketplace. Poprzez korygowanie swojej strategii gracze daza do wzmocnienia
swojej pozycji rynkowej. Gra, zachecajac studentow do rozwijania praktycz-
nych umiejetnosci menedzerskich, marketingowych, finansowych, ksiegowych
i produkcyjnych, wspomaga uczenie si¢ poprzez eksperymentowanie (zgod-
nie z koncepcja learning by doing). Podczas ¢wiczen wzrasta istota i rozumie-
nie przez studentdw zaleznosci pomiedzy obszarami funkcjonalnymi firmy.
Bezposrednia konkurencja i rywalizacja w wirtualnym $wiecie wymusza na
graczach potrzebe ciaglego i nieustannego pogtebiania wiedzy i umiejgtnosci.
Chcac by¢ lepszym od swoich rywali, nalezy naby¢ umiejetno$¢ podjecia szyb-
kiej decyzji biznesowej w oparciu o zaistniate w przesztosci zdarzenia, majac na
uwadze wplyw czynnikdw zewnetrznych. Uczestnicy, pracujac w grupie i ma-
jac ze soba bezposredni kontakt, zawieraja nowe relacje interpersonalne, two-
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rzac nowy kanat komunikacji pomiedzy poszczegdlnymi dziatami wewnatrz
firmy. Wyzwaniem dla graczy zarowno w $wiecie rzeczywistym, jak i w grze
jest potrzeba ciaglego podejmowania wielu decyzji strategicznych i taktycz-
nych rownoczes$nie. Sa one bardzo podobne do tych, z jakimi ma do czynienia
zarzad nowej firmy. Natomiast zakres i wymiar decyzji s3 ograniczone do naj-
bardziej istotnych elementéw, co pozwolito utrzymac ztozonos¢ systemu bez
ograniczenia realizmu i wyzwan stawianych graczom. Nie mozna odktada¢ de-
cyzji odnoszacej si¢ do kampanii reklamowej czy rozwoju rynku w czasie, gdy
podejmujemy decyzje odnosnie do wysokosci ceny produktu.

W procesie podejmowania decyzji uczestnikowi zawsze towarzyszy niepew-
nos¢, ktoéra w pewnym stopniu moze zminimalizowa¢, biorac pod uwage zdoby-
ta wiedze, umiejetnosci i rezultaty wynikdw z przesztosci. Podczas gry, w roz-
dziale pliku pomocy, znajdujacego sie pod ikong ,,Materiaty szkoleniowe”, jest
umieszczony kontekst decyzji, pomocne wskazéwki oraz cel edukacyjny kazdej
decyzji, z ktéra gracz ma stycznos¢ w ramach gry symulacyjnej. Sq one przed-
stawione w kolejnosci, w jakiej wystepowatyby w rzeczywistosci, rozpoczyna-
jac od wyboru zespotu zarzadzajacego, poprzez analize rynku, projekt marki,
produkcje, reklame, dystrybucje i finansowanie. W materiatach szkoleniowych
umieszczone sa pogladowe interpretacje wszystkich decyzji, ktére nalezy pod-
jac. Jest to pomocne w celu blizszego zapoznania si¢ z etapami procesu decyzyj-
nego. Do dyspozydji jest rdwniez tablica, ktéra zawiera liste decyzji, jakie nalezy
podja¢ w danym kwartale.

Do uruchomienia tego nowoczesnego a zarazem sprawdzonego rozwiaza-
nia nie jest wymagany zaden specjalistyczny sprzet. Podstawa jest komputer
z dostepem do internetu i zainstalowang przegladarka. Poczatkowo program do
ksztatcenia studentow byt aplikacja DOS-owa, nastepnie wystepowat jako apli-
kacja Windows, a obecnie jako system sieciowy, ktdry przez caly czas jest roz-
wijany i modyfikowany do potrzeb uczelni. Lata doswiadczenia i ciagly rozwoj
programu sa podstawg gwarangji skutecznosci i atrakcyjnosci prowadzonych
zaje¢. Program dostepny jest w sieci, nie trzeba tez instalowac zadnego oprogra-
mowania. Uczestnicy uzywaja przegladarki internetowej, aby zalogowac si¢ na
stronie Marketplace. Maja dostep do symulacji z kazdego komputera podiaczo-
nego do sieci. Zarowno oprogramowanie Marketplace, jak i dane przechowywa-
ne sg na serwerach Centrum Przetwarzania Danych Marketplace (CPDM). Taki
uklad umozliwia CPDM przejecie od instruktora zadania administrowania gra.
Przez 24 godziny na dobe dostepni sa specjalisci wspierajacy studentéw (on-line
badz droga telefoniczna). Uczestnicy moga pracowac przy jakimkolwiek kom-
puterze podtaczonym do internetu, uzywajac swojego loginu i hasta dostepu do
Marketplace.

Marketplace to rowniez innowacyjne narzedzie pozwalajace na prowadzenie
nauki na odlegltos¢. Wykorzystujac te symulacje, uczestnicy moga rywalizowac
z kolegami z innych zakatkéw $wiata lub studentami z okolicy, a takze moga
stworzy¢ wirtualna druzyne, sktadajaca sie ze studentow z réznych stron kraju.
Instruktorzy moga obserwowac przebieg gry z dowolnego miejsca w dowolnym
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czasie. Maja dostep do przegladania najwazniejszych decyzji studentéw, podsu-
mowania wynikow, a takze do biezacych decyzji zespotu uaktualnianych w czasie
rzeczywistym.

Oprogramowanie zapewnia szczegdtowe raporty na temat dziatalnosci stu-
dentdw, jak réwniez zapewnia automatyczng oceng na podstawie wynikow
gry. Program jest fatwy w obstudze. Ekrany studentéw zostaly podzielone na
trzy gtéwne sekgje. Sekgja 1 to obszar roboczy, w ktérym studenci wprowadzaja
swoja decyzje i przegladaja otrzymane wyniki. Sekcja 2 to pasek narzedzi za-
wierajacy przyciski wykorzystywane przez studentéw do zamykania rundy de-
cyzyjnej, konczenia sesji pracy, uzyskiwania dostepu do plikéw pomocy badz
sprawdzenia zapisu dziatalnosci. Natomiast sekcja 3 to lista zawierajaca wszyst-
kie zadania, ktore nalezy wykona¢ w biezacej rundzie decyzyjnej. Instruktorzy
nie musza si¢ martwi¢ o administrowanie gra i techniczne aspekty symulagji,
moga w pelni skupic sie na prowadzeniu zaje¢, a np. poprzez ,,Panel Instruktora
Sieciowego” moga monitorowac on-line prace studentow. Panel generuje przy-
datne podsumowania wynikéw zespotu, dzigki ktérym mozliwe jest rozpozna-
nie zespotéw majacych problemy oraz zauwazy¢ silne i stabe ich strony. Wyniki
sa tak zaprezentowane, aby mozna bylo je wydrukowac i oméwic ze studentami
na zajeciach. Kolejna funkcja panelu jest monitoring aktywnosci i zaangazowa-
nia studentow. Mozna kontaktowac sie z poszczegolnymi studentami badz cata
grupa, wysylajac wiadomosci. Na koniec ¢wiczenia program generuje wyniki
poszczegdlnych studentéw, co moze stanowic podstawe do oceny uczestnikdw.

Narracyjna fabuta zostata stworzona w taki sposob, ze do ztudzenia przypo-
mina powies¢ biznesowgq, ktdrej bohaterami sa druzyny uczestniczace w grze.
Uczestnikom pomagaja wskazowki , krok po kroku”, majace za zadanie prze-
prowadzi¢ w logicznym porzadku uczestnikow gry przez proces podejmowania
decyzji. Zamiast pracowac nad produktami, ktére nie istniejg, uczestnicy gry
Marketplace buduja komputery i rozprowadzajg je w celu sprzedazy w kilku
regionach $wiata. Zespdt ma na celu wprowadzenie firmy na rynek kompute-
row osobistych i uruchomienie nowej linii komputeréw na rynki w Azji, USA,
Kanadzie i Europie (rys. 6). Rbwnoczes$nie inne firmy z branzy pojawiajq si¢ na
rynku. Zaktada sig, ze pozostali uczestnicy oraz inne konkurencyjne firmy nie
posiadaja zadnego do$wiadczenia w branzy, majq takie same srodki na kon-
cie i wiedze o rynku. Sprzedajac swoje produkty, firma bedzie wykorzystywata
wlasne biura sprzedazy na gtéwnych rynkach miejskich $wiata. Rynkiem, na
ktérym firma powinna skupi¢ uwage, jest sektor przedsiebiorstw. Jednostka nie
posiada sklepoéw detalicznych ani nie prowadzi sprzedazy dla klientéw indy-
widualnych. Zatem kierunek strategii marketingowej musi si¢ Scisle odnosi¢ do
bezposredniej sprzedazy klientom biznesowym.

Uczestnicy gry maja do dyspozycji wktad inwestycyjny na rozpoczecie gry,
ktory moga wykorzysta¢ na inwestycje w postaci wybudowania zaktadu pro-
dukcyjnego, otwarcia biur sprzedazy badz zaprojektowania marki. W pierw-
szym kwartale zesp6l ma do dyspozycji 2 mIn dolaréw, w drugim i trzecim
rowniez 2 mln dolaréw. W ostatnim, czwartym kwartale istnieje mozliwos¢
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Rys. 6. Mapa obszaru dzialania przedsiebiorstwa

Zrédio: http://pl.marketplace-simulation.com/mat_dyd/bm/vs-help.htm#game-scenario.

pozyskania kwoty 4 mln od inwestora wysokiego ryzyka. Oznacza to, ze zespdt
moze tacznie pozyskac sume 8 mln dolaréw.

Rynek nabywcédw komputeréw osobistych dzieli si¢ na trzy segmenty: Konie
robocze, Podréznicy — Specjalisci oraz Klasa Mercedes. Rysunek 7 przedstawia ma-
powanie danego segmentu w relacji ceny do uzytecznosci. Natomiast potencjat
rynku okreslony jest przez wielko$¢ kol (okregdw). Kazdy z segmentéw ma inne
wymagania i potrzeby, ktére wymagaja zastosowania innej strategii marketin-
gowej. Jedng z pierwszych podjetych przez zespot decyzji jest wybor dwoch
rynkow docelowych.

Po selekcji rynkéw docelowych nalezy opracowac i wprowadzi¢ strategie
dla poszczegdlnych segmentow. Rynek Koni roboczych jest najliczniejsza grupa
klientéw — ich wymagania nie sa duze: potrzebuja tatwego w obstudze kom-
putera dla pracownikéw biurowych o umiarkowanej cenie. Nastepny segment
rynkowy to Podréznicy-Specjalisci, czyli osoby czesto podrdzujace, ktore sg wraz-
liwe na ceng, wymagaja praktycznego komputera przystosowanego do podrozy.
Z kolei klienci zaliczani do klasy Mercedes potrzebujq komputera wysokiej jako-
$ci, 0 najwyzszych parametrach. Szes¢ okreséw decyzyjnych, reprezentujacych
kwartaty rozgrywki, to czas, ktdry maja uczestnicy gry na uzyskanie sukcesu
na rynku. Jest to czas, w ktérym firma powinna sta¢ si¢ samodzielna finansowo
i osiggac zyski poprzez odpowiednie decyzje zespotu.

Elementem oceny dzialalnosci druzyn jest Zréwnowazona karta wynikéw
(Balanced Score Card). Uwzglednia ona osiagniete efekty w postaci wynikéw fi-
nansowych, skutecznosci dziatan na rynku, wynikéw rynkowych, polityki inwe-
stycyjnej, zarzadzania aktywami, zarzadzania zasobami ludzkimi oraz wzrostu
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Rys. 7. Umiejscowienie segmentéw rynku w wymiarze okreslonym przez relacje cena—
uzytecznos¢é

Zrédto: http://pl.marketplace-simulation.com/mat_dyd/bm/vs-help. htm#game-scenario.

majatku. Od trzeciego kwartatu uczestnicy moga takze podgladac¢ swoje wyniki
w zakladce ,Raport wynikow”.

Marketplace oferuje uczestnikom symulacji szerokg game poziomow ztozo-

nosci i réznorodnych poziomoéw trudnosci. Poziom trudnosci w symulagji wy-
znaczajq trzy czynniki. Pierwszy czynnik kladzie nacisk na okreslona dziedzine.
Kazda z mozliwych do wybrania symulacji skupia sie na odmiennym obszarze
funkcjonowania wirtualnego biznesu. Gracz ma do wyboru nastepujace poziomy:

1) wprowadzenie do marketingu — poziom ten obejmuje podstawy marketin-
gu oraz marketing w handlu i ustugach — zaprojektowany z mysla o kur-
sach z zakresu podstaw marketingu,

2) marketing strategiczny — obejmuje zaawansowane zarzadzanie marketin-
gowe oraz analizy rynku — zaprojektowany dla wspomagania zaje¢ z za-
kresu strategii marketingowej, zarzadzania marketingowego oraz analizy
rynku,

3) zarzadzanie strategiczne (VS — Venture Strategy) — skupia sie na podstawach
wszystkich dziedzin biznesu i jest zaprojektowany dla programow zajec¢
z polityki przedsiebiorstwa oraz metod organizacji i zarzadzania,

4) e-commerce (handel elektroniczny) — zawierajacy podstawy wszystkich
dziedzin biznesu z dodatkowym naciskiem na e-commerce — przeznaczo-
ny dla wszelkiego rodzaju kurséw z zakresu handlu elektronicznego (np.
innowacyjne techniki sprzedazy),

5) zarzadzanie przedsiebiorstwem (BM — Business Management) — poziom ten
obejmuje zaawansowany marketing oraz skupia si¢ na podstawach pro-
dukgji, finansoéw i ksiegowosci; moze by¢ traktowany jako narzedzie wspo-
magajace kursy z zarzadzania marketingowego, zarzadzania innowacjami
czy zarzadzania logistyka,
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6) zintegrowane zarzadzanie przedsiebiorstwem oraz rozszerzone zintegro-
wane zarzadzanie przedsiebiorstwem (EIBM — Extended Integrated Business
Management) — symulacja skupia si¢ na zaawansowanym omoéwieniu mar-
ketingu, kosztéw produkgji oraz ksiegowosci — przeznaczony dla zaawan-
sowanych kurséow biznesowych,

7) Strategiczne Zarzadzanie Przedsiebiorstwem, Rozszerzone Strategiczne
Zarzadzanie Korporacyjne, Miedzynarodowe Zarzadzanie Korporacyjne
oraz Rozszerzone Migdzynarodowe Zarzadzanie Korporacyjne (EICM
— Extended International Corporate Management) — poziom ten obejmuje za-
awansowane zarzadzanie przedsigbiorstwem, tj. skupia si¢ na zaawan-
sowanym omowieniu marketingu, kosztow produkcji oraz ksiegowosci,
a takze na e-commerce i zarzadzaniu kadrami - zaprojektowany dla kur-
sow z zakresu zintegrowanego, zaawansowanego zarzadzania przedsie-
biorstwem.

Drugim czynnikiem, ktéry wptywa na poziom trudnosci, jest liczba decyzji,
ktore uczestnicy symulacji musza podja¢ w kazdym obszarze decyzyjnym, nato-
miast trzecim czynnikiem jest ich ztozono$¢, w tym m.in. liczba opcji do wyboru
czy zakres przedstawionych informagji. Liczba rynkéw na ktérych uczestnicy
moga funkcjonowac, zalezy od wybranego poziomu trudnosci i rozciaga sie od
4 do 20 (rys. 8).

4 rynki 12 rynkow 20 rynkow
S - St - el .
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Rys. 8. Rynki docelowe w zaleznosci od poziomu trudnosci gry

Zrédto: http://www.produkcja.zarz.agh.edu.pl/flash/demo.swf.

W zaleznosci od wybranego poziomu trudno$ci, mozna zauwazy¢ wzrasta-
jacy poziom szczegdétowosci danych z badania rynku. Na przyklad w tabeli
,Potrzeb i oczekiwan klienta”, gdy poziom trudnosci kieruje nasze dziatania na
4 rynki, tabela zawiera 7 podstawowych pozycji, natomiast w przypadku dzia-
fania na 20 rynkach, tabela uzupetniona zostaje o 7 dodatkowych pozydiji (rys. 9).

Na samym poczatku symulacja kieruje uwage graczy na organizacje pracy ze-
spotu zarzadzajacego. Pierwszym zadaniem podczas tworzenia nowego przed-
sigwzigcia jest zorganizowanie zespotu zarzadzajgcego i rozdzielenie zadan. Jest
to bardzo wazne, gdyz Marketplace wymaga wigcej pracy, niz jest w stanie wy-
konacjedna osoba. Kazdy z cztonkdw zespotu podejmuje indywidualne decyzje,
dotyczace przydzielonego mu zadania, poniewaz na tym poziomie gry wspdlne
podejmowanie wszystkich decyzji prowadzenia biznesu staje si¢ nieefektywne.
Znajdziemy tutaj takze wskazéwki okres$lajace podzial funkcji wewnatrz grupy,
ustalenie nazwy firmy oraz zakresu odpowiedzialnosci kazdego z czionkow.
Dziatanie w zespole ma na celu wyksztatcenie wsrod uczestnikow umiejetnosci
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Konie roboczd Mercedes | Podréznicy
i

Polecany przez innych uytkownikdw 59 118 T4
Czesto szkoleni serwisanci 121 103 123
Firma od dawna na rynku 108 122 117
Szybkosd | jakosd 53 a2 124
Mozliwost podiaczenia innych komputerdw 103 137 | 112
Niska cena a7 126 | 126
Eatwose obstugi 127 106 110

Rys. 9. Tabela potrzeb i oczekiwan klientow

Zrédto: http://www.produkcja.zarz.agh.edu.pl/flash/demo.swr.

wspodtdziatania koniecznego do realizacji konkretnych zadan. Taki rodzaj pro-
wadzenia symulacji pomaga w zrozumieniu, jak zadanie zostanie wykonane
w przypadku, gdy zakres odpowiedzialnosci rozstaje rozdzielony. Kazdy czto-
nek zespotu musi realizowac swoje zadania, polegajac na wynikach otrzyma-
nych przez pozostatych. Czlonkowie zespotu moga co pewien czas zmieniac
pelnione funkgje, tak aby kazdy z nich mial mozliwo$¢ zdobycia doswiadczenia
we wszystkich obszarach decyzyjnych. Takie dziatanie moze tez mie¢ na celu
zwigkszenie zaangazowania wszystkich cztonkéw zespotu w dziatalnos¢ firmy
oraz pomaga¢ w zapewnieniu lepszego zrozumienia pomiedzy poszczegdlnymi
osobami.

Kolejnym celem jest wyksztalcenie umiejetnosci krytycznego myslenia w ra-
mach prowadzonego biznesu. Marketplace wymusza na uczestnikach podej-
mowanie wzajemnej dyskusji, konfrontacji pomystow i zdan. Symulacja oferuje
wiele mozliwosci podziatu zakresu odpowiedzialnosci. Do przyktadowych rol
mozna zaliczy¢ nastepujace osoby:

1) prezes — koordynuje i uczestniczy we wszystkich obszarach dziatan, orga-
nizuje prace i przydziela okreslone obowiazki, monitoruje wyniki i ukie-
runkowuje zespot na bycie liderem branzy,

2) wiceprezes ds. marketingu — odpowiada za dobieranie cen, reklame i dba-
nie o potrzeby klientéw,

3) wiceprezes ds. sprzedazy — zajmuje si¢ dystrybucjgq oraz wyborem kadry
handlowej,

4) wiceprezes ds. produkcji — planuje harmonogram produkcji oraz pracuje
nad poprawa jakosci oferowanych produktow,

5) wiceprezes ds. finanséw — odpowiedzialny jest za wyniki finansowe, prze-
plywy pieniezne oraz analizy zyskownosci i strukture kapitatu,
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6) wiceprezes ds. badan rynku — przeprowadza analize rynku i danych ope-

racyjnych,

7) wiceprezes ds. zasobdéw ludzkich — tworzy plany wynagrodzen i produk-

tywnosci pracownikow.

W Marketplace istnieje duza liczba wariantéw dokonywania podziatu rdl
w obrebie zespolu. W przypadku cztero- lub piecioosobowego zespotu prezes
moze pelni¢ rowniez inng funkgcje. Stanowisko prezesa moze by¢ réwniez prze-
kazywane kazdemu z cztonkdéw zespotu w réznych okresach, tak aby kazdy
mogt sprawdzic¢ swoje umiejetnosci na najwyzszym stanowisku menedzerskim.

Innym rozwigzaniem moze by¢ przydzielenie funkcji wiceprezeséw ds. po-
szczegdlnych marek i produktdw, przy jednoczesnym dzialaniu prezesa i po-
szczegdlnych wiceprezeséw. Funkcja zarzadzania marka jest przypisana kaz-
dej marce i kazdemu segmentowi docelowemu, gdzie kazdy cztonek zespotu
jest odpowiedzialny za zakres dziatan zwiazanych z funkcjq wiceprezesa danej
marki. Plusem tego rozwiazania jest to, ze dana osoba posiada catkowita wiedze
o danej marce i odpowiada za efektywna strategie. Podziat na wiceprezeséw
danych marek moze takze doprowadzi¢ do powstania konkurencji pomiedzy
wiceprezesami, gdyz moga oni zacza¢ wspotzawodniczy¢ o srodki i uwage fir-
my. Moze to by¢ odbierane jako sygnat pozytywny, ale i negatywny z racji moz-
liwosci powstawania sytuacji konfliktowych w zespole.

Innym formatem zarzadzania marka moze by¢ przydzielenie kazdemu mene-
dzerowi oddzielnego regionu na dziatalnos¢, za ktéra bedzie odpowiadat. Po-
szczegdlni menedzerowie zarzadzajg przydzielonymi miastami i s odpowie-
dzialni za znajomos$¢ lokalnego rynku i opracowywanie dla niego efektywnej
strategii dziatania i rozwoju. Przedstawione przyktady podziatu prac sa jedynie
sugestiami, a sama symulacja oferuje o wiele wiecej mozliwosci rozdziatu obo-
wigzkow.

Kolejnym waznym zadaniem w symulacji s3 badania rynkowe. Zespdt na po-
czatku powinien ustali¢ strukture rynku, wymagania klientow oraz silne i stabe
strony konkurentdw, to znaczy przeprowadzi¢ tzw. Market Opportunity Analysis
(MOA), czyli analize potencjatu rynku. W tym celu moze zatrudni¢ zewnetrzna
firme badawcza zbierajaca informacje, ktére beda nam potrzebne. Zespot gra-
czy musi takze ustali¢ sume, jaka zamierza przeznaczy¢ na badanie. Wielko$¢
tej sumy ma wplyw na stopien dokladnosci zebranych danych. Zespét na pod-
stawie otrzymanych , surowych” danych powinien przeprowadzi¢ analize ryn-
ku. Celem tego procesu jest zdobycie przez cztonkéw zespolu doswiadczenia
w analizie i ocenie mozliwosci rynku.

Dane, takie jak potrzeby klientdéw, struktura uzytkowania, cena, ktora klienci
sa sklonni zaplaci¢ za nasz produkt, czy wynagrodzenie sprzedawcdéw branzy
i pracownikéw zakladu produkcyjnego, dostarczane sa dla rynku jako catosci,
bez podziatu tych danych na poszczegolne miasta. Jedynie szacunkowe wielkosci
rynku sg podawane osobno dla kazdego miasta. Rysunek 10 prezentuje otrzyma-
ne przykladowe dane dotyczace szacunkowego potencjatu okreslonych rynkow.
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Potencjat rynku

Konie robocze
[ | 7,086 Podréznicy

6,433 | ' 3,916
5,362 5,143
5,032 T 2,739
Mercedes 1933
[ | 4,770
4,181
“Paris 3,504
2,461

Rys. 10. Zestawienie szacunkowych potencjatéw rynkéw docelowych

Zrédto: http://www.produkdja.zarz.agh.edu.pl/flash/demo.swf.

Po przeprowadzeniu MOA zespot staje przed podjeciem decyzji w sprawie
projektu marki, nazwy produktu oraz prac badawczo-rozwojowych (R&D). Ce-
lem tych dzialan jest pomoc w zrozumieniu korelacji miedzy ,abstrakcyjnymi
korzysciami” poszukiwanymi przez klienta a mozliwosciami produkowanych
podzespotow. Obowiazkiem menedzera produktu jest wskazanie dziatowi pro-
dukgiji, jakie cechy powinny zawiera¢ oferowane produkty, tak aby potencjalni
konsumenci byli skfonni za produkt zaptaci¢, jednoczesnie zaspokajajac swoje
potrzeby. Dziatania na tym poziomie majq utatwi¢ zrozumienie zaleznosci po-
miedzy projektowaniem produktu a harmonogramem produkcji. Zespot powi-
nien dazy¢ do maksymalizacji poziomu zadowolenia klientow lub minimalizo-
wania kosztow produkgiji.

Po procesie zarzadzania produktem grupa podejmuje zadanie zwiazane z re-
klama. Celem tych dziatan jest uzmystowienie dylematéw dotyczacych planow
promocyjnych oraz miejsca reklamy w strategii dzialania firmy. Nalezy okresli¢,
czego dany segment oczekuje od produktu. Wiceprezes ds. sprzedazy musi zde-
cydowad, czy przeznaczac kolejne srodki na reklame, czy tez bardziej optacalne
bedzie przeznaczenie ich na inwestycje w R&D lub otwarcie nowych punktow
sprzedazy. Aby podejmowac takie decyzje, wiceprezes ds. sprzedazy musi uzy-
skac¢ wiedze na temat istniejacych alternatyw inwestycyjnych, a takze na temat
efektow, jakie moga one przynies¢, nastepnie okresli¢ priorytety strategiczne,
ktore moga sig¢ zmienia¢ w trakcie cyklu zycia produktu.

Kolejnym problemem, przed ktdrym stawia nas symulacja, jest problem biura
sprzedazy. Na decyzje podejmowane w biurze sprzedazy wptywajaq dwa czynniki.
Po pierwsze, nalezy rozwazy¢ mozliwosc rozszerzenia terytorium dziatania firmy
poprzez oceny potencjalnych rynkéw zbytu znajdujacych sie w poszczegdlnych
miastach dostepnych w symulagji, aby zadecydowac o kolejnosci wchodzenia na
te rynki. Po drugie, nalezy podjac decyzje z zakresu zarzadzania biurami sprzeda-
zy oraz zarzadzania personelem handlowym znajdujacych sie w kazdym z obstu-
giwanych przez prowadzong firme miast. Nalezy tutaj okresli¢ produkty, ktérych
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sprzedaz bedzie optacalna, ich ceny oraz ilos¢ i przydziat pracownikéw handlo-
wych oraz decyzje dotyczace systemu motywacyjnego. Celem dziatania na tym
etapie jest zajecie si¢ problematyka zarzadzania popytem. Zorientowanie firmy na
rynku bedzie miato wplyw na ztozono$¢ podejmowanych przez biuro sprzedazy
decyzji i wysokosci potencjalnych zyskow. Celem jest takze zdobycie przez gra-
czy doswiadczenia w planowaniu sprzedazy poprzez wybdr asortymentu, ustala-
nie cen, czy okreslenie priorytetow oraz zdobycie doswiadczenia w przektadaniu
potrzeb klientdw na parametry oferowanych produktow, a takze kalkulacja cen
z uwzglednieniem preferengji klienta.

Po okresleniu wstepnych zatozen dotyczacych dziatu sprzedazy nalezy okre-
8li¢ polityke zarzadzania zasobami ludzkimi (HRM). Wiceprezes ds. zasobdéw
ludzkich rozpoczyna rekrutowanie pracownikéw, okresla ich potrzeby i system
motywowania. Podstawowym narzedziem rekrutacji, zaspokajania potrzeb
i motywowania pracownikow, jakie oferuje Marketplace, jest pakiet wynagro-
dzen zawierajacy roczne wynagrodzenie, opieke zdrowotna, okresy urlopu oraz
sktadke na fundusz emerytalny pracownikow. W kazdym kwartale nalezy okre-
$li¢ na podstawie oczekiwan i standardéw branzy poziom wynagrodzen wy-
ptacanych poszczegélnym pracownikom. Podczas podejmowania pierwszych
decyzji dziat zasobéw ludzkich dostarcza graczom wyniki badan i standardy
wynagrodzen w branzy obejmujacej producentéw komputeréw, fotokopiarek,
drukarek, telefonow itp. Uwzgledniona zostaje tutaj mozliwo$¢ odejscia pra-
cownikéw do branzy innej niz branza komputeréw osobistych, jesli pakiety wy-
nagrodzen nie beda konkurencyjne.

Nastepnym etapem w pracy z Marketplace jest okreslenie wielko$ci produk-
i, ktéra zaspokoi przewidywany popyt na produkty firmy. Gtéwnymi decy-
zjami, ktore trzeba podjac, jest okreslenie wielkosci potencjatu wytwoérczego fa-
bryki oraz ustalenie dziennego planu produkcji na dostepne w kwartale 65 dni
produkcyjnych. Celem dziatania zespotu na tym etapie jest poznanie decyzji
z zakresu planowania produkcji w strategicznych decyzjach, ktére zostajg po-
dejmowane w ramach firmy.

Kolejnym zagadnieniem poruszanym w symulagji jest system ksiggowosci
stosowany w Marketplace. Autorzy symulacji przyjeli za cel nauczenie uczest-
nikow symulacji funkcjonowania w ramach wyznaczonych budzetow. Market-
place wymaga pewnej znajomosci finansow i rachunkowosci. Gracze zostaja
postawieni przed problemem, w ktérym ich rozwigzania i strategie przekra-
czaja mozliwosci srodkéow finansowych, ktérymi dysponuja. Wyjscie z tej sy-
tuacji wymaga od danego menedzera odpowiednich umiejetnosci wyboru oraz
wlasciwej oceny ryzyka, alternatywnych rozwiazan i znajomosci wymogow
zwigzanych z zarzadzaniem cash flow firmy. Ten etap symulacji ma takze pomodc
w zrozumieniu znaczenia oceny rentownosci podejmowanych decyzji bizneso-
wych w oparciu o zastosowanie kalkulacji opartej o dziatalnos¢.

Wprowadzanie w zycie planowanej strategii wymaga od uczestnika gry wy-
sokich umiejetnosci w zakresie zarzadzania finansami. Nalezy tutaj zaplanowac
rozktad wydatkow i wplywdw w czasie realizowania biznesplanu przedsiebior-
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stwa. Na poczatku dziatalnosci w symulatorze dostepne srodki sg ograniczone
do majatku, ktéry kadra zarzadzajaca moze zainwestowac. W pierwszych okre-
sach dzialalnosci wplywy przedsigbiorstwa bedq nieznaczne z racji testowanych
strategii marketingowych i prowadzonych dziatan rozwojowych, a wraz z po-
wiekszaniem si¢ firmy planowanie finansowe bedzie odgrywato coraz bardziej
znaczacq role. Pod koniec pierwszego roku prowadzenia dziatalnosci Market-
place oferuje mozliwo$¢ zwrdcenia si¢ z biznesplanem do finansistow i mozli-
wos¢ podjecia negocjacji z inwestorami wysokiego ryzyka w celu nakltonienia
ich do zakupu pakietow akcji prowadzonej spétki. Wiasciciele firmy uzyskuja
takze mozliwos¢ otwarcia linii kredytowej. Pomoca w zarzadzaniu firma i spo-
rzadzaniu raportow biezacych beda rachunek zyskow i strat, bilans oraz spra-
wozdanie z przeptywoéw pienieznych. Gracze otrzymuja do dyspozydji szereg
narzedzi analitycznych, ktére pozwalaja ocenic i zmaksymalizowac rentownos¢
produktéw, rynkdéw i firmy jako catosci. Kluczowym zatozeniem jest tutaj kon-
centracja na koncowej, dlugoterminowej rentownosci firmy, na ktora liczy¢ beda
takze inwestorzy szukajacy zwrotu z inwestycji. Etap decyzyjny zwigzany z fi-
nansami ma na celu uswiadomienie wad i zalet alternatywnych zrédet kapitatu.
W miare rozwoju przedsiebiorstwa zmienia sie zapotrzebowanie na rézne jego
zrodla, co oznacza, ze kluczowa w tym okresie staje si¢ strategiczna umiejetnos¢
tworzenia optymalnej struktury kapitatu.

System Marketplace zostat wprowadzony eksperymentalnie w polskich uczel-
niach w potowie lat 90. Obecnie jest dostepna polska wersja jezykowa. Od wrzes-
nia 2004 roku wylgcznym przedstawicielem Innovative Learning Solutions w Pol-
sce z prawem do rozpowszechniania polskiej i anglojezycznej wersji jezykowej
Marketplace jest Wyzsza Szkota Zarzadzania i Bankowosci (WSZiB) w Krako-
wie. Przedstawiciele uczelni sg rowniez wspdtautorami rozwiazan, ktdre sa
W niej zastosowane. Zostali zainspirowani do aktywnosci przez Fundacje Edu-
kacji Przedsigbiorczosci z Lodzi kierowana przez prof. J. Dietla, ktéra przez kilka
lat umozliwiata studentom udzial w miedzynarodowej rozgrywce. Symulacje
mozna wykorzystywa¢ do prowadzenia zaje¢ ze studentami na réznych latach
studiow i nie wymaga od nich znajomosci jezyka angielskiego. Uczelnie, ktdre
sa zainteresowane wprowadzeniem symulacji do swojego programu nauczania,
moga uzyskaé wsparcie od WSZiB w Krakowie, ktora prowadzi rowniez trzy-
dniowe szkolenia pozwalajace przygotowac si¢ do rozgrywek. WSZiB oraz Fun-
dacja Edukacji Przedsiebiorczosci w Lodzi organizuja ogdlnopolskie rozgrywki
Marketplace. Fundatorami nagrod sa znane i cenione firmy na rynku. Zaintere-
sowanie takimi firmami $wiadczy o tym, jak wazna jest umiejetnos¢ potaczenia
wiedzy z praktyka. Dwa razy w roku, wiosna i jesienia, odbywaja si¢ turnieje dla
grajacych w Marketplace, w ktorych biorg udziat druzyny z catego swiata.
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6.4. JA Titan

GraJA Titan jest symulacja dziatalnosci biznesowej powszechnie znang na catym
$wiecie, ktdra przygotowana zostata dla uczniéw szkdt ponadgimnazjalnych.
W Polsce wprowadzony zostat program edukacyjny dla uczniéw , Zarzadzanie
firma”, ktory jest realizowany na bazie wtasnie tej gry (www junior.org.pl). Na
podstawie komputerowej symulacji procesow gospodarczych prowadzone sa
zajecia, podczas ktorych uczniowie przekonuja sie o koniecznosci posiadania
wiedzy teoretycznej, ktéra jest wymagana do podjecia prawidtowych decyzji
gospodarczych pozwalajacych druzynie odnie$¢ zwyciestwo w symulowanej
konkurencji.

Celem dziatania tego programu jest umozliwienie uczniom zdobycia wiedzy
i sprawdzenia umiejetnosci wykorzystania posiadanych informacji z zakresu mi-
kroekonomii opierajacych si¢ na regutach dziatania firmy produkcyjnej, a takze
wptywu zjawisk ekonomicznych na efekty dziatania tych przedsiebiorstw. Pro-
gram w bezpiecznych warunkach pozwala zweryfikowa¢ mtodym uczestnikom
gry swoja dotychczasowa wiedze i umiejetnosci w ¢wiczeniach symulacji kom-
puterowej, zanim sami zaloza wtasne firmy i beda konkurowac¢ z innymi firma-
mi na rynku rzeczywistym. Ten innowacyjny instrument dydaktyczny w postaci
gry rynkowej jest efektywnym narzedziem pozwalajacym nabywac praktycz-
nych umiejetnosci i wiedzy ekonomicznej w formie edukacyjnej zabawy.

Gra polega na zarzadzaniu fikcyjng firma produkujaca hologeneratory —
edytory przestrzennych obrazéw. Sa one innowacyjnym wyrobem, opartym
na najnowszych technikach komputerowych. Wewnatrz hologeneratorow
umieszczona jest pamie¢ o bardzo duzej pojemnosci, co pozwala na osiagnie-
cie niewyobrazalnych mozliwosci uzytkowych. Dbajac o rozwdj tej unikalnej
technologii, poprzez wzbogacanie dodatkowych funkcjonalnosci szukamy
swoich potencjalnych odbiorcéw i probujemy zdominowaé rynek. Jak wiado-
mo, produkty oparte na nowej technologii ciesza si¢ sporym zainteresowaniem.
Ich ceny sa wysokie, wiec wiekszos¢ firm chce zaspokoi¢ popyt i nastawia sie
na wieksza produkcje. Nie ma uniwersalnej odpowiedzi na pytanie, jak zare-
aguje rynek na zwigkszenie podazy. Kolejne istotne pytanie dotyczy kwestii,
czy produkt stanie si¢ podstawowym narzedziem wykorzystywanym w pra-
cy i w domu. Wszyscy uczestnicy na samym poczatku dysponuja podobnymi
mozliwosciami. Tak samo jak biegacze na linii startowej, nikt z wspdtzawod-
nikéw nie posiada jakiejkolwiek przewagi nad innymi w jakimkolwiek aspek-
cie. Zadaniem zarzadu jest umiejetne gospodarowanie dostepnymi srodkami
i zasobami w celu uzyskania przewagi nad konkurencja. Uczestnicy podejmuja
kluczowe dla rozwoju dzialalnosci firmy decyzje, ktdre wptywaja na pozycje
jednostki wobec konkurentow.

Na poczatku gry uczestnicy podejmuja sze$¢ rodzajow decyzji (opisane zosta-
ty w dalszej czesci):

1) cena, po ktorej beda sprzedawac produkt,
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2) wielkos¢ produkgji,

3) naktady na marketing,

4) wydatki na badania i rozwoj,

5) naktady inwestycyjne,

6) kwota przeznaczona na cele prospoteczne i dobroczynne.

Zadaniem gracza (lub graczy) jest osiagniecie jak najlepszych wynikéw w ka-
tegorii sprzedazy, zyskéw oraz udziatow w rynku. Do osiagnigcia takich rezul-
tatéw wymagana jest umiejetnos¢ analizowania dokumentow (bilans, rachunek
wynikow, przeptywy gotdwkowe), ktére moga stuzy¢ do korygowania planéw
i realizowania wlasnej strategii. Interfejs gry jest anglojezyczny, wigc dodatko-
wo pojawia si¢ okazja do poznania angielskiego stownictwa ekonomicznego.

Opisywana gra jest pewnego rodzaju sekwencja dziatan podejmowanych
zgodnie z okreslonymi regutami wediug przyjetej konwencji, w warunkach
ograniczonej ilosci zasobow, w celu osiagniecia wczesniej zatozonego planu.
Wazna czescig programu jest symulacja komputerowa przedstawiajgca dzia-
fanie rynku konkurencji jednorodnego produktu oraz decyzje podejmowane
przez zarzad firmy. Do jej realizacji potrzebny jest dostep do komputera z dru-
karka i dostepem do internetu. Uczer ma do dyspozydji karty zawierajace infor-
macje z zakresu podstaw ekonomii, karty wspomagajace podejmowanie decyz;ji
oraz internetowe strony uczniowskie do programu.

Przygotowujac gre dla zespolow ucznidow, nalezy wpisa¢ do zestawienia
(w Excelu lub na papierze) dane uczniéw, dzielac ich na druzyny. Kolejnym
krokiem jest zalogowanie si¢ na stronie www.junior.org.pl i wejscie w zaktadke
,Programy/Zarzadzanie firma” i wybdr opdji ,Gra”, a nastepnie ,Zaloguj sie”.
Hasto oraz login podany zostaje przez koordynatora programu. W zaktadce
,,Grupa szkolna” znajduje sie przycisk ,, Twoja klasa”, ktdra jest klasg dla wszyst-
kich uczniéw ze szkoly, ktérzy beda uczestniczy¢ w symulacji JA Titan. Nie ma
ograniczen co do liczby wpisywanych druzyn. Natomiast utworzenie nowej
klasy jest rOwnoznaczne z zakupieniem nowej licengji. Istnieje mozliwo$¢ usta-
wienia parametréw gry poprzez wybdr nazwy wiasnej gry, liczby uczestnikow
(od 3 do 8 graczy). Jezeli nie ma wystarczajacej liczby graczy, komputer automa-
tycznie dotacza gracza wirtualnego. Nastepnie moderator dokonuje ustalenia
poziomu trudnosci, ktory ograniczony jest do trzech mozliwosci. Kolejna opcja
jest wybdr minimalnej ceny hologeneratora i scenariusza gry, ktory jest dostep-
ny w ramach nastepujacych opgji:

® Standard — scenariusz standardowy,

® Economic Recovery — scenariusz w warunkach wzrostu gospodarczego,

* Product Introduction — scenariusz przy wprowadzaniu produktu na rynek,

* Product Obsolescence — scenariusz dla produktu w fazie schytkowej — wy-

chodzacego z rynku,

* Full Business Cycle — scenariusz dla petnego cyklu produkcyjnego,

* Industry Innovation — scenariusz dla innowacyjnego rynku,

* Global Competition — konkurs.
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Nastepnie wybor koncentruje sie na liczbie etapow, w ktorych beda uczestni-
czyli zawodnicy (od 5 do 30). W panelu opisujacym gre widoczne jest nazwisko
prowadzacego rozgrywki (np. Coordinator: Kowalski). Tylko on ma mozliwos¢
edycji gry, obserwowania wynikéw i zamkniecia gry. Zaktadki ,Inbox” oraz
»,Outbox” stuza do komunikacji pomiedzy uczestnikami gry, a zarzadzajacym.
Przyktadowy panel podstawowych ustawien gry przedstawiono na rys. 11.

Minimum Players: '__]

5%
1f not all players join the game, the system will fil smpty slots with computer players up to this mirimum
Computer AT Level: [Hard =
105

Minimum Price Value: ]

v e |
Decisions Per Plan: ¥ Price ¥ Production W Marketing  Capital Investment  R&D I Charitable Giving
Plan petail: ¥ mMarkeung Plan Detall ¥ R & D Plan Detall
Game Length: m Quarters
© Automatically after |5 minutes ¥

End Quarter: & Automatically when all plans have been submitted
€ Manually

Game Start: @ |Sminutes  ¥| after you save these settings
 Upon a specified time

Sound On/Off: [ON =
| Reauired fietds are in bold. [Sae]  RewrtoDefauts | Cancel

Rys. 11. Panel ustawien podstawowych gry

Zrédto:http://www.zarzadzaniefirma.junior.org.pl/upload/File/Dydaktyka_z_UI/Przygotowa-
nie%20gry%20ULpdf, s. 2.

W JA Titan mozliwe jest dziatanie w oparciu o jedng z trzech podstawowych
strategii. Sa to:

1) strategia niskich cen (duzych ilosci),

2) strategia $rednich cen,

3) strategia wysokich cen.

Strategia niskich cen opiera si¢ na wykorzystaniu faktu, ze duze firmy maja
mozliwo$¢ wyprodukowania wigkszej ilosci produktu po nizszej cenie za sztu-
ke (tzw. efekt skali). Przy wigkszej skali produkgcji hologeneratoréow firma ma
znacznie wigksze mozliwosci sprzedazy, wigc powinna wprowadzi¢ odpowied-
nie zmiany, np. obnizy¢ ceng, co spowoduje wigksze zainteresowanie ze strony
klientéw, zwigkszy¢ dziatania marketingowe w celu zachecenia klientéw do
zakupu produktu, czy tez zwigkszy¢ srodki na badania i rozwdj, aby ulepszy¢
produkt. W kreowaniu tej strategii nalezy uwaza¢, aby obnizajac cene, nie do-
prowadzi¢ do tego, ze przychod bedzie pokrywat tylko koszty firmy, nie gene-
rujac zyskow.

Strategia wysokich cen polega na produkowaniu przez firme mniejszej ilosci
produktow, co powoduje koniecznos¢ narzucenia wigekszej marzy przez produ-
centa. Przy nizszym poziomie produkgji firma uzyskuje wysoki jednostkowy
zysk z kazdej sztuki sprzedanego hologeneratora. Jednak produkt o tak wyso-
kiej cenie musi znacznie odrézniac si¢ od innych konkurencyjnych produktéw.
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Firma powinna zintensyfikowac dziatania marketingowe (np. eleganckie opako-
wania, wyselekcjonowane salony sprzedazy, reklama zaprojektowana z mysla
o konkretnym segmencie rynku), co jest wymagane, aby zacheci¢ klientéw do
zakupu drogich produktéw. Naktady poniesione na rozwdj i badania rowniez
moga przynies¢ oczekiwane rezultaty, gdyz istnieje wieksze prawdopodobien-
stwo, ze klient kupi produkt drogi, gdy bedzie on nowoscia na rynku, charak-
teryzujaca sie bardzo wysoka jakoscia. Aby firma mogta sie rozwija¢ w ramach
strategii wysokich cen, wymagany jest odpowiedni poziom naktadéw poniesio-
nych na dziatania marketingowe oraz badania i rozwd;.

Celem strategii srednich cen jest osigganie regularnego zysku w kolejnych
etapach. Firma swoje dzialania kieruje do okreslonego odbiorcy o ustalonych
wymaganiach. Takim dziataniem zarzad niweluje ryzyko, zakladajac ze konse-
kwentne i konserwatywne dziatania sa bardziej racjonalne niz podejmowanie
ryzykownych decyzji strategicznych, oraz ze utrzymana zostanie okreslona ja-
ko$¢ produktu, przy stabilnych i umiarkowanych wydatkach na marketing oraz
badania i rozw¢j. Przedsiebiorstwa, ktore podjely taka decyzje strategiczna,
ustalajg cene tak, aby znalez¢ si¢ pomiedzy firmami produkujgcymi dla wyma-
gajacych klientéw oraz tymi, ktére wytwarzaja dobra dla masowego odbiorcy.

Jak kazda symulacyjna gra biznesowa, rowniez JA Titan wymusza na poje-
dynczym graczu lub zespole podejmowanie waznych z punktu widzenia pro-
wadzenia biznesu decyzji. Interface gry prezentuje nam gltéwny panel zarza-
dzajacy, za pomoca ktérego kieruje sie firma. Jak juz wspomniano, na poczatku
gracz zajmuje si¢ oknem decyzyjnym, w ktérym okresla podstawowe wartosci
poszczegolnych pozydji, takie jak cena jednostkowa, wielkos¢ produkcji, wydat-
ki na marketing, wydatki na dziatalnos¢ R&D, kapitat przeznaczony na inwe-
stycje, datki dobroczynne oraz formy splaty kredytu. Gléwny panel decyzyjny
przedstawiono na rys. 12.

Podjete decyzje sa zapisywane i obejmuja okreslony kwartat, ktéry w tym
przypadku jest kwartatem pierwszym. Dlatego tez przed podjeciem decyzji
gracz powinien przemysle¢ i wybrac¢ strategie funkcjonowania swojej firmy.
Przedsigbiorca wyznacza ceng produktu w oparciu o wybrang wczesniej stra-
tegie ceny, w ramach ktoérej prowadzi¢ bedzie dziatalnos¢. Nastepnie gracz
stawiany jest przed problemem okreslenia wielkosci produkgji. To wtasnie ona
decyduje o tym, ile kosztowaé bedzie wyprodukowanie jednego hologenerato-
ra. Koszt jednostkowy zalezy od wielkosci posiadanej fabryki oraz stopnia efek-
tywnosci jej wykorzystania. Wazna informacja dla nowych przedsiebiorcow
jest to, ze fabryki generujq najnizsze koszty jednostkowe przy 80% wykorzysta-
niu mozliwosci wytwodrczych. Przed podjeciem decyzji warto przeanalizowac
utrzymywany poziom zapasow w firmie oraz w calej branzy.

Kolejnym zadaniem jest okreslenie wydatkow na dziatalno$¢ marketingowsa.
Jezeli chcemy zwigkszy¢ sprzedaz bez obnizania cen, warto pomysle¢ o zwigk-
szeniu wydatkow na marketing. Konieczne jest skalkulowanie, jaka ilos¢ holo-
generatoréw trzeba bedzie dodatkowo sprzeda¢, aby pokry¢ dodatkowe wydat-
ki. Twércy gry w celu okreslenia wielkosci sprzedazy koniecznej do pokrycia
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Rys. 12. Zaktadka Plan w gtéwnym panelu sterowania

Zrédto: http://oldtitan ja.org/game_play.php?id=839425.

dodatkowych kosztéw marketingowych proponujg wykorzystanie nastepujace-
g0 wzoru:

wydatki na marketing

marza brutto

Podejmujac decyzje o wydatkach na dziatalnos¢ marketingowa, mozemy tak-
ze okresli¢ ich doktadne przeznaczenie. I tak w zaleznosci od wybranego pozio-
mu rozgrywki, do wyboru otrzymujemy:

1) VIM MASS MAILING — mailing bezposredni,

2) FlexiPaper — reklamy na papierze,

3) SkyBoard — reklama na billboardach,

4) Hologen — reklama z wykorzystaniem hologendw,

5) VidPhone — reklamy z wykorzystaniem wideotelefonow,

6) Product Placement —lokowanie produktu, np. w serialach telewizyjnych,

7) Clairvoyant — przekaz z uzyciem telepatii.

Po okresdleniu dziatan zwigzanych z marketingiem, przedsigbiorca okresla
gtowne wytyczne dotyczace dzialalnosci R&D. Podjecie badan rynku i rozwoj
produktow sg procesami dlugofalowymi, a ich efekty widac na przestrzeni wie-
lu okreséw. Wzrost wydatkéw na dziatania R&D powoduje widoczny wzrost
zamowien i w odrdznieniu od wydatkow na dziatalnos¢ marketingowa inwe-
stycje w R&D skutkuja zwiekszeniem zamoéwien w kilku okresach. Jak to miato
miejsce przy okreslaniu dokladnosci prowadzonych dziatan marketingowych
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rowniez tutaj gracz ma mozliwo$¢ doktadnego okreslenia kierunku, w ktérym
prace badawcze moga by¢ prowadzone. Do wyboru mamy takie mozliwosci, jak:

1) Remote Control — mozliwo$¢ sterowania hologeneratorem z pilota z dowol-

nego pomieszczenia w domu,

2) Fusion Power — umozliwia korzystanie z urzadzania nawet w przypadku

przerwy w dostawie pradu,

3) Z-Chip - hologenerator z indywidualnym chipem oferujacym ustugi pre-

mium,

4) Smell-O-Vision — urzadzenie umozliwiajace odczucie zapachu tego, co ak-

tualnie widz oglada,

5) Video Conferencing — funkcja videokonferencji,

6) Gaming Module — modut rozrywki,

7) Satellite Antenna — antena satelitarna, dzieki ktorej uzytkownik bedzie osia-

galny na catym globie,

8) Wafer-Thin Case — hologenerator z elegancka i cienka obudowa,

9) Camera — modut kamery do tworzenia holofilmoéw,

10) Titanum Case — tytanowa obudowa urzadzenia, ktéra jest odporna na
wstrzasy.

W kolejnym etapie decyzyjnym uczestnik symulacji okresla wydatki, ktére zo-
stang przeznaczone na inwestycje i kolejno na cele dobroczynne i prospoteczne.

W pierwszym przypadku nalezy wpisa¢ warto$¢ nie mniejsza niz staw-
ka amortyzacji. W przeciwnym razie w nastepnym kwartale mozliwosci wy-
twdrcze fabryki ulegna zmniejszeniu. Przy jednakowych warto$ciach inwesty-
Gji i amortyzacji mozliwosci produkcyjne nie ulegng zmianie, natomiast gdy
wartos¢ inwestycji bedzie wigksza niz odpisy amortyzacyjne, to kazde 40 $ tej
nadwyzki spowoduje wzrost mozliwosci produkcyjnych o jedng sztuke oraz
zmniejszenie jednostkowego kosztu wytworzenia hologeneratora. Symulacja JA
Titan zaklada, ze majatek zuzywa sie przez 20 okresow, czyli stopa amortyzacji
firmy w kazdym okresie wynosi 5%.

Poprzez ponoszenie wydatkéow na cele dobroczynne firma moze stac sie
czescig lokalnej spotecznosci i rozwija¢ dziatalnos$é prospoteczng. Wydatki na
cele spoteczne oddziatuja roéwniez na rozmiary zamdwien, stopniowo zwiek-
szajac ich liczbe w diuzszym okresie. W przypadku gdy firma decyduje sie
na zaciagniecie kredytu, w panelu sterujacym pojawia sie kolejna pozycja do-
tyczaca decyzji o formie splaty kredytu. Splata raty kredytu nie zawsze jest
mozliwa, ale warto starac sie¢ jq zrealizowa¢, bowiem powoduje to zmniejsze-
nie wysokosci naliczanych odsetek. Na splate zaciggnietego kredytu mozemy
przeznaczy¢ $rodki pieniezne zgromadzone na koncie lub srodki pochodzace
z zyskow firmy.

Waznym aspektem gry jest prowadzenie analiz, ktére powinny poprzedzac
proces podejmowania decyzji. W panelu gry znajduje si¢ zaktadka , Analysis”,
a bardzo przyjemna forma prezentacji danych ma na celu zachecenie uczestni-
kéw symulacji do korzystania z niej (rys. 13).
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Rys. 13. Zaktadka Analysis w gtéwnym panelu sterujacym
Zrédto: http://oldtitan.ja.org/game_play.php?id=839425.

Przedsigbiorca moze na biezaco sledzi¢ i analizowac wykresy i dane dotycza-
ce zdolnosci i wielkosci produkcji (zaktadka ,,Capacity & Production”). W kolej-
nych zaktadkach symulacja udostepnia dane na temat faktycznej sprzedazy oraz
zamowien, dalej informacje na temat ceny i kosztow. Ostatnia zakladka umoz-
liwia tworzenie wykreséw wedtug zmiennych definiowanych przez wlasciciela
firmy. W zbiorze tych zmiennych znajdziemy m.in. dane na temat zatrudnienia,
podatkéw, wartosci zainwestowanego kapitatu, posiadanych zapaséw, produk-
¢ji przypadajacej na jednego pracownika, wartosci sprzedazy przypadajacej na
jednego pracownika, kosztow przypadajacych na jednostke produktu czy kosz-
tow produkcji. Wszystkie wykresy moga by¢ tworzone zaréwno dla danych
prowadzonej firmy, jak i dla danych catej branzy.

Obok analizy danych i wykreséw bardzo wazna role w symulacji JA Titan
pelni takze przegladanie raportéw prowadzonej firmy (umozliwia to m.in.
Sledzenie wielko$ci zapaséw) oraz przegladanie raportow branzy. To wilasnie
dzigki nim przedsiebiorca ma mozliwo$¢ poznania cen poszczegdlnych pro-
duktow swojej konkurencji, zmian ekonomicznych w danym otoczeniu oraz
wartosci wskaznikow efektywnosci. Do raportéow tych maja dostep wszyscy
uczestnicy rynku hologeneratoréw. Jest to swoistego rodzaju sprawozdanie
z dzialalnosci catej branzy, uwzgledniajace okreslone dane dotyczace kazdej
firmy. Cate sprawozdanie podzielone zostato na pie¢ réznych zagadnien. Po-
dzial ten prezentuje rys. 14.
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Rys. 14. Zaktadka Reports/Industry w gtéwnym panelu sterujacym
Zrédto: http://oldtitan ja.org/game_play.php?id=839425.

Pierwsza z zaktadek (,,Overview”) prezentuje firmy, z ktérymi gracz bedzie
musiat konkurowa¢. Kazda firma na poczatku dzialalnosci ma do dyspozycji
te same metody i narzedzia. Osiagane wyniki uzaleznione sa jedynie od decy-
zji kierownictwa. Zaprezentowano tutaj istotne informacje o kazdej z firm, tj.
wskazniki efektywnosci firmy, osiggane wartosci sprzedazy, zysk netto, zysk
skumulowany, cene i udziat w rynku. Informacje te mozna réwniez znalez¢
w sprawozdaniach finansowych konkurentéw. Wyniki te stanowia istotng pod-
stawe podejmowanych przez gracza decyziji.

Kolejna czescia raportu branzy sa dane dotyczace jednostek (,Units”). Za-
warte tutaj informacje dotycza podazy i popytu. Dane przedstawiaja, w jakim
stopniu produkcja pokrywa zaméwienia i czy przedsigbiorstwo posiada jakie-
kolwiek zapasy. Zadaniem przedsigbiorcy jest zastanowienie sie nad tym, jakie
decyzje moga podja¢ konkurencyjne firmy w nastgpnym okresie, biorac pod
uwage to, ze w przyktadowym sprawozdaniu o stanie przemystu, wielko$¢ za-
mowien, sprzedazy i produkgji jest identyczna dla wszystkich podmiotow.

Czesé¢ sprawozdania o nazwie ,Dollars” dostarcza informacji o poziomie
przychoddéw, kosztéw, cenie oraz koszcie przecietnym na rynku producentow
hologeneratoréw. Wazne jest tutaj, aby przy wyznaczaniu ceny produktu bra¢
pod uwage Srednia cene sprzedazy hologeneratoréw, gdyz bedzie ona jednym
z kluczowych czynnikéw w ksztattowaniu popytu.

W zaktadce , Productivity” znajduja sie dane na temat stopnia, w jakim firmy
dziatajace w ramach branzy wykorzystuja swoje zasoby. Kluczowe dane okre-
Slaja stopien wykorzystania mozliwosci wytworczych. Jak juz wspomniano,
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wazne jest, aby stopien ten znajdowat sie¢ w okolicy 80% lub tez wynosilt do-
ktadnie tyle, poniewaz wlasnie przy takim poziomie wykorzystania mozliwosci
wytwoércezych koszty jednostkowe sa najnizsze.

Ostatnia cze$¢ sprawozdania, ,, Economics”, zawiera podstawowe parametry
gospodarcze i ekonomiczne. Twoércy gry uwzglednili tutaj takie czynniki, jak:

1) Prime rate (stopa procentowa) — jej wysokos¢ wptywa na odsetki od kredy-

tow i depozytow,

2) Loan Limit (limit pozyczki/kredytu) — okreslajacy maksymalng wysokosc¢

kredytu, ktéry moze uzyskac kazda z firm w danym okresie,

3) Tax Rate (stopa podatkowa) — stopa podatku wyliczana od zysku brutto

firmy,

4) Tax Paid in Qtr. — czyli wysokos¢ podatkow zaptaconych w danym kwar-

tale,

5) Tax Paid to Date — okreslajacy sume podatkéw zaptaconych do tej pory.

Poza zakladka , Overview” wszystkie pozostate wartosci i wielko$ci uzupet-
nione zostaly o dodatkowy wskaznik zmiany (change) podawany w procentach
jako stosunek wielkosci zjawiska z danego okresu do wielkosci z okresu po-
przedniego. Analiza tych zmian ma pomoc graczowi w zaobserwowaniu pew-
nych waznych trendéw wystepujacych w branzy hologeneratoréw.

Zarzad kazdej firmy otrzymuje takze sprawozdanie o sytuacji firmy, w kto-
rym sa zawarte szczegdtowe i poufne dane o jej dziataniu. Forma prezentacji
informacji przedstawiona jest na rys. 15. Na podstawie otrzymanych informacji
zarzad moze podejmowac wtasciwe decyzje. Po kazdym okresie symulacji gracz
ma dostep do szesciu raportow, stanowiacych informacje zwrotna, tj. bilansu,
rachunku zyskow i strat, rachunku przeptywu srodkow pienieznych oraz trzech
zestawien na temat marketingu, produkgji i inwestycji.

Teoretycy nauczania uwazaja, ze kluczem do efektywnego nauczania nie jest
,rozrywkowos$¢” gry, lecz jak najwieksze zaangazowanie uczestnikéw gry w jej
przebieg. Gra symulacyjna JA Titan jest w stanie to zagwarantowac, poniewaz
uczniowie wktadaja w wirtualng rywalizacje mndstwo zaangazowania, nawet
do takiego stopnia, ze w pewnym momencie traca rachube czasu. W czasach
ciagle zmieniajacej sie rzeczywistosci wspotczesna szkota powinna zagwaranto-
wac odpowiednie warunki do przygotowania ucznia do funkcjonowania w re-
aliach gospodarki rynkowej. Prezentowana gra symulacyjna pozwala uczniom
naby¢ odpowiednia wiedze i umiejetnosci podejmowania racjonalnych decyzji,
gwarantujacych odpowiednie zarzadzanie firma. Charakterystyczna, a zarazem
najwazniejsza metoda pracy, jest ksztalcenie oparte na analizie i poszukiwaniu
informacji. Wydaje sie, ze JA Titan jest interesujaca symulacja pozwalajaca na
spetnienie tych oczekiwan.
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Rys. 15. Zaktadka Reports/Company w gtéwnym panelu sterujagcym
Zrédto: http://oldtitan ja.org/game_play.php?id=839425.

6.5. SimVenture

Jedna z najbardziej popularnych symulacji na rynku angielskim jest SimVentu-
re. SimVenture to program bazujacy na srodowisku Windows, ktorego premiera
miata miejsce w pazdzierniku 2006 r. Wediug danych producenta, ponad 100
brytyjskich szkot wyzszych korzysta obecnie z gry w swoich programach na-
uczania. Celem SimVenture jest pomoc mlodym ludziom w rozwinigciu mysle-
nia biznesowego i przedsiebiorczosci, a dzigki ich zainteresowaniu ma sprawic,
ze nauka staje si¢ przyjemniejsza. Symulacja biznesowa dziata jak gra ,czasu
wolnego”. Wymaga od uzytkownikéw, pracujacych indywidualnie lub w ze-
spotach, aby podejmowali decyzje i radzili sobie z ich konsekwencjami w sposdb
prosty do zrozumienia. Gra ma wiele poziomoéw trudnosci, ktére zapewniaja, ze
studenci staja przed ciaglymi wyzwaniami na poziomie, ktéry odpowiada ich
umiejetnosciom. Taka glebia rozwigzywania problemdéw w polaczeniu z bogac-
twem informacji zawartych w SimVenture oznacza, ze studenci musza z jednej
strony radzi¢ sobie z szerokim wachlarzem problemow, ale jednoczesnie, z dru-
giej strony, moga caty czas monitorowac i ocenia¢ wilasne postepy. Co wazne,
SimVenture posiada funkcje ,zapisz i pobierz”, a wydruk raportéw jest bardzo

prosty.
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Autentycznos¢, wyzwania i angazowanie uczniow to podstawa atrakcyjnosci
SimVenture. Tworzac wierne odzwierciedlenie rzeczywistosci i stawiajac od-
powiednie wymagania, oprogramowanie nie poucza uzytkownikdw, ale raczej
poszukuje posiadanej juz wiedzy analitycznej i wspomaga rozwdj umiejetnosci
praktycznych, ktére mozna zastosowac w klasie jak i poza nia.

Bank Balance

Rys. 16. Rzuty przykladowych ekranéw symulacji

Zrédto: www. http://www.simventure.co.uk.

Co najwazniejsze, oprogramowanie to pozwala nauczycielom na wspieranie
nauki. Oznacza to, Ze maja czas na zmiane swojej tradycyjnej roli i zapewnianie
wsparcia i przewodnictwa, gdy sa potrzebne. Jednoczesnie studenci majg wigk-
sza kontrole nad tym, czego si¢ ucza, i tym samym wieksza motywacje i odpo-
wiedzialno$¢ za swoja nauke. Pracujac w takim uktadzie, studenci sa w stanie
zrozumie¢ — dzigki uczestniczeniu w nauce eksperymentalnej — to co wczesniej
wydawato sie by¢ skomplikowanymi i nieosiggalnymi tresciami teoretycznymi.
Takie zrozumienie zapewnia udana nauke, buduje zaufanie do wtasnych umie-
jetnosci i umozliwia udzial i dzielenie si¢ przemys$leniami podczas dyskusji na
temat prowadzenia wlasnej wirtualnej spétki. Rysunek 17 pokazuje ekran prze-
gladu dziatan biznesowych w ciggu miesiaca.
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Zrédto: http://www.simventure.co.uk.

Wiasciwoséci SimVenture

Symulacja dotyczy wszystkich gltéwnych obszaréw biznesu, takich jak marke-
ting i sprzedaz, organizacja, finanse i dziatalno$¢ operacyjna. Obszary bizneso-
we bedace przedmiotem gry obejmuja:

* marketing i sprzedaz (badania rynkowe i rynki docelowe, badania kon-

kurencji, informacje zwrotne od klientdw, ustalanie cen, kanaty sprzedazy
i promocje sprzedazy),

e dzialalno$¢ operacyjna (projekty produktdéw, zaopatrzenie, produkgja,

kontrola jakosci),

e finanse (bankowo$¢, rozliczenia, kontrola kredytéw, strategie gromadze-

nia kapitatu, narzedzia analizy finansowej),

e organizacje (lokalizacja, zasoby, wymogi prawne, rekrutacja, szkolenia, za-

rzadzanie czasem i wydajnosc).

SimVenture to elastyczne narzedzie stuzace do nauczania i uczenia sie, za-
pewniajace rézne poziomy trudnosci i pozwalajace na okreslanie warunkéw po-
czatkowych (na przyktad wartos¢ kapitalu poczatkowego). Aby gra byla jeszcze
bardziej realistyczna, SimVenture jest wyposazone w opcje zdarzen nadzwy-
czajnych. Kazda nowa gra generuje zmienne i dynamiczne dane i zadna gra nie
jest taka sama. Oprocz gry poczatkowej symulacja ma kilka wbudowanych sce-
nariuszy, ktére ilustruja okreslony problem biznesowy, taki jak kryzys przepty-
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woéw Srodkow pienigznych, trudnosci w rozwoju dziatalnosci itp. Doswiadczony
instruktor jest w stanie wygenerowac takze wtasne scenariusze zaprojektowane
do szczegolnych tematéw dyskusji. Najnowsza wersja SimVenture umozliwia
wiekszy stopient dostosowania dla instruktoréw, pozwalajac im na wiaczanie
wlasnych materiatéw sieciowych lub ze srodowiska Windows do stron z Sim-
Venture, takich jak dokumenty, materiaty video i audio oraz linki do stron in-
ternetowych, co ma zapewnia¢ dodatkowe informacje oraz wspiera¢ i urealniac¢
doswiadczenie uzytkownikéw. Ponadto nowa funkgja ,, Zdarzenia Nauczyciela”
pozwala wyktadowcy na przekazywanie informagji, instrukcji oraz wymaganie
informacji zwrotnych od uzytkownikéow w okreslonych czasach.

Nauczanie i uczenie sie

SimVenture stosuje si¢ w polaczeniu z innymi narzedziami pedagogicznymi
w celu tworzenia modutu umiejetnosci planowania i przedsiebiorczosci dla
studentéw drugiego roku studiow o profilu biznesowym. Celem modutu jest
przekonanie kazdego studenta, ze po zakoniczeniu kursu posiada podstawowe
umiejetnosci 1 wiedzeg, ktére umozliwia mu skuteczne ocenianie nowych mozli-
wosci biznesowych oraz zwiekszanie swoich szans na udane rozpoczecie dzia-
falnosci.

Cele osiagane dzieki zastosowaniu SimVenture obejmujg m.in.:

¢ identyfikowanie i okreslanie czynnikdw rozwoju nowego projektu,

* ocenianie i okreslanie sposobow, w jakie przedsigbiorcy i inwestorzy two-
rza i buduja wartos¢ dla siebie i innych,

* wyznaczanie krytycznych zadan, przeszkdd podczas rozpoczynania dzia-
falnosci i wezesnych etapow rozwoju oraz zdarzen koniecznych do osia-
gniecia sukcesu,

¢ stosowanie kryteridw analizy mozliwosci dla rzeczywistych pomystow
uruchamiania dziatalnosci i nastepnie tworzenie studiéw wykonalnosci
i prezentacji dla inwestorow i podmiotéw przemystowych.

Ocena efektywnosci SimVenture

Dokonana zostata rowniez ocena efektywnosci nauczania przy wykorzystaniu
SimVenture.

Zajecia przy wykorzystaniu symulacji byty realizowane przez 24 tygodnie
(dwa semestry) w ramach dwugodzinnych ¢wiczen. Uczestnikami zajec byto
37 studentow. Podczas pierwszego semestru studenci poznali rézne koncep-
cje przedsigbiorczosci i musieli wykonywac zadania z wielu dziedzin, m.in.
przeprowadzenie wywiadu z przedsigbiorca, badanie i wsparcie MSP w Wiel-
kiej Brytanii i ¢wiczenia w ocenie mozliwosci. W drugim semestrze studen-
tom przedstawiono program SimVenture. Pierwsze dwugodzinne seminarium
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poswiecono na wprowadzenie do gry i przeprowadzenie scenariusza lekgji
wstepnej, ktéra miata zapoznaé studentéw z oprogramowaniem. Kolejne se-
minaria byly po$wigcone na przemian omawianiu narzedzi analitycznych
i ¢wiczeniu ich przy uzyciu SimVenture. Poczatkowo wszystkie dzialania
byly ograniczone do korzystania z materialu wprowadzajacego, gdyz ten
scenariusz zapewniatl jednolity rynek i warunki konkurencji dla wszystkich
graczy. Po osiagnieciu okreslonego poziomu znajomosci programu, studenci
rozpoczeli swoje wlasne gry. Okreslono kapitat poczatkowy na 10 000 funtéw
(ustawienie domyslne oprogramowania, ktdre mozna zmieniac). Studenci roz-
poczynali od poziomu latwego. Wylaczony byt generator zdarzen nadzwy-
czajnych. Studenci grali w zespotach trzy- lub czteroosobowych i polecono
im, aby podzielili sie odpowiedzialnoscia w grupie. W rzeczywistosci w wiek-
szosci grup decyzje byly podejmowane wspdlnie. Jednak w niektérych zespo-
fach nikt nie przyjmowat odpowiedzialnosci za proces decyzyjny i takie grupy
miaty trudnosci z prowadzenie gry, za co wing obarczaty oprogramowanie.
Cwiczenia te dostarczyly interesujacych obserwacji zwigzanych z dynamika
grupy, stanowiacych takze ciekawy materiat badawczy.

Podczas calej gry studenci mieli obowiazek prowadzi¢ dziennik, w ktérym
zapisywali swoje decyzje oraz sposoby i powody ich podejmowania. Na jej ko-
niec kazdy zespdt prezentowal swoje wyniki, skupiajac si¢ na tym, jak zespdt
radzit sobie jako grupa i czego poszczegdlne osoby mogly dowiedzie¢ sie o so-
bie. Prezentacja miala okresla¢ poczatkowa strategie biznesowa oraz to, w jaki
sposob strategia ta ewoluowata podczas rozwoju gry. Gra stanowita 40% ogol-
nej oceny za modul, przy czym wynik gry stanowit tylko 10%.

Dodatkowo prowadzone byty badania testowe uczestnikdéw zajec, polegajace
na dokonaniu samooceny ré6znych aspektow zwiazanych z przedsigbiorczoscia.
Srednie oceny zawarte sq na rys. 18 oraz w tab. 9 (skala ocen 1-6, gdzie 6 jest
ocena Najwyzsza).

Kwestionariusz obejmowat matryce cech/zachowan i umiejetnosci przypisa-
nych do pytan. W oparciu o ocene literatury i samego programu mozna przyjac,
ze SimVenture przyczynilby sie do rozwoju umiejetnosci biznesowych, takich
jak planowanie, analiza rynku, okreslanie cen itp. Wyniki sugeruja, ze ogdl-
nie SimVenture miatl faktyczny wplyw na wzrost poziomu umiejetnosci oraz
cech. Ponadto wydaje sie, ze modul przyczynit si¢ znaczaco do rozwoju oso-
bistego studentdéw, ich umiejetnosci postrzegania problemoéw jako mozliwosci
doprowadzania rzeczy do konca, pragnienia osiagania sukcesow i optymizmu.
Oprocz nielicznych wyjatkéw wigkszos¢ wskaznikow wykazywala znaczaca
zmiane. Jednakze studenci nie czuli, Ze sa w stanie my$le¢ bardziej kreatyw-
nie ani patrzy¢ bardziej w przysztos¢. Co zaskakujace, wycena produktow ani
uczenie si¢ od konkurencji nie ulegly znaczacym zmianom. Fakt ten nalezatoby
wzia¢ pod uwage przy planowaniu zaje¢ w przysztosci.
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Rys. 18. Wptyw modutu na wyniki przedsigbiorczosci

Zrédto: D. Williams, Impact of Business Simulation Games in Enterprise Education, [w:] Paper presen-
tations of the 2010 University of Huddersfield Annual Learning and Teaching Conference, Huddersfield:
University of Huddersfield 2011, s. 18 (dostepne: http://eprints.hud.ac.uk/9651/1/Impact_of_Busi-
ness_Simulation_Games_in_Enterprise_Education.pdf).

Ogodlnie wyniki wskazuja, ze SimVenture to stymulujace i ciekawe narzedzie
nauczania i uczenia si¢. Pozwala studentom na odgrywanie rél, stanowiac uzu-
pelnienie czytania ksigzek, stuchania wykladéw i analizowania studiéw przy-
padku. Symulacje generuja znacznie wigcej energii wsrod studentéw niz trady-
cyjne wyktady czy nawet omawianie przypadkow. Studenci podejmuja decyzje
i dostrzegaja wyniki swoich decyzji w postaci wynikéw gry. Sa w stanie bada¢
jednoczesnie wpltyw réznych decyzji. Symulacje pozwalaja takze studentom na
potwierdzenie swoich zdroworozsadkowych przekonan w okreslonej sytuacj.
Symulacja takze zmusza studentéw do dokonywania syntez i wiaczania tego,
co przeczytali, oraz podejmowania faktycznych decyzji w oparciu o fakty i dane
przedstawione w okreslonej sytuacji. Symulacje zapewniajg studentom wymiar
czasowy, czyli mozliwos¢ doswiadczania wynikéw zmieniajacych sie¢ w oparciu
o dane wejsciowe w czasie.
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Tab. 9. Wptyw modutu na wynik przedsiebiorczosci (w kolejnosci znaczenia)

Srednia |Sredniapo| Standar- test t
przed dowe od-
chylenie

Latwo jest mi postrzegac¢ problem 3,286 5,714 1,912 0,002
jako mozliwos¢
Mam silne pragnienie, aby 3,714 5,571 1,781 0,004
doprowadzac rzeczy do konca
Jestem silnie zorientowany/(a) na 4 5,286 1,393 0,004
osigganie sukcesow
Korzystam z portali 3,429 5,857 1,692 0,005
spoleczno$ciowych w celu
rozwijania swojej kariery
Jestem optymista(ka) — 4 5,143 1,016 0,005
niepowodzenia mnie nie
zniechecaja
Mam silne poczucie niezaleznosci 4,571 5,857 1,311 0,012
Jestem dobry(a) w analizowaniu 2,857 4,857 1,748 0,013
danych rynkowych
Potrafie zauwaza¢ odpowiednig 3,143 5,429 1,816 0,015
strategie biznesowa i jestem
w stanie nig zarzadzac
Potrafie dokonywa¢ wtasnych 3,857 5,571 1,49 0,023
ocen w oparciu o ograniczona ilo$¢
informagiji
Mam silne poczucie wtasnosci/ 4,333 5,857 1,345 0,025
kontroli nad zdarzeniami
i dziataniami
Potrafie przejmowac inicjatywe 3,571 5,571 1,869 0,027
Zawsze mam mnostwo pomystow 4,167 5,429 1,573 0,03
Jestem dobry(a) w przekonywaniu 3,714 5,5 1,808 0,034
innych do swoich pomystow
Potrafie ocenia¢ potrzeby 3,857 4,857 1,499 0,038
finansowe dziatalnosci
i odpowiednio finansowaé
dziatalnos¢
Wiem, ze w pelni kontroluje swoje 4,333 5,333 1,267 0,041
przeznaczenie
Potrafie¢ myslec¢ kreatywnie 3,714 5,143 1,651 0,058
Umiem wycenia¢ produkty/ustugi 3,571 5,143 1,737 0,072
Umiem ocenia¢ konkurengje i uczy¢ 3,714 4,714 1,369 0,086
si¢ od niej
Jestem osoba patrzaca w przysziosc 4 4,714 1,393 0,182

Zrédto: D. Williams, op. cit., s. 19.
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6.6. Industry Masters

Symulacja Industry Masters to zaawansowane narzadzie wykorzystywane do
szkolenia menedzeréw i studentdw, ktére w dynamiczny i interaktywny sposéb
nasladuje rzeczywiste problemy w biznesie. Symulacja ta opiera si¢ na prze-
gladarce i stanowi gre biznesowa typu Multi-Player. Dzigki temu umozliwia
przedstawianie wynikéw w czasie rzeczywistym i rownoczesnie uczestniczenie
w rywalizacji wielu uczestnikom zlokalizowanym na catym swiecie.

Symulacja w swojej budowie wykorzystuje zagadnienia z wielu dziedzin eko-
nomii, zarzadzania i przedsiebiorczosci. Sg to:

* strategie, zarzadzanie strategiczne,

e model 5 Sit Portera,

* popyt, podaz, mechanizm cenowy, model rynku doskonatego,

e cykl zycia produktu, ekonomika skali, ekonomika zakresu,

¢ konkurencja branzowa,

e zwrot z kapitatu, zysk, przeplywy srodkéw pienieznych,

* koncepcja benchmarkingu.
Symulacja ta moze dotyczy¢ wielu rynkow”, jednak w Polsce dostepna jest wer-
sja dotyczaca rynku komputerowego i ten rynek zostat ponizej opisany.

Cele symulacji

Zespot (uczestnik) ma uruchomic¢ nowa firme i zainwestowac w szeroki wachlarz
produktéow komputerowych. Celem biznesowym jest jak najszybsze uzyskanie
przychoddéw lub zyskow ze sprzedazy oraz odniesienie sukcesu w wybranej
dziedzinie. Uczestnicy wybieraja miedzy inwestycjami w firmy produkujace
komponenty, systemy komputerowe lub sprzedawcéw detalicznych kompute-
row. Mozna inwestowa¢ w tyle podmiotdw, ile uczestnik uzna za wskazane.
Mozna réwniez inwestowaé w rézne branze. Miara sukcesu w symulagji jest
cena akgqji spotki, ktéra opiera sie na rentownosci, czyli przychodach z akgji
i wskazniku ceny do przychodow spotki. Przychody i rentownosc sa bezpo-
$rednio powiazane z podejmowanymi decyzjami operacyjnymi. Decyzje takie
zwiekszajq lub obnizaja warto$¢ uzyskiwang przez akcjonariuszy. Im wigksze
przychody na jedng akgje, tym wyzsza jest ich cena na koniec rywalizagji.

Sytuacja poczatkowa

W momencie rozpoczecia symulacji spétka ma budzet wynoszacy 132 mln do-
larow, ktory moze wykorzysta¢ w ramach inwestycji w wybrane przez siebie

2 Przykladowo: branza kosmetyczna, bankowos¢, konsulting, maszyny i urzadzenia, sektor pali-
wowo-energetyczny, hotelarstwo, telekomunikacja, branza spozywcza, branza farmaceutyczna.
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rynki produktéw i ustug. Poczatkowo portfel biznesowy uczestnika symulacji jest
pozbawiony produktéw i ustug, zatem pierwszym zadaniem bedzie omowienie
mozliwosci inwestycyjnych z zespolem (o ile w symulacji bierze udziat zespot)
oraz podjecie pierwszych decyzji dotyczacych kierunku, w ktérym ma rozwijac¢
sie przedsiebiorstwo. Pierwszym zadaniem jest podjecie decyzji o inwestowaniu
w jeden lub wigcej produktéw. Budzet inwestycyjny stanowi mieszanke kapita-
tu wiasnego (kapitat poczatkowy) i kapitalu zewnetrznego (zadluzenie) i ulega
zmianom wraz z podejmowanymi decyzjami inwestycyjnymi i operacyjnymi.

Spotka ma mozliwos¢ inwestowania w wymienione ponizej zaklady — war-
tosci podano w milionach dolaréw amerykanskich. Kwoty te stanowig warto$¢
niezbednej inwestydji.
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Rys. 19. Mozliwosci inwestycyjne przedsiebiorstwa

Zrodlo: materialy na stronie www.industrymasters.com.

Stan gotowki, ktéra posiada przedsigbiorstwo, podlega fluktuacjom wynika-
jacym z podejmowanych decyzji, a system udziela uczestnikom dodatkowych
kredytow, gdyby okazaly sie potrzebne (na przykitad jesli odnotowuja oni stra-
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ty). Nie ma koniecznos$ci podejmowania decyzji dotyczacych dodatkowych kre-
dytoéw, gdyz sa one automatycznie obliczane™.

Ocena zdolnosci kredytowej spdétki moze rosna¢ lub spadac stosownie do
kwoty zadluzenia wykorzystanego w celu wsparcia dziatalnosci. Korzystanie
z finansowania zewnetrznego jest konieczne do umozliwienia ekspansji, jednak
wysoki poziom dlugu bedzie powodowat obnizanie oceny kredytowej z poczat-
kowego poziomu AAA. Jesli przedsiebiorstwo bedzie uzyskiwato zyski z inwe-
stycji, ocena kredytowa moze wroci¢ do pierwotnego poziomu AAA. Cena akgji
spotki stanowi funkcje rentownosci opierajaca sie na $rednim wskazniku cena/
zysk dla tego typu dzialalnosci. Jesli uda sie uzyskac¢ wysokie zyski, cena ak-
qji bedzie rosta. Straty beda natomiast powodowaty spadek ceny akgji. Istnieje
mozliwos¢ przejecia (lub nabycia) przez konkurencjg, jesli cena akcji pozostaje
na niskim poziomie przez zbyt dlugi okres lub jesli ma si¢ strategicznie atrakcyj-
na dziatalnos¢ z punktu widzenia konkurenta, ktory posiada fundusze potrzeb-
ne do wykupienia przedsiebiorstwa.

Poczatkowa cena akcji wynosi 40 dolarow za sztuke i brak jest gérnego limitu.
Minimalna cena za jedna akcje to 10 dolaréw (wartos¢ likwidacji) — cena akgji nie
moze spas¢ ponizej tej kwoty.

Struktura rynkow

Rynek komputeréow osobistych sktada sie z trzech sektoréw — komponentéw,
systemow (hardware) i sprzedazy detalicznej, ktdre sa na rézne sposoby wza-
jemnie zaleZne i powigzane. Spolki z sektora komponentéw dostarczaja wszyst-
kie czesci sktadowe komputera osobistego, takie jak monitory, twarde dyski,
klawiatury, obudowy, systemy operacyjne itp. Mozna zdecydowac si¢ zain-
westowac w kilka z tych obszarow produktéw. Elementy takie s dostarczane
spotkom z sektora systemow. Spotki z tej branzy wykorzystuja otrzymywane
komponenty do budowy kompletnych systeméw komputerowych (urzadzen),
takich jak laptopy, netbooki, serwery itp. Rentownos¢ branzy systeméw moze
zaleze¢ od dzialalnosci konkurencji oraz cen stosowanych w sektorze kompo-
nentéw. Kompletne systemy sa sprzedawane spdétkom z sektora detalicznego.
Firmy zajmujace si¢ sprzedaza detaliczng kupuja kompletne systemy kompute-
rowe wyprodukowane przez spdtki z branzy systemoéw i sprzedaja je klientom
indywidualnym i korporacyjnym. Rentowno$¢ w sektorze detalicznym moze
zaleze¢ od dziatalnosci konkurengji i polityki cenowej sektora systeméw. Po-
czatkowo wszystkie spotki we wszystkich sektorach maja réwne szanse osia-
gniecia podobnych pozioméw zyskéw. Zaden z sektoréw nie ma lepszych czy
gorszych mozliwosci zarabiania niz inne sektory. Rentownos¢ zalezy od decyzji

7 Tu mozna wskaza¢, ze tego typu podejscie stanowi znaczace uproszczenie rzeczywistosci,
gdzie kwestia uzyskania finansowania stanowi powazny problem i znaczaco wplywa na dziatanie
przedsiebiorstw.
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kierownictwa podejmowanych przez zespot kontrolujacy kazda firme oraz od
dynamiki ewoluujacych rynkow. Sektory roznig sie pod wzgledem struktury
kosztéw, co oznacza, ze wymagane style zarzadzania w kazdym sektorze moga
by¢ rozne. Przykltadowy ekran z informacjami dotyczacymi jednego z rynkow
zaprezentowano na rys. 20.
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Rys. 20. Przyktadowy rzut ekranu symulacji Industry Masters

Zrédto: www.industrymasters.com.

Mozliwe decyzje

Po podjeciu decyzji o inwestowaniu w jedna lub wiecej branz mozna okreslac¢
i zmieniaé ceny, dostosowywac budzety marketingowe, kontrolowac ilos¢ wy-
twarzanych produktéow w swoich zakladach, inwestowa¢ w dodatkowe moce
produkcyjne, aby rozwija¢ spotke, lub okresla¢ poziomy zakupdéw potrzebnych
do utrzymania pozioméw magazynowych w prowadzonych sklepach. Moz-
na réwniez dostosowa¢ poziomy wydatkéw lub inwestycji w obstuge klienta,
ulepszanie jakosci produktéw, badania i rozwdj nowych produktow, szkolenia
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personelu oraz gwarancje i rekojmie. Pozwala to na odroznienie spotki w oczach
klientéw poréwnujacych oferty. Podobnym zmianom ulega¢ moga cenniki,
dziatania z zakresu marketingu i profilu dostepnosci w poréwnaniu z propozy-
cjami konkurencji.

W pewnych warunkach istnieje mozliwo$¢ emisji dodatkowych akgji, co
umozliwi pozyskanie dodatkowego kapitalu od inwestoréw i pozwoli na do-
konywanie wiekszych inwestycji oraz rozwijanie si¢ z wigeksza predkoscia lub
przejmowanie konkurentéw, jesli zostang uznani za atrakcyjnych. Istnieje takze
mozliwo$¢ wykupywania akgji z rynku, jesli posiada si¢ odpowiednie srodki
pieniezne i chce ograniczy¢ liczbe akcji dostepnych dla inwestoréw (podnoszac
w ten sposdb cene swoich akgji).

Opgja zakupienia (przejecia) innych konkurentéw stanie sie dostepna po
dwdch latach prowadzenia dziatalnosci i zapewnia mozliwos¢ szybkiej ekspan-
sji, jesli takie nabywane spotki pasujq do strategii i portfela spotki. Przejecia nie
musza by¢ najlepszym rozwiazaniem dla wszystkich zespolow i moga nie by¢
mozliwe, jesli nie posiada sie¢ wystarczajacych funduszy.

Symulacja dziatalnosci na rynku komputerowym

Wysoka rentownos¢ wynika z dobrych cen sprzedazy, nizszych poziomow
kosztéw zakupu i kosztéw administracyjnych, ktore sa odpowiednie dla roz-
wijanej dziatalno$ci. Zyski beda zaleze¢ takze od rozwijania portfela dziatalno-
$ci zapewniajacego dobra pozycje na rynku, ktéra mozna broni¢ przed atakami
konkurentéw. Jako Ze cena akcji stanowi funkcje zyskow, trzeba rozumie¢, jak
faktyczne ceny sprzedazy i koszty zmieniajq sie stosownie do konkurencji, po-
pytu i cyklu zycia produktéw. Aby osiagna¢ wysokie ceny akcji, konieczne be-
dzie uzyskiwanie wysokich zyskéw operacyjnych.

Autorzy tej symulacji sugeruja uczestnikom takze pamietanie o pojawiaja-

cych sie gtéwnych problemach. Sa to m.in.:

1. Stan popytu i podazy w kazdym sektorze produktow/rynku — w jaki spo-
sob srednie ceny sprzedazy na kazdym rynku zmieniajq si¢ wraz z pozio-
mem dostaw na taki rynek? W jaki sposob dojrzewanie i cykl zycia pro-
duktu wptywaja na popyt? Jaki jest wplyw nasycenia rynku w przypadku
rynkéw skupionych lub rozproszonych?

2. Korzysci skali — w jaki sposob cena zmienia si¢ wraz z wyprodukowang
iloscia lub w zwiazku z udziatem w rynku?

3. Koszty ogdlne — w jaki sposob koszty zarzadu rozkladaja sie na wieksze ilo-
$ci produktéw? W jaki sposdb rosnie rentownos¢ wraz ze wzrostem skali?
Jakie jest znaczenie synergii i zwiazanych z nig oszczednosci kosztowych?

4. Efekt faricucha dostaw — jaki jest wptyw konkurencji w produkgji i dystry-
bugji na koszty dostaw i ceny sprzedazy?

5. Fuzje i przejecia —jaki jest wptyw koncentracji rynku wynikajacej z przejec?
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6. Strategiczne pozycjonowanie — w jaki sposéb decyzje podejmowane przez
poszczegodlne firmy i zwigzane ze strategicznym pozycjonowaniem wpty-
waja na ich koszty i popyt?

Uczestnicy symulacji uzyskuja dostep do wielu raportéw finansowych i wy-
kresow, ktore pokazuja wyniki osiggane w ramach prowadzonej dziatalnosci
oraz wskaza mozliwe kierunki dzialania. Pelny rachunek zyskow i strat, bilans
i sprawozdanie z przeptywoéw pienieznych publikuje sie dla kazdego kwartatu,
co umozliwia szczegotowe sledzenie wynikéw finansowych.

Symulacja Industry Masters jest dedykowana dla wielu grup — dla przed-
sigbiorstw (istnieje mozliwo$¢ dziatania na innych rynkach niz opisany powy-
zej, ktory jest obecnie dostepny w Polsce”™). Jednak tworcy tego rozwiazania
kieruja je rowniez do uczelni wyzszych. Rozpoczecie korzystania z symulacji
poprzedzone jest warsztatami, ktore trwaja ok. 2 godzin, a nastepne uczest-
nicy przystepuja do samodzielnej (grupowej) pracy. Mozliwe jest podstawo-
we dostosowanie symulacji do potrzeby spotkania poprzez wprowadzenie na
przyktad logotypu instytucji, wyboru branzy czy tez doboru scenariusza eko-
nomicznego.

6.7. Doswiadczenia niemieckie

Studenci uczelni wyzszych zdobywaja wiedze¢ na wykladach i seminariach. Na
oddzielnych zajeciach omawia si¢ rdzne zakresy tematyczne. Takie podejscie do
tematu powoduje, ze studenci czesto nie majg mozliwosci biezacego zapoznania
si¢ z poszczegolnymi relacjami w zakresie dziatania przedsigbiorstw. Ponad-
to dodatkowym utrudnieniem dla studiujacych jest fakt, ze wiele wyktadow,
mimo réznorodnych prob praktycznego podejscia do zajed, jest dla wiekszosci
studentéw mato przejrzysta. Poza tym czas stosowania nauczonego materiatu,
np. w studium przypadku, jest czesto za krétki. Tematyke ekonomiki przedsie-
biorstw ogranicza si¢ do omdéwienia jedynie indywidualnych refleksji zwigza-
nych z zagadnieniem, a nie do rozwijania kompetengji, takich jak praca w gru-
pie, prowadzenie dyskusji i umiejetno$¢ przeprowadzania prezentacji”.

Przez wprowadzanie gier symulacyjnych dotyczacych ekonomiki przedsie-
biorstw i przedsigbiorczosci minimalizuje si¢ odpowiednie braki. Gry symula-
cyjne przekazujq rzeczywista wiedze biznesowa. Gry symulacyjne, tak jak inne
symulacje, bazuja na ksztatceniu modelowym. Kompleksowos¢ rzeczywistosci
upraszcza si¢ jedynie w ten sposob, aby nie ginely istotne zagadnienia rzeczy-
wistosci. Ksztalcenie modelowe prowadzi przede wszystkim do oczekiwanych

7 http://www.industrymasters.pl.
? E.Liesegang, Einsatz betriebswirtschaftlicher Planspiele in der Lehre, [w:] Planspiele in der Hochschul-
lehre, U. Holzbaur, E. Liesegang, B. Miiller-Markmann (red.), Karlsruhe 2006, s. 2 f.
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dydaktycznych uproszczenn w nauce’. Przez czasowe skracanie symulagji i ak-
tualng oceneg skutkéw symulacji dochodzi do szybkiego przyswojenia wiedzy.
Symulacje przeprowadza sie, dzialajac na rynku fikcyjnym. Efekt nauczania nie
powoduje ryzyka zwigzanego z podejmowaniem blednych decyzji i z negatyw-
nymi tego konsekwencjami”.

Uczestnikow gry symulacyjnej dzieli sie na mate grupy (w zaleznosci od gry
od 3 do 6 0s6b). Ich zadaniem jest prowadzenie wcze$niej okreslonego fikcyj-
nego przedsiebiorstwa, w ktérym gracze przyjmuja pojedyncze zadania za-
rzadzajace (w zakresie marketingu, logistyki, produkdji itp.). Firmy konkuruja
bezposrednio na tym samym rynku. Przez uprzednie zdefiniowanie celéw — na
przyktad wynik finansowy firmy lub kurs akcji — po uptywie okreslonego czasu
gry mozna wyloni¢ zwyciezce. To wpltywa na pozytywna motywacje graczy.
Ten konkurujacy profil gry wspiera dodatkowe zdobywanie wiedzy, a poza tym
odpowiada koncepgji uczenia sie przez zabawe.

Naukowcy dowiedli ponadto, ze dzieki nieprzerwanej obecnosci graczy
(zajecia realizowane w systemie blokowym) zwieksza si¢ pozytywny efekt na-
uczania za posrednictwem gier symulacyjnych. Znaczaca w tym zakresie jest
dynamika wewnatrz grup i miedzy firmami. Prowadzi to do lepszego zrozu-
mienia wirtualnych rdl, a dzigki temu nauka jest bardziej efektywna. W czasie
zajec przerywanych czasowo spada dynamika gry, , poniewaz napiecie mie-
dzy graczami jest przerwane, a gracze musza na nowo wczuc sie w dana sy-
tuacje gry””s.

Krotki czas na podjecie decyzji, niepewna przysziosc i zwigzane z tym skut-
ki podjetych decyzji stanowia dodatkowe wyzwanie dla graczy. Limit czasowy
wymusza sensowny podzial pracy wewnatrz grupy i optymalizuje procesy pla-
nowania. W ten sposob zabezpiecza sie kompleksowos$¢ i umiejetnos¢ udziele-
nia odpowiedzi na pojawiajace si¢ pytania. Powtarzanie tych proceséw w na-
stepnych okresach prowadzi do szybkich postepéw metodycznych w danej gru-
pie. W pierwszych etapach gry grupie graczy powinien towarzyszy¢ instruktor,
ktéry udzieli odpowiedzi na ewentualne zawito$ci”.

Po kazdej rundzie druzyny otrzymuja symulacje skutkow swych decyzji,
ktore prowadzacy rozgrywke uwzglednia przy podsumowaniu gry. Pomoze to
zaplanowac nastepny okres gry. Przy analizie poszczegolnych wynikéw rund
nalezy uwzgledni¢ uzasadniong naukowa wiedze z zakresu ekonomiki przed-
sigbiorstw. Ponadto prowadzacy rozgrywke moze udziela¢ graczom odpowied-
nich wskazowek®.

7 U. Blotz, Planspiele in der beruflichen Bildung. Auswahl, Konzepte, Lernarrangements, Erfahrungen,
BIBB, Bonn 2008, s. 21.

77 Ibidem, s. 34 f.

8 E. Liesegang, op. cit., s. 4.

7 Por. ibidem, s. 3 oraz U. Blotz, op. cit., s. 19.

8 Por. U. Blotz, op. cit., s. 19.
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Zgodnie z chinska madroscia: ,,co stysze, zapominam; co widziatem, moge
sobie przypomnie¢; co robig, rozumiem”, gry symulacyjne stwarzaja najlepsza
mozliwo$¢ zrozumienia zaleznosci gospodarczych bez zadnego ryzyka.

6.7.1. Komputerowe gry symulacyjne
i poréwnywalne metody nauczania

Poza grami symulacyjnymi istniejg jeszcze inne aktywne metody uczenia sie
i nauczania. Z jednej strony stuza one zrozumieniu i pogtebieniu tematyki eko-
nomicznej, a z drugiej strony — wspierajq kompetencje graczy, ktére wptywaja
na wybor praktycznej orientacji studiéw. Niniejsza czes¢ przedstawia niektdére
z nich i wyjasnia ich podobienistwo do symulacyjnych gier komputerowych.

Computer Based Training — CBT

CBT obejmuje uzycie wszystkich komputerowych programéow nauczania. Do
tego nalezg réwniez symulacyjne gry komputerowe, ktére stanowia jedynie
cze$¢ programu. ,Zasadniczo CTB przedstawia indywidualne komputerowe
programy nauczania, ktére tacza nauke podrecznikowa i nauczanie programo-
wane z technikq multimedialng”®'. Programy te stuza wspieraniu indywidualnej
i odkrywczej nauki®.

Web Based Training — WBT

WBT jest dostepne w sieci w formie CBT (przez internet lub intranet). Poprzez
zastosowanie internetu zmniejszajq si¢ koszty dystrybugji, a przez to utatwiona
jest aktualizacja i wymiana danych. Ponadto WBT mozna potaczy¢ bezposred-
nio ze zrédtami danych w systemie online. Korzystanie z internetu umozliwia
graczom udziat wigkszej liczby uczestnikéw anizeli w stacjonarnych formach
zajec®.

Metoda symulacyjna i laboratoryjna

Metoda symulacyjna stuzy w istocie ,,wizualizacji, czyni styszalnym i miarodaj-
nym [...] trudno dostepne zjawiska przez symulacje proceséw”®. Gra symula-
cyjna zawiera rowniez komponenty symulacyjne. Nie stluzy ona powierzchow-
nemu prezentowaniu proceséw, lecz symulacji dziatan®™.

81 [Ibidem, s. 29.
82 Por. ibidem, s. 29.
8 Por. ibidem, s. 30.
8 Ibidem, s. 31.
8 Por. ibidem, s. 30.
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Odgrywanie rol

Odgrywanie rél wspiera ¢wiczenie zachowan komunikacyjnych i specjalistycz-
nych poprzez symulacje fachowych dyskusji lub rozméw. Koncepcje odgrywa-
nia rél mozna znalez¢ réwniez w grze symulacyjnej, poniewaz gracze poszcze-
gblnych grup przyjmuja role zarzadcze lub kierownicze. Prowadzacy rozgryw-
ke moze sprawdzac¢ graczy w roznych sytuacjach, na przyktad w sytuacjach
negogcjacyjnych. Nalezy jednak pamietac, ze w grze symulacyjnej wazniejsza jest
zasada ,,dziatania zaplanowane”, a nie stwarzanie sytuacji do rozmoéw w formie
¢wiczen werbalnych i gestykulacji®.

Metoda przypadku

Metoda przypadku zajmuje sie ,dzialaniem opracowujacym/rozwiazujacym/
¢wiczacym fikcyjne lub zawodowo rzeczywiste sytuacje przypadkowe”¥. Gry
symulacyjne przedstawiaja dalszy rozwoj metody przypadku, odzwierciedlajac
calosciowo sytuacje wymagajace rozwigzania.

Technika scenariusza

Technika scenariusza przedstawia mozliwe projekty lub szlaki projektow wy-
biegajace w przyszto$¢ przy braku pewnosci i w powigzaniu z okreslonymi wa-
runkami ramowymi. Powstate z tego alternatywne wizje przysziosci stuza roz-
wojowi konkretnych mozliwosci handlowych®. Technike te mozna rozszerzy¢
przez zastosowanie elementow gry, prowadzacych do nieoczekiwanego, mato
oczywistego projektu na przyszios¢. Dlatego mozna moéwic o ptynnych przej-
Sciach do gry symulacyjnej®.

Teatralny spektakl na temat przedsigbiorczosci

Teatralny spektakl na temat przedsiebiorczosci podejmuje konkretne sytuacje
problemowe w firmach i rozpatruje je w formie scenicznej, przerobione na sztu-
ke teatralna. Aktorzy odgrywaja profesjonalnie spektakl przed widzami®. Spek-
takle te stuza pokazaniu problemdw i prébie ich wyjasnienia publicznosci.

8 Ibidem, s. 32 f.

87 Ibidem, s. 33.

% Por. Scenariusz — technika planowania decyzji biznesowych, M. Vollmer, Einsatz der Szenario-
-Technik zur Planung unternehmerischer Entscheidungen, GRIN Verlag, Miinchen 2008, s. 3.

% U. Blotz, op. cit., s. 36.

% Rozwdj kultury jako kluczowy element strategicznych proceséw w przedsiebiorstwie, E. Mal-
koc, Kulturentwicklung als Schliisselelement von strategischen Erneuerungsprozessen in Unternehmen,
GRIN Verlag, Miinchen 2007, s. 46.
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Firma szkoleniowa

Firmy szkoleniowe sg fikcyjnymi firmami zorganizowanymi w Niemczech przez
Niemieckie Stowarzyszenie Firm Szkoleniowych. Powiazane w sieci firmy szko-
leniowe tworza rynek, na ktérym odbywa si¢ fikcyjna wymiana towaru®'. Cen-
trala Niemieckiego Stowarzyszenia Firm Szkoleniowych symuluje banki i ubez-
pieczycieli. Sukces nauczania tej metody jest Scisle powiazany z komunikacja
pomiedzy poszczegdlnymi firmami, co jest postrzegane jako stabos$¢ w stosunku
do gier symulacyjnych. Merytorycznie firmy szkoleniowe nalezy rozpatrywac
raczej w kategoriach wspierania edukacji ekonomicznej i dlatego w ofercie dla
uczelni wyzszych maja jedynie ograniczong mozliwo$¢ zastosowania®.

6.7.2. Wykorzystanie symulacyjnych gier komputerowych
w niemieckich szkotach wyzszych

Niemiecki rynek gier symulacyjnych jest nieprzejrzysty, co powoduje réznice
w danych nt. liczby niemieckojezycznych gier symulacyjnych. Niemiecki In-
stytut Ksztatcenia Zawodowego wymienia ponad 500 aktualnych gier symula-
cyjnych, przy czym nie uwzglednia sie tutaj (jak réwniez w innych badaniach)
wszystkich waznych dla szkét wyzszych gier symulacyjnych®. Hansen okresla
ich liczbe na ok. 700*, natomiast Kriz nawet na ponad 2000%. Brakuje rowniez
doktadnych danych liczbowych na temat ilosci gier symulacyjnych o tematy-
ce przedsigbiorczosci wprowadzonych do dystrybucji w niemieckich szkotach.
Brak jest tez dokladnych danych dotyczacych ilosci gier symulacyjnych w pu-
blicznie dostepnych spisach szkét wyzszych. Dodatkowe informacje umozliwia-
jace ustalenie ilosci gier symulacyjnych dostarcza badanie Bronnera/Kollmann-
sperger, wedlug ktorego okoto jedna trzecia wydzialéw ekonomicznych stosuje
gry symulacyjne o tematyce przedsigbiorczosci®.

Ponadto w listach referencyjnych niektérych oferentéw znajduja sie dane
o liczbie uzytkownikéw takich gier. Wedlug danych administratora, symulacje
TOPSIM stosuje sie¢ w ponad 300 szkotach wyzszych”. Nalezy tu nadmienic,
ze TOPSIM ma w swojej ofercie szeroki wachlarz réznych rozwiazan dla gier
symulacyjnych (m.in. General Management, symulacje Startup i wiele innych roz-

1 Por. http://www.zuef.de/zentrale/.

2 U. Blotz, op. cit., s. 38 f.

% Por. ibidem, s. 3.

¢ Por. H. Hansen, Spielend Lernen. Planspiele: eine Briicke zwischen Theorie und Praxis, ,,ph Akzente”
2004, vol. 4, s. 48.

% Por. W.C. Kriz, Planspiel, [w:] Quantitative Methoden der Organisationsforschung, S. Kiihl, P. Strod-
tholz, A. Taffertshofer (red.), VS Verlag fiir Sozialwissenschaften, Wiesbaden 2005, s. 243.

% R. Bronner, M. Kollmannsperger, Planspieleinsatz an deutschen Hochschulen, , Zeitschrift fiir Pla-
nung” 1997, vol. 8 (4), s. 408; T.F. Burgess, The Use of Computerized Management and Business Simula-
tion in the United Kingdom, ,Simulation & Gaming” 1991, Vol. 22, s. 218.

7 Liczba niemieckich szkoét wyzszych 2011/2012 razem: 421, Por. Federalny Urzad Statystyczny.
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wigzan branzowych)®. Firma UGS® ma w swojej ofercie gre symulacyjng UGS®
Startup, ktora wykorzystuje okoto 30 szkdt wyzszych”. Warto nadmienic, ze np.
Politechnika w Dreznie lub Uniwersytet Erlangen-Niirnberg wykorzystuje gry
symulacyjne obu firm.

Gry symulacyjne TOPSIM i UGS® Game znajduja zastosowanie nie tylko
w szkotach wyzszych, lecz réwniez jako instrument dla kurséw doskonalacych
w przedsigbiorstwach. Gre symulacyjna BiZ.player (ewentualnie kolejng wersje
bizz.trainer) stworzono do ,,specjalnego uzytku w szkotach wyzszych”'®. Obec-
nie korzysta z nich szes¢ szkét wyzszych i wiele instytucji edukacyjnych'™.

Przyczyny zastosowania

Mohsen przeprowadzit badanie nt. powoddéw stosowania gier symulacyjnych
o tematyce przedsigbiorczosci. Zgodnie z badaniem gtéwnym powodem (85,1%)
jest wspieranie zintegrowanego toku myslenia studentow. Jak juz wspomniano,
klasyczne metody nauczania, takie jak wyklady lub seminaria, jedynie w ma-
tym stopniu scalajg catosciowa wiedze. Drugim waznym powodem (84,2%) wg
Mohsena jest mozliwos¢ podejmowania decyzji w czasie pracy z symulacja. Na
podstawie opracowanych informagji studiujacy musza zadecydowa¢, jak chca
prowadzi¢ przedsigbiorstwo. Skutki swej pracy musza przedstawi¢ w krétkim
czasie. Trzecim znaczacym powodem jest wsparcie motywacji dla kierunkéw
ekonomicznych (66,3%) poprzez zastosowanie gry symulacyjnej na poczatku
studiow. Czwarty powod (42,6%) stuzy przekazaniu ogdlnych wiadomosci
i wiedzy ekonomicznej'™ W pewnym stopniu gry symulacyjne oferujq studen-
tom zdobycie doswiadczenia w podejmowaniu decyzji bez ryzyka i umiejetno-
$ci na stanowiskach kierowniczych. Studenci otrzymuja na biezaco szczegdtowe
dziatania ich prac i nie musza opuszczac uczelni.

Implementacja

Uczelnia wyzsza organizuje gre symulacyjna w zaleznosci od postawionego
celu. Zajecia zorganizowane w formie blokowej maja wiele zalet. Gracze maja
okazje poznania siebie nawzajem. Dodatkowo szybko buduje sie pewna doza
dramatyzmu, ktorg traci si¢ w podzielonym systemie nauki (zajecia rozlozone
w czasie). Zajecia stosujace gre symulacyjna przez caty semestr maja tylko wte-
dy sens, jesli grupy graczy moga rozwiazywac zadania (opracowanie strategii

% http://www.topsim.com/downloads/planspiele/topsim_gm2_kb.pdf.

? http://www.UGS.de/referenzen.php.

100" http://www.wi3.uni-erlangen.de/index.php?id=193.

101 BiZ.player wykorzystuje sie obecnie jeszcze w licznych szkotach wyzszych, w tym roku zostat
zmieniony przez bizz.trainer.

102 Por. F. Mohsen, Internetbasierte Lehr-/Lernmethoden fiir die wirtschaftswissenschaftliche Hochschu-
lausbildung. Konzeption und prototypische Implementierung am Beispiel eines Planspiels, Georg-August-
-Universitit, Gottingen 2002, s. 121.



132 Najlepsze praktyki z zakresu wykorzystania symulacji biznesowych...

marketingowej, kompleksowa analiza wynikéw lub prezentacji przedsigbior-
stwa) i podejmowa¢ decyzje w tzw. dniach decyzyjnych'®. Aspekt organiza-
cyjny decyduje o formie zastosowania gry i odgrywa réwniez wazna role przy
okre$lonym celu zaje¢. Przykladowo w bardzo wielu grach symulacyjnych
moze bra¢ udzial maks. 30 uczestnikéw. Z tego powodu oferuje si¢ odpowied-
nie zajecia najczesciej tylko w formie zaje¢ fakultatywnych.

6.7.3. TOPSIM General Management II
Warunki ramowe

TOPSIM General Management II z ponad tysigcem licencjobiorcow jest najbar-
dziej rozpowszechniong gra o tematyce przedsiebiorczosci w Niemczech. W tym
przypadku mamy do czynienia z okreslong gra symulacyjna o tematyce przemy-
stowej'™, w ktorej na fikcyjnym rynku fotokopiarek konkuruje ze soba do dzie-
sieciu spdtek akcyjnych'®. Gra jest dostepna w szesciu wersjach jezykowych!'®.

Poczatek gry przewiduje zmiane kierownictwa istniejacego przedsiebiorstwa
z branzy producentow fotokopiarek. Dotychczasowy zarzad przechodzi na
zastuzong emeryture i przekazuje przedsigbiorstwo nastepcom. Aby uprosci¢
zmiane zarzadu, zebrano informacje udostepnione druzynom studentéw w for-
mie podrecznika dla uczestnikow. Podrecznik zawiera obok poczatkowych wa-
runkéw ramowych gry, parametry inicjalne, liczne krzywe dziatania'” i tabele.
Utatwiaja one start i wyjasniaja dzialanie pojedynczych krokow.

Wszystkie przedsigbiorstwa maja te sama sytuacje wyjsciowa, a tym samym
te same szanse startowe. Poczatkowo przedsigbiorstwa produkuja i dystry-
buuja na rynku ojczystym klasyczne czarno-biate kopiarki. W dalszym etapie
gry oferta przedsiebiorstw rozszerza si¢ o kopiarki kolorowe i dzieki temu
firma pozyskuje nowy zagraniczny rynek zbytu dla kopiarek kolorowych'®.
Kopiarki sprzedaje sie gtownie w obrocie detalicznym, ale takze w obrocie
hurtowym. Ponadto indywidualni przedsiebiorcy biora udziat w przetargach,
w ktérych musza przedtozy¢ konkurencyjng oferte¢ w stosunku do innych
przedsigbiorstw.

Przedsigbiorstwo studentdéw jest czescia systemu, w ktorym podejmuje sie
decyzje dotyczace kompleksowych dziatan uzaleznionych od rynku i przedsie-

1% E. Liesegang, op. cit., s. 14 f.

1% Wyniki gry zaleza wylacznie od decyzji graczy. Por. ibidem, s. 60.

15 Standardowa gra symulacyjna przeznaczona jest dla 3 do 5 grup po 3 do 5 uczestnikow. Wersja
— XL umozliwia podniesienie liczby graczy do 50 (10 grup po 5 graczy), Por. Tata Interactive Systems
GmbH 2012.

1% Niemiecki, angielski, francuski, rosyjski, wloski, grecki, Por. Tata Interactive Systems GmbH
2012.

107 Krzywe dziatania pokazuja skutki pojedynczych parametréw przedsiebiorstwa na rynku. Przy-
ktadowo okreslony wzrost budzetu na reklame powoduje wzrost zbytu.

108 Czas ustala prowadzacy seminarium.
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biorstw konkurencyjnych. Studenci moga korzysta¢ z udostepnionych obszer-
nych wewnetrznych i zewnetrznych informacji jako podstawy do podejmowa-
nia decyzji'”. Prowadzacy seminarium moze nie dopusci¢ poszczegolnych ra-
portow lub dopuscic je w pozniejszym terminie'’. Zadaniem druzyn jest zatem
uporzadkowanie bardzo obszernych danych i zastosowanie ich w taki sposob,
aby firmy osiagnety dobra pozycje na rynku. Zwyciezca zostaje druzyna, ktorej
przedsigbiorstwo po uptywie okreslonego czasu wykaze najwyzszy kurs akgji.

Przebieg gry

Scenariusz gry pakietu produktu TOPSIM - General Management II trwa szes$¢
miesiecy'!. Moze rdzni¢ sie liczbg okreséw. Prowadzacy seminarium moga wo-
bec tego opracowac wlasne scenariusze bez ustanawiania granic.

Przebieg poszczegodlnych rund gry odbywa sie wedtug tych samych sche-
matdw:

1. Gracze otrzymuja informacje z wstepnego okresu'*.

2. Na podstawie tych informacji grupa podejmuje decyzje'®.

3. Decyzje powinny by¢ podjete w okreslonym terminie.

4. Symulacja nadzorowana jest przez prowadzacego seminarium.

5. Na koniec rozdawane sa sprawozdania bilansowe.
Po rozdaniu sprawozdan bilansowych rozpoczyna si¢ nastepna runda gry.
Mozna przeprowadzi¢ gre symulacyjng za pomocg oprogramowania uczest-
nika TOPSIM - General Management II lub poza siecia, przygotowujac infor-
macje w formie papierowej. Zaleta tej formy polega na tym, ze prowadzacy
rozgrywke potrzebuje tylko jeden komputer. Wada jest natomiast fakt, ze roz-
wigzania oprogramowania znaczaco upraszczaja znalezienie informacji doty-
czacych poszczegolnych obszaréow przedsiebiorstwa. Studenci maja wglad na
przykiad w aktualne wykazy liczby odbiorcéw (przycisk elementy pojedyncze/
cze$ci) lub moga sprawdzic informacje o ich liniach produkcyjnych (cena sprze-
dazy, amortyzacja, pozostale wpltywy zwigzane z inwestycjami). Korzystanie

1% Wyniki rynkowe i warto$ci magazynowania”, , urzadzenia produkujace, srodowisko”, , Per-
sonel, rozwoj produkgcji”, , rodzaje kosztéw — kosztorysy”, rachunek nosnikéw, rachunek marz po-
krycia, ,,G&V, bilans”, ,bilans finansowy. Rachunek przeptywu kapitatu. N. US-GAAP”, , gléwne
wyniki biznesowe”, analiza odejscia od planu, sprawozdanie z badania rynku I + II, sprawozdania
z dziatalnosci branzy, ,bilans spoteczny i wartos¢ produkcji”, wartosci znamienne, sprawozdanie
z przebiegu koniunktury, Por. TOPSIM — General Management II — Instrukcja gracza zatacznik, Ver-
sion 12.0, s. 14.

110" Por. Tata Interactive Systems GmbH 2012, s. 14.

M Jeden okres odpowiada jednemu roku bilansowemu.

2 Pierwsza runda gry przedstawia dane z okresu poczatkowego, ktére sa zawarte w instrukgji gry.

13 W tym aspekcie znajduja sie dwie mozliwosci: 1. Decyzje podejmuje sie w formularzu podejmo-
wania decyzji oprogramowania gry i za pomoca nosnika danych przekazywane sa dla prowadzace-
go gre, ktory wprowadzi je do symulacji. 2. Decyzje wpisuje sie w formularzu podejmowania decyzji
w formie papierowej, nastepnie prowadzacy gre zarejestruje je odrecznie w symulacji.

4 Wywiera to czasowe napiecie na grupe, a przez to gra wydaje sie bardziej rzeczywista, a ponad-
to wszystkie druzyny maja ten sam czas opracowania.
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z oprogramowania uczestnika przyspiesza ponadto przebieg, poniewaz prowa-
dzacy seminarium nie wpisuje recznie parametréw decyzyjnych druzyn i nie
drukuje wynikow symulacyjnych w formie sprawozdania bilansowego kazde-
go z przedsigbiorstw.

Symulacja zawiera wiele ograniczen, na ktdre gracz nie ma wplywu. W stan-
dardowym scenariuszu przedsigbiorcy moga produkowac kopiarki kolorowe
dopiero od czwartego okresu, ewentualnie zleci¢ wykonanie obcemu przedsie-
biorstwu. Ponadto w kazdym okresie zmieniajg si¢ ekonomiczne warunki ra-
mowe. TOPSIM podaje te zmiany w scenariuszu standardowym. Prowadzacy
rozgrywke symulacyjng moze dowolnie zmienic¢ scenariusz, dopasowujac go do
wymagan uczestnikow gry.

EATOPSIM - General Management II Teilnehmersystem I —[8]x]
Datei Entscheidungen Planungsmodelle  Berichte  Auswertung  Hilfe

‘il EI E|ﬁ @l LI Einflihrung | ﬁl

Lager - Markt-
Einkauf Produkt bericht bericht

Kosten-
trager

Finanz- Sozial-
bericht bilanz

Finanz-, Persanal
Rechnungs- t t
WeSen

Seminar: DEMO vom 10.10.2005 | Unternehmen 1 Periode: 7 Status:

Rys. 21. Klasyczny plan uzytkowania oprogramowania w grze TOPSIM - General Ma-
nagement II

Zrédto: Tata Interactive Systems GmbH 2012, s. 6.

Bezposrednio po fazie decyzyjnej uczestnicy powinni przeanalizowa¢ do-
tychczasowy przebieg gry. Program daje prowadzacemu seminarium wiele
mozliwosci dokonania analizy wynikdw w postaci opracowanych przez system
analiz wizualnych. Analiza stuzy wykryciu ewentualnych btedow, okresleniu
etapu poczatkowego i wybraniu zwyciezcy.
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Kompleksowos¢ mozliwych decyzji

Na wczesniejszych etapach gry symulacyjnej gracze maja male mozliwosci
wprowadzania zmian. Wraz z uptywem gry wzrasta kompleksowo$¢ symulacji
oraz liczba podejmowanych decyzji. Nalezy przeprowadzic¢ je, opierajac sie na
sprawozdaniach z okresdw wstepnych i ekonomicznych warunkach ramowych.
Jesli studiujacy korzystaja z oprogramowania TOPSIM, to decyzje te wpisuje
sig tacznie w trzy formularze wprowadzania danych, uporzadkowane wedtug
zakresow dziatania przedsiebiorstwa.

Formularz dystrybucja/analiza produktow:

Formularz umozliwia podjecie 24 decyzji. Obok danych dotyczacych Marketing-
-Mix"® mamy do czynienia z wydatkami na rozw¢j produktow. W tym zakre-
sie mamy trzy pola rozwoju. Wydatki na , technologie” i ,,ekologie” zwiekszaja
technologiczno-ekologiczne wytyczne prowadzace do wzrostu udziatu rynku,
poniewaz wptywa to na ksztattowanie preferencji kupujacych ze Swiadomoscia
ekologiczng i technologiczna. Jezeli zaniedba sig¢ rozwéj w tych zakresach, po-
woduje to odpowiedni spadek udziatu w rynku. Inwestycje w analize wartosci
prowadza do gospodarnej produkcji zmniejszajacej zuzycie materiatu''®. Na po-
czatku gry wszystkie druzyny maja w tych obszarach te same warto$ci wyjscio-
we. Jezeli w tym okresie dojdzie do symulacji urzedowego przetargu, to w for-
matce wprowadzajacej nalezy ustali¢ cene jednostkowa na potrzeby przetargu,
przy czym cena ta nie moze przekroczy¢ ceny krajowej'?”.

Formularz zakup/wykonanie:
W zakresie zakupow wymagane sa maksymalnie trzy decyzje. Wszystkie po-
trzebne materiaty detaliczne i cze$ci skumulowano w pojedynczym punkcie
zakupu. Spowoduje to znaczne uproszczenie gry symulacyjnej. Dla produktu
2. poza dodatkowym pozyskaniem materialow detalicznych istnieje mozliwos¢
zakupienia gotowych produktow pochodzacych z zewnetrznej produkcji. Obok
zapotrzebowania'"® nalezy wybrac ilos¢ zakupdw, uwzgledniajac zréznicowanie
ilosciowe odbiorcow'’. Niewykorzystane jednostki oraz produkty niesprzeda-
ne s3 magazynowane, co prowadzi do skumulowania kosztéw magazynowania
i kapitatu'. Jesli ztozono zamowienie na matq ilos¢ towaru, to automatycznie
cena kolejnego zamowienia wzrasta o 20%.

W obszarze produkcji podaje sie ilos¢ wyprodukowanych sprzetéw. Zite
zaplanowanie produkcji moze spowodowac zwigkszenie popytu nad podaza

5 Cena produktu, budzet na reklame, liczba pracownikéw z dziatu sprzedazy, budzet na Corpo-
rate Identity.

16 Por. Tata Interactive Systems GmbH 2012, s. 17.

7 Przetargi dla firm ogtasza sie przy podaniu najnizszej ceny.

18 Zapotrzebowanie w jednostkach = (towar wyprodukowany / index wartosci analizy) x 100.

9 W okresie poczatkowym cena jednostkowa zamowien ksztaltuje sie nastepujaco: < 30 000 szt.—
650 €/szt.; <50 000 — 550 €/szt.; < 70 000 — 450 €/szt. i 70 000 — 400 €/szt.

120 Na poczatku za rozpoczete 1000 sztuk (zasoby koncowe) 50 000 €.
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przedsiebiorstwa. Doprowadzi to do spadku zadowolenia klienta. To samo zda-
rzy sieg, jesli klienci otrzymaja produkty, ktdre byty przez diuzszy czas maga-
zynowane, a tym samym uzna si¢ je za przestarzale. Dlatego przy planowaniu
produkcji nalezy uwzgledni¢ doktadne dotrzymanie termindw.

Mozna ustali¢ dalsze wydatki dla kazdego typu linii produkcyjne;j:

1. Inwestycje: zakup nowych urzadzen do zwiekszenia mocy produkcyjnej™'.

2. Sprzedaz/ztomowanie urzadzen w celu zmniejszenia mocy produkcyjne;j.

3. Konserwacja: stuzy wydajnemu korzystaniu z wszystkich linii produkcyj-

nych dla danego typu produktu. Automatycznie dochodzi do realizacji mi-
nimalnego nakladu prac konserwacyjnych w wysokosci 100 000 euro, jesli
wystapi brak dalszych inwestycji'*.

4. Racjonalizacja: inwestycje w dziatania racjonalizacyjne zwiekszaja rowniez

dostepne moce produkcyjne pojedynczych linii produkcyjnych.

W przypadku zbyt matych planéw dotyczacych mocy produkcyjnej system
automatyczne ustali liczbe nadgodzin do 10%, co prowadzi do dodatkowych
kosztow w wysokosci 2,5 mIn euro. Pod pozycja produkcja mozna przezna-
czy¢ pienigdze na dalsze inwestycje zwigzane z optymalizacjg procesu, budowa
urzadzen ochrony érodowiska lub doskonaleniem umiejetnosci pracownikow
fizycznych. Ponadto w tej formatce wprowadzania nalezy podac¢ ewentualna
liczbe zatrudnionych lub zwolnionych pracownikéw fizycznych oraz prognoze
pozaplacowych kosztéw personelu. Koszty te stanowia przede wszystkim sku-
teczny $rodek zwiekszajacy motywacje wspdtpracownikow.

Formularz finanse/wartosci planowane:
W tej czesci nalezy podja¢ maksymalnie cztery decyzje i przedstawic¢ szes¢
prognoz. W zakresie finansow bierze si¢ potrzebne srednio- i dlugoterminowe
kredyty. Jezeli powstanie nadwyzka roczna, to zgodnie ze statutem nalezy wy-
placi¢ przynajmniej 30% dywidendy. Pozostata nadwyzke mozna zainwestowac
w papiery wartosciowe. W drugiej czesci formularza gracze wpisuja warto$ci
planowe szacowanych obrotéw produktéow 1 i 2 na rynkach 1 i 2, oczekiwany
zysk z kapitatu wlasnego oraz szacowany cash flow. Po kazdym okresie nastepu-
je poréwnanie z wartosciami rzeczywistymi. Wynik wptywa bezposrednio na
kurs akcji przedsiebiorstwa.

W zaleznosci od obrotu system automatycznie podejmuje decyzje osobowe
w dziale administracji i sprzedazy. Powstate koszty musza jednak uwzglednic¢
planowanie okresowe.

12 Przedsigbiorstwo rozpoczyna dziatalno$¢ za pomoca 4 urzadzen typu A. W kazdym okresie
istnieje mozliwo$¢ zakupienia dalszych linii produkcyjnych. Do dyspozydji sa 3 typy roézniace sie
ceng, okresem trwania, moca produkcyjna, kosztami, indeksami srodowiskowymi i pozostatymi
wplywami.

122 Linie produkcyjne sa nastawione na normalne moce produkcyjne, wykorzystywane w 100%
w przypadku okresowych inwestycji w eksploatacje w wysokosci 4 mln € (Typ A), 3,6 mln € (Typ B)
lub 3,2 mIn € (Typ C). W przeciwnym razie spada rzeczywista moc produkcyjna.
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Modele planowania:

Prowadzacy seminarium moze udostepnic studiujacym trzy modele planowa-
nia w celu wsparcia ich decyzji. Model 1 oferuje mozliwos¢ kalkulacji wstepnej
wynikéw z nastepnych okreséw. Formularze wprowadzajace sa zbudowane
tak jak formularz decyzyjny. Jedyna réznica wynika z szacunkowego podania
zbytu, otrzymania wynikow okresowych w formie sprawozdan. Korzystanie
z narzedzi planowania umozliwia studiujacym przeliczenie w krétkim czasie
wynikéw, aby dokona¢ optymalizacji obciazenia kadr i maszyn. Istnieje jednak
niebezpieczenstwo, ze studenci nie uwzglednia wewnatrzfirmowych powiazan
i gra bedzie sterowana przez narzedzia oprogramowania. Dlatego czesto nie
udostepnia si¢ narzedzi oprogramowania'®.

Model 2. prowadzi symulacje wplywu decyzji przedsigbiorstwa konkurencyj-
nego i ich skutkéw na wtasne decyzje marketingowe. Gracze majq do dyspozydji
wstepne decyzje okresowe innych przedsiebiorstw. W czasie etapu planowania
moga by¢ one zmieniane. Studiujacy moga przetestowac za pomoca drugiego
narzedzia oprogramowania dziatania pojedynczych elementéw Marketing-Mix.

W celu zmotywowania studentéw do samodzielnych przemyslen i obliczen,
system modelu 1. i 2. gry symulacyjnej przewiduje mozliwos¢ wyplaty ryczatto-
wej kwoty 50 000 euro. Prowadzacy seminarium moze zmienic wielkos¢ tej kwoty.

Model 3. przedstawia analize progu rentownosci (break-even point) dla pro-
duktu 2. (kopiarki kolorowej). Przyjmuje sig, ze sprowadzi sie ja z zewnetrz-
nego przedsiebiorstwa. Model planowania ma wesprze¢ szacunki studiujacych
na temat optacalnosci rozwoju i wprowadzenia produktu na rynek. Decydujaca
w tym zakresie jest liczba konkurentéw wprowadzajacych produkt i ostateczna
wielko$¢ wiasnego udziatu w rynku. Ten model ma mniejsze znaczenie i dlatego
jest bezptatny'*.

Cele nauczania

Cel gry okreslony jako , maksymalizacja kursu akgji” stuzy szczegétowej mo-
tywacji graczy. Ponadto dzieki TOPSIM General Management II osiaga sie za-
rowno fachowe, jak i metodyczne, specjalne i osobowe cele. TOPSIM formutuje
oczekiwane cele nauczania w nastepujacy sposob:
* Rozpoznanie i formulowanie warunkéw ramowych dla gospodarczego
sukcesu.
e Przezycie przygody z przedsiebiorczoscia.
e Ustalenie celow i strategii oraz ich realizacja w zakresie dynamicznej kon-
kurengji.

12 Dzieki inwestycjom w techniki ochrony $rodowiska spada obcigzenie firmy w ochrone $rodo-
wiska. Indeks ochrony $rodowiska przewiduje ustawowa norme w wysokosci 100 punktéw. Kazda
firma jest zobowiazana utrzymac ta norme. W przypadku gdy firma nie utrzyma tej normy, musi
zaplaci¢ kare w urzedzie ochrony srodowiska. Wskaznik obcigzenia srodowiska ma bezposredni
wplyw na zbyt, absencje i motywacje personelu z dzialu produkgji, wizerunek firmy i kurs akgji.

124 Por. Tata Interactive Systems GmbH 2012, s. 10.
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* Analiza danych ekonomicznych i ich zastosowanie w podejmowaniu prak-
tycznych decyzji.

* Opanowanie podstaw marketingu.

¢ Zastosowanie rachunku kosztéw i pracy.

¢ Praca z kompleksowymi decyzjami w warunkach niepewnosci.

* Podejmowanie decyzji w pracy zespolowej i zastosowanie modeli plano-
wania wspartych na pracy z komputerem.

* Umiejetnos¢ spostrzegania i zrozumienia trudnych sytuacji oraz umiejet-
no$¢ rozpatrywania ich kompleksowo.

e Cwiczenia wielozakresowego my$lenia i wydajnej komunikacji za pomoca
wizualizacji.

* Nauka umiejetnosci strukturalnego rozwigzywania problemow.

Doswiadczenia z grami symulacyjnymi

Nie ma wielu raportéw opisujacych doswiadczenia szkét wyzszych w zakresie
wykorzystania gier symulacyjnych TOPSIM General Management II. Dostep-
na jest jedynie analiza Trautweina poswiecona zastosowaniu gry symulacyjnej
na wielu uczelniach wyzszych, politechnikach i politechnice Baden-Wuerttem-
berg'®. W zwiazku z tym przepytano 1175 studiujacych z kierunkéw ekono-
micznych i innych, ktérzy maja bezposredni kontakt z naukami ekonomicznymi
w zakresie uzyskania wiedzy'*.

Wszystkie cztery aspekty uzyskania wiedzy wspiera si¢ zardwno z perspek-
tywy uczacych sig, jak i ich nauczycieli. Pomiedzy pojedynczymi aspektami ist-
nieja jednak réznice. Obie strony uwazaja, ze wiedza fachowa w grach symu-
lacyjnych nie spetnia ich oczekiwan. Natomiast przekaz wiedzy metodycznej
odpowiada zaré6wno wykladowcom, jak i ich studentom, z przewaga gltoséw
studentéw. Czynnik spoteczny i samodzielnos$¢ gracza sg pozytywnie ocenio-
ne przez obie strony. Natomiast gry symulacyjne w poréwnaniu z wyklada-
mi o podobnej tematyce uznawane sg przez studentéw za bardziej efektywne.
Trautwein przeanalizowal aspekty zwigzane motywacja i uzyskaniem satysfak-
qji i obie strony ocenily je pozytywnie.

TOPSIM Startup! Produkcja

Obok gtéwnej gry symulacyjnej TOPSIM General Management II, TOPSIM ofe-
ruje rdwniez symulacje zalozenia przedsiebiorstwa. Gra TOPSIM Startup! skla-
da si¢ z dwoch etapdéw: etap planowania opracowujacy biznesplan oraz etap
podejmowania decyzji, w ktérym przeprowadza si¢ gre w czasie pierwszych
kwartatow dziatalnosci gospodarczej. W jednej grze moze wzia¢ udziat do pie-
ciu druzyn, kazda z druzyn moze mie¢ pigciu graczy.

1% Por. Tata Interactive Systems GmbH 2012, s. 1.
126 Duale Hochschule Baden-Wiirttemberg.
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W planie biznesowym opracowuje si¢ wiasne pomysty na dziatalnos¢ go-
spodarcza oraz sporzadza si¢ plany finansowe. Ksztaltowanie planu jest dobro-
wolne, podaje sie tylko niektére parametry. Gtowny profil dziatalnosci przed-
sigbiorstwa polega na produkcji roweréw. W poczatkowej fazie produkuje sie
rower do specjalnego przeznaczenia, dla ktérego grupa okresla wlasciwosci
i grupy docelowe itd. Po pewnym czasie oferte rozszerza si¢ o rower karbono-
wy. W zwiazku z tym nalezy zdefiniowac rynki sprzedazy dla rowerdéw specjal-
nego przeznaczenia i roweréw karbonowych. Stanowia one podstawe dla pla-
nu finansowego zawartego w planie biznesowym. Nastepnie przedsiebiorstwo
zostaje przedstawione wiascicielom Venture Capital Board. Ich zadaniem jest
decydowanie o przekazaniu Venture Capital, ktéry postuzy jako kapitat wlasny
przedsigbiorstwa. W zwiazku z powyzszym zatozyciele firmy musza przed-
stawi¢ przekazujacym Venture Capital analize przedsiebiorstwa oraz istniejace
zagrozenia. W ten sposob decyduje si¢ o przekazaniu i wysokosci kapitatu po-
czatkowego. Jednym z zadan negocjacyjnych przedsiebiorcéw jest wskazanie
Venture Capital Board ewentualnych nieoczekiwanych zagrozen. Przy tym de-
cyzje okreslone w pierwszym okresie planu biznesowego odpowiadaja rowniez
decyzjom z pierwszego okresu dzialalnosci gospodarcze;j.

W czasie prowadzenia dzialalnosci gospodarczej decyzje mozna podejmowac
za pomoca oprogramowania bazujacego na programie Excel. Sprawozdania stu-
73 za podstawy danych, dzieki ktorym przedsigbiorstwa majgq wglad we wtasne
i konkurencyjne obszary prowadzonej dzialalnosci. Ponadto wszystkie przedsie-
biorstwa otrzymuja przed kazdym okresem sprawozdanie o zmieniajacych sig
warunkach ramowych (koszty osobowe, kondycja kredytowa, rozwdj podazy
itd.). Poczatkowo przedsiebiorstwa dziataja jedynie na jednym rynku obstugi-
wanym przez sprzedaz w formie detalicznej. Dopiero po pewnym czasie branza
rowerowa odkrywa internet jako narzedzie umozliwiajace rozszerzenie rynku
zbytu. Wraz z ekspansja na drugi rynek zbytu i wprowadzeniem roweru karbo-
nowego rozszerzaja si¢ planowane parametry decyzyjne i wydtuza sie czas gry.

Ponadto gra zobowiazuje niewyptacalne przedsigbiorstwa do zgltoszenia po-
stepowania upadtosciowego (wywolanego btednym planem finansowym lub
nadmiernym zadtuzeniem). Dzigki temu zmniejsza sie liczba oferentéw, a pozo-
stale przedsiebiorstwa moga znaczaco rozszerzy¢ swoj udziat w rynku. Sytuacja
ta ma miejsce tylko wtedy, kiedy przedsiebiorstwo posiada odpowiednie moce
produkcyjne. Celem gry jest wykazanie najwigkszego skumulowanego zysku
po zakoniczeniu czasu gry.

Podsumowanie

Nazwa: TOPSIM General Manager 11

Tres¢ gry: Kierownictwo przedsiebiorstwa z branzy producentéw kopiarek

Sytuacja wyjSciowa: Zmiana kierownictwa przedsigbiorstwa z przyjeciem ist-
niejacego personelu oraz wyposazenia zaktad
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Liczba uzytkownikéw: Wersja standardowa: do 25 graczy (5 spotek akcyjnych
po 5 graczy); Wersja XL: do 50 graczy (10 spotek akcyjnych po 5 graczy)

Liczba rund: Wersja standardowa: 6 okresow /lat bilansowych (Liczba okreséw
moze si¢ zmienia¢ w zaleznosci od danej wersji)

Liczba decyzji w kazdej rundzie: Do 56 decyzji, w pierwszym etapie mniej

Programy wspierajace: Trzy modele planowania wykorzystywane do kalkulagji
wstepnej kolejnych okreséw (ptatnych), do analizy rynku (platne) i do analizy
Break-Even produktu 2

Cel gry: Uzyskanie najwyzszego kursu akgji po zakonczeniu ostatniej rundy gry

6.7.4. UGS® GAME STANDARD
Warunki ramowe

UGS® GAME jest innowacyjna gra oparta na symulacji dziatalnosci gospodar-
czej na etapie poczatkowym (na przyklad w czasie seminarium trwajacego od
pottora do 2 dni, w okresie 4 kwartatéw lub nawet do 3 lat'”’) oraz przygotowa-
niu do zalozenia przedsiebiorstwa. Uzytkownik moze zastosowac w tym zakre-
sie dwie $ciezki gry symulacyjnej: z jednej strony moze zorganizowac gre w wa-
runkach izolacji, zaktadajac ze zatozone przedsigbiorstwo konkuruje z mode-
lem referencyjnym. Z drugiej strony mozna przeprowadzi¢ gre interaktywnie,
zaktadajac, ze liczne druzyny skladajace sie z pojedynczych graczy (lub 3 do 5
graczy) utworza rynek konkurencyjny'*. Okreslone momenty gry symulacyjnej
kieruja rozgrywka podczas poszczegoélnych rund. Studiujacy moga korzystac
z instrumentéw planowania w celu rozwigzania zadan wynikajacych z prowa-
dzonej gry.

Gry symulacyjne mozna wybiera¢ sposrod 10 podanych scenariuszy, w kto-
rych gracze zaktadajq lub przejmuja przedsigebiorstwa z réznych branz. Tresci
i parametry podanych przedsigbiorstw dopasowuje sie dowolnie w zaleznosci
od potrzeb. Ponadto istnieje mozliwo$¢ uczestnictwa w grze symulacyjnej zgod-
nie z wlasnym pomystem. Warunkiem jest w tym przypadku opracowanie pla-
nu biznesowego za pomoca oprogramowania UGS® SIM'?.

Przebieg
Gra symulacyjna dzieli si¢ na 3 etapy. Pierwszym jest etap wprowadzajacy, pod-

czas ktorego gracze zaznajamiaja sie z oprogramowaniem i trenujq prace dru-
zynowg oraz kreatywnosc¢. W tym zakresie ustala si¢ organizacje pracy zespotu

127 Por. UGS® GmbH (http://www.ugs.de/game.php).

128 Por. UGS® GmbH: UGS® Game Standard, Ausziige aus dem Kapitel 0 des Teilnehmerhand-
buchs UGS® GAME STANDARD, Version 4.5. Ulm. Vol. 4 No. 3, 2010, s. 0-2.

12 UGS® GmbH (http:/www.ugs.de/game.php), s. 1 f.
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i rozwija si¢ organizacje przedsiebiorstwa. Ponadto studenci sa zobowiazani
wymysli¢ logo i slogan reklamowy dla swojego przedsigbiorstwa.

Etap drugi polega na planowaniu i podejmowaniu poszczegdlnych decy-
zji. Za pomoca oprogramowania UGS® SIM wypracowuje sie plan biznesowy
dla przedsiebiorstwa, ktéry stuzy za podstawe etapu decyzyjnego. Na koniec
przedsigbiorstwo dokonuje wlasnej prezentacji. Nastepnie rozpoczyna si¢ etap
podejmowania decyzji, w ktérym symuluje sie dziatalno$¢ przedsiebiorstwa
w pierwszych kwartalach. Przebieg pojedynczych rund mozna poréwnac do
gry symulacyjnej TOPSIM. Nastepnym krokiem jest etap analizy, w ktérym pre-
zentowana jest aktualna sytuacja przedsiebiorstwa.

Kompleksowo$¢ mozliwych decyzji

W celu stworzenia planéw biznesowych mozna skorzysta¢ z bardzo szczegé-
lowego narzedzia wspierajacego UGS® SIM. Plan biznesowy moze by¢ sporza-
dzony za pomoca dwoch metod: w pierwszej metodzie gracz korzysta z jednego
z 10 podanych przyktadow, ktérych dane mozna wykorzysta¢ i opracowac dla
pOzniejszych symulacji. Druga metoda polega na opracowaniu catkowicie no-
wego planu dla miodego przedsigbiorstwa.

m UGS - Unternehmensgriindung

Umfeld Unternehmen Markte

Planungsparameter ] Personal und Kapazitat J Absatzmarkte l
Eigenbedarf / Sicherheiten J Betrieblicher Aufwand J Umsatz und Maftnahmen J
Finanzierungsplanung ] Investitionsplanung J Einkaufsplanung ]

Gesamtkapitalbedarf J

Verbindlichkeitenspiegel J

Deckungsbeitragsrechnung J

Planungsergebnisse
Uberschussrechnung Liquiditatsrechnung Kennzahlen ]

Zuriick I Ergebnisse exportieren Ergebnisse drucken Hilfe I

Rys. 22. Tablica obstugi UGS® SIM

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Jesli do tworzenia planu biznesowego wykorzystujemy juz opracowany
przykiad planu tworzenia przedsigbiorstwa lub wykonujemy plan biznesowy
wedtug wlasnego pomystu, wowczas program poprowadzi uzytkownika stop-
niowo przez wszystkie 15 formularzy podzielonych na zakresy: ,lokalizacja”,
,przedsigbiorstwo”, ,rynki” i ,,wynik realizacji planu”. Formularze w pozycji
,wyniki realizacji planu” stuza jedynie ocenie wprowadzonych danych, nato-
miast formularze z pozostatych zakreséw stuza do wprowadzania danych. Spo-
sob postepowania jest w obu przypadkach identyczny.

Praca rozpoczyna sie wraz z ,parametrami realizacji planu” dla danego
przedsiebiorstwa podanymi w formie ogdlnych danych przedsiebiorstwa'®,
krotkiej wersji realizacji planu®' i wytycznych do realizacji planu'®. Jesli dane te
saq kompletne, nastepuje realizacja drugiego formularza ,rynki zbytu”. Formu-
larz ten nalezy uzupetni¢ szczegétowymi danymi obejmujacymi kazdy rynek
zbytu. Program tworzy funkcje zaleznosci ceny / zbytu przez podanie réznych
powiazan ceny / ilosci. Funkcja zaleznosci ustala maksymalny obroét kazdego za-
kresu obrotowego, ktéry mozna zastosowac w planie obrotu. Mtodym przedsie-
biorstwom czesto brakuje wiadomosci z zakresu rynku i z tego wzgledu formu-
larz mozna poming¢. Dla przyktadowego przedsigbiorstwa dostepne sa dane
oraz krzywa funkcyjna cena / zbyt.

Po zdefiniowaniu rynku zbytu nastepuje formularz ,obrét i dziatania”, ktory
przewiduje trzy rézne scenariusze'”. W tym aspekcie istnieje mozliwos¢ reczne-
go wprowadzenia wszystkich danych lub zdefiniowania optymistycznych lub
pesymistycznych scenariuszow w procentowym przyblizeniu do najbardziej
prawdopodobnego scenariusza. Dzigki temu program oblicza automatycznie
wartosci i zmniejsza si¢ naklad wydatkéw na prace. Obok danych z realizagji
obrotu"* wprowadza si¢ tez dane do wydatkéw na dziatania operacyjne'®, takie
jak reklame, marketing i pozostate dziatania. Dziatania te mozna zdefiniowac
jako procentowy udziat w obrocie lub jako state wartosci.

Ostateczny etap obejmuje ,planowany zakup”, ktdry rézni przedsigbiorcow
iich branze. Liczba mozliwych pozycji zakupdw jest nieograniczona, przy czym
wartosci dla optymistycznego i pesymistycznego scenariusza ustala sie automa-
tycznie. Zakoniczenie nastepuje w momencie uzupetnienia formularza z zakresu
,rynki”.

Pod koniec system zazada od uzytkownika okreslenia danych w zakresie po-
trzeb wlasnych i ewentualnych zabezpieczen. Dzigki temu ustali si¢ minimalne

130 Por. UGS® GmbH (2012b) (http://www.ugs.de/game.php), s. 3 f.

U Ibidem, s. 1f.

132 Praca na zlecenie, przedsiebiorstwo produkcyjne, przedsiebiorstwo ustugowe, przedsiebior-
stwo sprzedazy detalicznej, zaktad rzemieslniczy, przedsiebiorstwo franczyzowe, praktyka lekar-
ska, przedsigbiorstwo wirtualne.

133 Por. UGS® GmbH (2012b) (http://www.ugs.de/game.php), s. 1 {.

34 Nazwa przedsiebiorstwa zatozycielskiego, poczatek gry, liczba zakreséw obrotu i ich opis oraz
rodzaj (produkcja, handel, ustugi i rzemiosto).

135 Réznica pomiedzy przedsiebiorstwami i pojedynczymi zakresami przedsiebiorstw.
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wynagrodzenie zatozycieli. Do potrzeb wlasnych zaliczaja sie koszty podsta-
wowe, ubezpieczenia i koszty utrzymania. Ich suma wynika z najmniejszego
wynagrodzenia (netto) pojedynczego zalozyciela.

System ustala automatycznie wymagane ustawowe optaty na ubezpieczenia
spoteczne i podatki, dzigki ktérym oblicza si¢ wynagrodzenie brutto. Wartosci
te mozna przyja¢ bezposrednio na poczet rachunku przeptywu srodkéw pie-
nieznych. W przypadku gdy na poczatku okresu zatozycielskiego istniejg war-
tosci majatkowe lub zabezpieczenia, réwniez podaje si¢ je w tym formularzu.

Po ustaleniu wynagrodzenia zatozycieli otwiera si¢ formularz ,Kadry i moce
produkcyjne”. Uwzgledniajac potrzebna wydajno$¢ produkcyjng, nalezy za-
trudni¢ dalszych pracownikéw oraz ustali¢ ich wynagrodzenia oraz koszty
uboczne lub honoraria dla zleceniobiorcéw. Istniejace zasoby pracownikow
dodaje sie do obszaréw przedsiebiorstwa, aby rozpoznac ewentualne braki lub
nadwyzki zasobow ludzkich.

Bezposrednio po ustaleniu wydatkéw personalnych nastepuje kalkulacja
kosztéw operacyjnych. W tym aspekcie wyroznia sie trzy scenariusze: pierwszy
zwigzany z wydatkami ogdlnymi, drugi zwigzany z obrotami przedsigbiorstwa
i trzeci zwiazany zaleznoscia od liczby pracownikéw.

Przy ostatecznym planowaniu inwestycji ustala sie obok débr inwestycyjnych
rowniez ich koszty zakupu, rodzaj i czas trwania amortyzacji. Program automa-
tycznie oblicza przeplywy pieniezne oraz amortyzacje.

Formularz , calkowite zapotrzebowanie kapitatu” daje wglad w réznego ro-
dzaju wydatki, ktorych finansowanie planuje si¢ w nastepnej kolejnosci.

Plan finansowy dzieli si¢ na dwie tabele: kapital wlasny (KW) i kapital obcy
(KO). Bez probleméw mozna wpisac kapitat wlasny zatozycieli i wspolnikow.
Istnieja liczne niemieckie projekty wspierajace uzyskanie kapitatu. Przyktado-
wo, moga to by¢ kredyty indywidualne lub inne podobne formy pozyskiwa-
nia $rodkéw. Poza tym program oblicza kwoty wlasnego i obcego kapitatu oraz
okredla, czy przedsiebiorstwo jest niedoinwestowane lub przeinwestowane. Zo-
bowiazania finansowe podaje si¢ wlgcznie z ich harmonogramem sptat i zapisu-
je sie je w formularzu ,,odzwierciedlenie zobowigzan”.

Plan realizuje si¢ poprzez formularz ,marza pokrycia”. Oprocz marz pokry-
cia uzytkownik otrzymuje informacje o trzech prognozowanych scenariuszach
dotyczacych obrotu i ilo$ci zbytu. W celu skontrolowania planu mozna skorzy-
stac z trzech formularzy z zakresu , wyniki realizacji planu”.

W przypadku gdy konieczne okaze si¢ ,obliczenie nadwyzki” wynikajacej
z jednego ze scenariuszy lub dojdzie do niedoboru, nalezy sprawdzi¢ mozli-
we oszczednosci. Ponadto nalezy wyrownac koricowy ujemny stan kasy na ra-
chunku przeptywu $rodkéw pienigeznych za pomoca kredytow. W ten sposéb
zostanie zabezpieczony rachunek przeptywu srodkéw pienigeznych. Formularz
»~wskazniki” stuzy przede wszystkim wizualizacji biezacej sytuagji.

Dalsze postepowanie zalezy znaczaco od wyznaczenia istoty problemu przez
prowadzacego gre. Jezeli w centrum zainteresowania znajduje sie wylacznie
plan biznesowy i zwiazane z tym dziatania, to nie przeprowadza sie symulacji
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w pierwszym roku bilansowym. W tym przypadku ocena polega na subiektyw-
nych szacunkach prowadzacego gre.

Czas trwania, rozplanowanie i kompleksowo$¢ opcjonalnych symulagji za-
lezy od ustalenia celu prowadzonych zaje¢. Na podstawie biznesplanu podej-
muje sie decyzje, ktére bedq obowigzywaé w pierwszym okresie. Prowadzacy
rozgrywke moze oceni¢ oprocz wartosci planowanych takze planowana jakosc.
Ponadto istnieje mozliwo$¢ zmiany symulowanych wartosci, aby mie¢ bezpo-
$redni wptyw na gre. Planowanie drugiego okresu rozpoczyna si¢ po otrzyma-
niu przez studiujacych sprawozdan za pierwszy okres. Liczba decyzji zalezy
od wybranego i zaplanowanego przedsigbiorstwa. Dla kazdego okresu obroto-
wego nalezy podja¢ osobne decyzje w zakresie marketingu, produkgji, zakupu
i finansowania.

W dziale marketingu ustala si¢ cene, za ktdra sprzeda si¢ dany produkt. Po-
nadto nalezy poda¢ planowang ilos¢ zbytu'*. Rzeczywista ilos¢ zbytu wynika
z zaleznosci funkgji cena — zbyt — rynek'”. Warto$¢ te nalezy okresli¢ jedynie
w poczatkowym etapie gry. Poza tym ilos¢ zbytu zalezy od mocy produkcyj-
nych i zasobéw personalnych, poniewaz mozna sprzeda¢ takie ilosci produk-
tow, jakie sie wyprodukuje. Ponadto nalezy zapewni¢ odpowiednig ilos¢ mate-
riatéw do produkgcji. W przypadku gdy wytwarza si¢ wigksza game produktéw,
istnieje potrzeba dostosowania poszczegolnych proceséw produkgji i polityki
sprzedazy. W perspektywie czasu ograniczone zasoby prowadza do konfliktu
w osiagnieciu danego celu.

Dodatkowe inwestycje w reklame maja dodatni lub ujemny wptyw na krzy-
wa zbytu okreslona w przedsigbiorstwie'®. W planie obrotu nalezy uwzgled-
ni¢ srodki finansowe gwarantujace przeptyw $rodkéw pienieznych w przed-
sigbiorstwie. W przypadku gdy wydatki przekrocza wplywy z obrotu, nalezy
wyrownac¢ powstalg réznice. Istnieje wtedy mozliwo$¢ wsparcia kredytem lub
programami wspierajacymi. Ze wzgledu na ich rédzne uwarunkowania, decyzja
odnosnie do rodzaju wsparcia pozostaje w gestii gracza. Finansowanie przed-
siebiorstwa w grze symulacyjnej moze zmienic si¢ w zabawe tematyczna. W tej
zabawie decydujaca role odgrywa udzielenie kredytow i ich wielkosc.

Cele nauczania

Jednym z celéw nauczania jest objasnienie studiujacym catosciowego proce-
su zwiazanego z zalozeniem przedsiebiorstwa. Ponadto oprogramowanie gry
wspiera kreatywnos¢, umiejetnosc pracy w grupie i podejmowanie decyzji oraz
przyczynia si¢ do rozwoju wlasnego pomystu na dziatalnos¢, pomijajac fakt, ze
ma to tylko charakter zabawy. Na poczatkowym etapie symulacja prowadzenia
przedsigbiorstwa przyczynia si¢ do tego, ze gracze ucza si¢ myslenia ekono-

136 Poréwnuje sie z rzeczywistymi ilosciami zbytu. Wynik zostaje przekazany do oceny.

137 Tworzy sie przez decyzje wszystkich przedsiebiorstw i danych modeli referencyjnych, prowa-
dzacy gre moze zmieni¢ powyzsze modele.

138 Zaniedbanie obu obszaréw prowadzi do utraty udziatu w rynku.
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micznego i podejmowania decyzji w warunkach niepewnosci. Decyzje podej-
muja zgodnie z wtasng analiza danych, a ponadto rozrézniaja wazne i niewazne
wartoéci zwigzane z prowadzeniem przedsigbiorstwa. Zastosowanie poznanych
teorii wzmacnia zrozumienie zaleznosci gospodarczych.

Doswiadczenia z gra symulacyjna

Nie ma publicznego dostepu do sprawozdan opisujacych doswiadczenia z gra.
W 2007 roku na Politechnice Bonn-Rhein-Sieg przeprowadzono ankiete na te-
mat gry UGS® GAME. W przeprowadzonej ankiecie najwazniejsze pytania doty-
czyly dokumentacji, zadan zwiazanych z zalozeniem firmy, ksztalttowania ceny,
kwestii marketingu i organizacji komunikacji. Dla poréwnania postawiono py-
tania dotyczace gry symulacyjnej TOPSIM easyStartup. Za pomoca pieciostop-
niowej skali ocen od , bardzo stabo” do ,bardzo dobrze” studenci oceniali r6z-
ne komponenty gry symulacyjnej. Ankieta nie jest reprezentatywna, poniewaz
przeprowadzono ja jedynie na 17 uczestnikach.

5 uczestnikow wystawilo ocene ,,$rednia”, 11 ,stabg”, a 1 uczestnik ,bardzo
staba”, oceniajac wyjasnienie za posrednictwem gry zagadnien ekonomicznych.
Wyraznie lepiej wypadia w tej ocenie gra TOPSIM™. Ocene te potwierdzily tez
kolejne pytania. Potowa respondentéw ocenita dokumentacje dotyczaca zato-
zenia firmy gry symulacyjnej UGS® jako staba, a nawet bardzo staba, natomiast
na to samo pytanie dotyczace dokumentacji zalozenia firmy gry TOPSIM, 2/3
studiujacych ocenito jg dobrze, a nawet bardzo dobrze. Tej samej odpowiedzi
udzielono, odnoszac si¢ do dokumentacji programow.

Nikt z zapytanych nie ocenit opracowania zadan dotyczacych zalozenia
przedsiebiorstwa w grze symulacyjnej UGS® ocena ,, bardzo dobra”, 7 0séb oce-
nito ja , bardzo stabo”, 4 osoby ,,stabo”. Wyraznie wida¢, ze i w tym przypadku
gra symulacyjna TOPSIM jest lepiej oceniana. Przy ocenie procesu ksztattowa-
nia cen wynik nie jest juz tak jednoznaczny. W powyzszym zakresie gra sy-
mulacyjna UGS® uzyskata 5 ocen ,, dobrych” i 1 ,bardzo dobrg”. Natomiast gra
symulacyjna TOPSIM otrzymata 2 oceny , bardzo stabo” i trzy ,,stabo”. TOPSIM
rowniez w tej kategorii wypadt lepiej'®”. Podobnie oceniano zakres marketingu
i komunikagji. Zaden z oceniajacych studentéw nie wystawil grze symulacyjnej
UGS oceny ,,bardzo dobrej”, a jedynie 4 wystawito ocene , dobra” lub ,$rednia”.
Pozostatych 9 uczestnikdw ocenito UGS ,,stabo” lub ,bardzo stabo”. Rowniez
w tym zakresie TOPSIM uzyskat lepsze wyniki w ankiecie'*!.

Gra symulacyjna UGS® GAME uzyskata w ocenie studentow tacznie gorszy
wynik anizeli darmowa w tamtym czasie gra symulacyjna TOPSIM easyStartup.
Nie mozna pomina¢ faktu, ze z powodu matego zakresu danych ankieta nie
moze by¢ uznana za reprezentatywna.

139 Stabo: 1 — érednio: 6 — dobrze: 9 — bardzo dobrze: 1, Por. K.W. Neunast, TOPSIM easyStartup!
Meets UGS Game — Griindungsspiele im direkten Vergleich, Fachhochschule, Bonn-Rhein-Sieg 2007.

140 Stabo: 1 — $rednio: 6 — dobrze: 9 — bardzo dobrze: 1, Por. ibidem.

141 Srednio: 3 — dobrze: 11 — bardzo dobrze: 2, Por. ibidem.
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Podsumowanie

Nazwa: UGS® Game

Zawartos¢ gry: Zatozenie firmy/ kierowanie przedsiebiorstwem w pierwszych
okresach.

Sytuacja wyjsciowa: Druzyna zatozycieli firmy opracowuje pomyst na dziatal-
nos¢, ktéry zostanie zrealizowany w formie biznesplanu lub wykorzystania
wczesniej podanego biznesplanu opisujacego sytuacje poczatkowa.

Liczna uzytkownikéw: Do 6 druzyn z 3 do 5 cztonkami.

Liczba rund: 4 kwartaty do 3 lat; w zaleznosci od potrzeb wigcej, jesli gléwny
ciezar gry symulacyjnej potozy sie na dziatalno$¢ handlowa.

Liczba podjetych decyzji w rundzie: Plan biznesowy musi zawiera¢ 12 réznych
zakresow danych. Konkretna liczba zalezy od koncepcji gry wybranej przez
prowadzacego gre. To samo dotyczy rund gry. Gra jest bardzo elastyczna,
dlatego nie mozna okresli¢ doktadnych danych. Zostana one ustalone przez
prowadzacego gre.

Programy wspierajace: Druzyny moga przegladac 3 wyniki planow w celu kon-
troli ich planéw biznesowych. W kazdym planie znajduja si¢ dalsze narze-
dzia planowania.

Czas przebiegu gry: Zatozone przedsigbiorstwo musi sprosta¢ wymogom okre-
Slonym w pierwszym okresie gry. Zwyciezca jest przedsiebiorstwo, ktére
uzyskalo najwyzszy zysk.

Miejsce prowadzenia zaje¢ i dostepne wyposazenie: lokalizacja w jednej miej-
scowosci, przynajmniej jeden komputer dla prowadzacego gre, zaleca sig je-
den komputer dla kazdej druzyny.

Istotne cele nauczania: Poznanie catego procesu zatozenia firmy, nabycie no-
wych umiejetnosci (kreatywnosci, pracy druzynowej, umiejetnosci podejmo-
wania decyzji i stosowania wiedzy ekonomicznej w rzeczywistym swiecie).

6.7.5. bizz.trainer
Warunki ramowe

bizz.trainer moze by¢ uzyty jako gra symulacyjna o tematyce przedsigbiorczosci
oparta na zastosowaniu internetu. Z tego powodu gra nie musi by¢ prowadzo-
na w czasie zaje¢. Wszyscy gracze otrzymujq na poczatku gry swdj login, ktory
umozliwia im dostep do chronionych danych strony internetowej'*? bizztrainer.
de. Prowadzacy rozgrywke jest w stanie za posrednictwem platformy sterowac
cata komunikacjq i organizacja gry symulacyjnej i udostepniaé graczom potrzeb-
ne materialy w zakresie zapisania'®. Za posrednictwem tej strony internetowej

142 Por. UGS® GmbH 2012b, s. 1 f.
4 Avicento” oferuje kompletny serwis, zawierajacych obok dostepow do przegladarek w syste-
mie on-line réwniez prowadzenie gry.



Doswiadczenia niemieckie 147

mozna wypelni¢ formularze dotyczace podejmowanej decyzji, a wyniki z po-
szczegolnych rund przekazywane sq w formie sprawozdan.

Ponadto istnieje mozliwos¢ przeprowadzenia gry w wersji klasycznej. W tym
przypadku producent ,avicento” dostarcza program prowadzenia gry, ktéry
mozna zainstalowad na miejscu. W przeciwienistwie do gry prowadzonej za po-
$rednictwem internetu, druzyny graczy moga odda¢ prowadzacemu gre pod-
jete decyzje w formie formularza. Prowadzacy gre samodzielnie dokona wpisu
danych. Oceny zostang wreczone w formie papierowe;.

lai“trainer

Team

Teamkennung: Hallo Team Demo01! Willkommen im geschitzien Bereich der bizztrainer-\Website!
Demo01

Hier finden Sie alles, was Sie fur die Teilnahme am Fernplanspiel bendtigen.

Uberblick Die Abgabetermine der aktuellen Spielrunde sind im 7eitplan zusammengefasst.

Mitteilungen

Zeitplan Bei Fragen und Problemen finden Sie unter Kontak! die Kontakidaten Ihres jeweiligen Spielleiters.

Kontakt . . :
Unter dem Punkt Enischeidungen konnen Sie lhre Entscheidungswerte erfassen und zur Auswertung an die

SEESIE Spielleitung Gbermitteln. Die Werte bleiben nach der Erfassung gespeichert und kinnen bei Bedarf noch bis

Entscheidungen zum Abgabetermin korrigiert werden.

Berichte

Downloads Ein Archiv mit allen bislang verschickten Unternehmensberichten finden Sie unter dem Punkt Berichie.

Sonstiges Material, dass Ihnen von Inrem Spielleiter zur Verfugung gestellt wurde, konnen Sie bei Bedarf
unter dem Punkt Downloads herunterladen.

Rys. 23. Chroniony obszar strony bizz.trainer-Homepage

Zrédto: opracowanie wiasne.

Gracze' przyjmuja role kierownicze Sredniego przedsiebiorstwa produk-
cyjnego, na tym stanowisku nalezy podja¢ decyzje w 5 waznych obszarach,
takich jak zaopatrzenie, produkcja, dystrybucja, kadry i finanse. Przedsigbior-
stwo znajduje si¢ juz na etapie biezacej dziatalnosci gospodarczej, dlatego prze-
jeto personel oraz wyposazenie zakltadu. Gracze otrzymuja na poczatku gry
szczegotowe informacje. Ponadto przedstawia si¢ na tym etapie rynek i pro-
dukt. W standardowym scenariuszu przedsigbiorstwo produkuje elektryczne
skutery i sprzedaje je poczatkowo tylko w kraju ojczystym. Po pewnym czasie
przeprowadza si¢ ekspansje na rynek zagraniczny. Prowadzacy gre ma wptyw
na te i inne parametry'® przebiegu gry w scenariuszu zarzadzania. Wszystkie

144

czy.
145 Np. Rozwdj ceny lub podazy na rynku itd.

Optymalny sktad druzyny sktada sie z 4 0os6b. Maksymalnie w grze moze wzia¢ udziat 6 gra-
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konkurujace ze sobg druzyny rozpoczynaja gre z mozliwoscia podejmowania
decyzji w tym samym zakresie'*. Celem gry jest zdobycie najwyzszego skumu-
lowanego zysku po uplywie czasu przeznaczonego na gre.

Przebieg gry

Podany standardowy scenariusz zawiera 4 okresy podejmowania decyzji,
przy czym kazdy okres odpowiada za jeden rok bilansowy. Przed rozpoczeciem
gry gracze otrzymujq instrukcje. W przypadku gdy gre symulacyjna prowadzi
sig za posrednictwem internetu, gracze otrzymuja wilasny login, raport z dzia-
falnosci firmy z danymi o sytuacji wyjsciowej i plan przebiegu gry okreslajacy
terminy podjecia poszczegolnych decyzji. Instrukcja gracza stuzy wprowadze-
niu zasad podejmowania decyzji i ich skutkow.

Pojedyncze rundy gry przebiegaja tak jak inne gry. Na poczatku gracze
otrzymuja sprawozdania z dziatalno$ci z poczatkowych okresdw, ktore stano-
wia podstawe do podjecia dalszych decyzji. Grupa graczy musi podja¢ decyzje
do okreslonego terminu i wpisa¢ w formularz dostepny on-line. W momencie
kiedy wptyna wszystkie formularze poszczegdlnych druzyn, przeprowadza sie
symulacje roku bilansowego i przekazuje si¢ wyniki za posrednictwem interne-
tu — wéwczas rozpoczyna si¢ kolejna runda.

Poszczegdlne rundy rdznia si¢ miedzy soba warunkami ramowymi. Prowa-
dzacy gre moze np. zmieni¢ ceny zakupu surowcow i towaréw handlowych lub
popyt rynku. Przed rozpoczeciem kazdej rundy informuje si¢ druzyny o mozli-
wych zmianach.

W grze istnieja rowniez ograniczenia w zakresie mocy produkcyjnej maszyn,
poniewaz w hali produkcyjnej jednoczesnie moze pracowac tylko 10 urzadzen.
Poza tym ogranicza si¢ liczbe wybrakowanych maszyn i wiazacych sie z tym
wydatkow na potrzebne naprawy.

Kompleksowo$¢ mozliwych decyzji

Lacznie w kazdej rundzie nalezy podjac do 24 decyzji, ktore dziela si¢ na cztery
zakresy'”. W tym przypadku decyzje musza by¢ podejmowane w warunkach
niepewnosci, poniewaz ich skutki sa zawsze uzaleznione od dzialajacych na
rynku firm konkurencyjnych.

Pierwszym obszarem podejmowania decyzji jest kupowanie/magazyno-
wanie. Na poczatku decyzje te ograniczajq si¢ do ilosci zakupionego surowca
i towaru handlowego. Decyzje o magazynowaniu produktéw i towaréw hand-
lowych zyskuja dopiero wtedy na znaczeniu, gdy zacznie si¢ dziata¢ rowniez
na rynku zagranicznym, poniewaz w tym celu powstanie osobny magazyn dla

146 Liczba druzyn powinna wynosi¢ miedzy 5 a 10, przy czym liczba graczy powinna liczy¢ pomie-
dzy 2 a 6 osobami.

47 Pierwsza runda zawiera informacje o poczatku gry. W nastepnych rundach druzyny moga
przeglada¢ sprawozdania nt. Bizz.
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produktéw przeznaczonych do eksportu. Nalezy uwzgledni¢, Zze na rynku za-
granicznym sprzeda si¢ tylko taka ilos¢ produktow, jaka znajduje si¢ w maga-
zynie towarow eksportowych. Mozliwosci magazynowe sa nieograniczone we
wszystkich magazynach.

Do obstugi maszyn potrzebny jest odpowiedni personel. Zasoby ludzkie regu-
luje sig poprzez proces zatrudniania i zwalniania. W obu przypadkach powsta-
ja koszty'8. Zarobki bazujq na wynagrodzeniu podstawowym, ktére moze by¢
powigkszone przez wynagrodzenie dodatkowe. Koszty wynagrodzen dodatko-
wych sumuje si¢ i podaje w formie procentowej. W przypadku gdy przedsiebior-
stwo pracuje w systemie wielozmianowym, pracownicy otrzymuja dodatki do
wynagrodzenia. Zaleta systemu wielozmianowego jest lepsze wykorzystywanie
mocy produkcyjnej maszyn. Ponadto istnieje mozliwos$¢ zwigkszenia produk-
cyjnosci pracownikéw poprzez szkolenie pracownikow, ktdre nalezy powtarzac
rokrocznie. Wzrost produkcyjnosci moze tez zmniejszac si¢ w ciagu roku.

Decyzje o zasobach ludzkich nalezy podejmowac rowniez w dziale zbytu,
w ktérym mozna zatrudniac i zwalnia¢ pracownikéw. Proces ten przyczynia sig
do wzrostu kosztow. Pracownik produkcyjny otrzymuje wynagrodzenie i pod-
lega szkoleniu, przy czym szkolenia nie przyczyniajg si¢ do wzrostu produk-
tywnosci, lecz do wzrostu sprzedazy.

Aby spetni¢ jakosciowe wymogi rynku lub zapewnic¢ sprzedaz produktu wy-
sokiej jakosci, nalezy ponies¢ naktady inwestycyjne podnoszace jako$¢ wytwa-
rzanego produktu. Wydatki na jakos¢ produktu poprawiaja jakos¢ aktualnie wy-
produkowanego produktu, a takze produktu znajdujacego si¢ w magazynach.

Inwestujac w reklame, nalezy uwzgledni¢ reklame konkurencji. Wazne jest,
aby s$rodki na reklame przynosily oczekiwany skutek w okresie realizacji pla-
nu. Wysokos¢ wydatkow na reklame i wzrost jakosci wptywa bezposrednio na
pozycje produktu na rynku. Warto zaznaczy¢, Ze reklama i wzrost jakosci moze
powodowac przesycenie rynku. Kazde wydane euro powoduje, ze od okreslo-
nej wartosci nieustannie maleje pozytywny skutek reklamy.

Aby przedsiebiorstwo ponosilo optymalne naklady na zwiekszenie jakosci,
powinno poddac analizie sytuacje na rynku i naklady poniesione przez firmy
konkurencyjne. Potrzebne informacje mozna znalez¢ w sprawozdaniach z po-
czatkowych okreséow dziatalnosci. Powyzsze wydatki stuzg modyfikacji krzy-
wej podazy na rynku'®. Przedsiebiorstwa, ktére w poréwnaniu z innymi firma-
mi odnotowaly wzrost wydatkdw na reklame i podniesienie jakosci produktow,
moga sprzedac wieksza ilos¢ produktow za oczekiwang cene lub sprzedac ocze-
kiwana ilo$¢ produktéw za wyzsza cene.

Wydatki na reklame i ceny sprzedazy, w przeciwienistwie do wydatkow na
poprawe jakosci, nalezy okresli¢ osobno dla rynku krajowego i osobno dla rynku

48 Poszukiwanie i wybdr personelu reguluje zewnetrzny ustugodawca. Zwolnienia prowadza do
wyptaty odszkodowan.

49 Tlo$¢ nasycenia oraz cene prohibicyjna na rynku podaje si¢ w sprawozdaniach okresowych,
w ten sposob ustala sie krzywa podazy na rynku.
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zagranicznego, poniewaz istnieje réznica miedzy tymi rynkami. Okreslenie ceny
wplywa bezposrednio na wielkos¢ podazy, dlatego przy planowaniu produkgji
lub sprzedazy towaru nalezy zwroci¢ uwage na stosunek ceny do podazy. Ponad-
to nalezy zatrudni¢ odpowiednia liczbe pracownikéw w dziale zbytu. W przy-
padku gdy jeden z tych warunkoéw nie zostanie spetniony, traci sie nadwyzke
podazy. W zwiazku z tym koniecznie trzeba si¢ zastanowi¢ nad ilo$cia zatrudnia-
nego personelu i wielkoscia produkgji.

Gracz nie ma bezposredniego wpltywu na planowanie zasobow pracownikow
w dziale administracyjnym. Zasoby te zwiekszaja lub zmniejszaja si¢ automa-
tycznie w zaleznos$ci od zmiany wielkosci przedsiebiorstwa. Powstajace przez
to wyzsze koszty personelu nalezy uja¢ w planie finansowym.

Plan finansowy stuzy zabezpieczeniu przeplywu $rodkéw w danym przed-
sigbiorstwie. Nalezy ustali¢ zapotrzebowanie kapitalowe i obrét na caly okres
dziatalnosci, a powstale deficyty nalezy wyrdwna¢, biorac kredyt. Z kolei po-
wstale nadwyzki nalezy zainwestowac¢ w lokaty terminowe. Bledny plan finan-
sowy prowadzi do przekroczenia stanu konta, co z kolei prowadzi automatycz-
nie do udzielenia przez bank krotkoterminowego kredytu z odsetkami wyzszy-
mi od normalnego kredytu. Krétkoterminowe kredyty udzielane przez bank
obwarowane sa limitem i jego przekroczenie wiaze sie z odsetkami wyzszym
oprocentowaniem. Dlatego przy zapotrzebowaniu na kapital nalezy zabezpie-
czy¢ sig na przyszlos¢ dtugoterminowymi kredytami. Wysokos¢ tego kredytu
zalezy od limitu udzielonego przez bank. W pozyczkach dtugoterminowych
w okresie trwania sptaty kredytu splaca sig¢ jedynie odsetki. Bank nie udziela
kredytéw ratalnych.

Aby uprosci¢ gre symulacyjna, pobiera si¢ jedynie podatek dochodowy, ptat-
ny tylko w momencie wygospodarowania nadwyzek w danym roku.

Uczestnicy maja do dyspozycji narzedzia obliczeniowe, ktére moga wyko-
rzysta¢ dla 4 obszaréw planowania. Na stronie internetowej gry mozna obli-
czy¢ koszty magazynowania materiatow, zuzycie materiatow, moc produkcyj-
na maszyn, procentowa ilos¢ wybrakowanych towarow oraz zrédta produkgi.
Wymienione pomoce pomagaja jedynie czesciowo w podejmowaniu samodziel-
nych decyzji.

Cele metodyczne

Oprogramowanie gry wspiera rzeczywiste zastosowanie teorii ekonomicznych.
Samodzielnie zorganizowane druzyny saq zobowiazane do podejmowania de-
cyzji w imieniu zespotu. Ponadto praca zespotowa wspiera umiejetnosci komu-
nikacji i rozwigzywania konfliktéw. Opracowanie réznych mozliwosci dziatan
wspiera mys$lenie analityczne i umiejetnos¢ podziatu zadan.
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Doswiadczenia

bizz.trainer znajduje zastosowanie na wielu wyzszych uczelniach od 2011 r. Na
niektdérych z nich jest on przedmiotem obowiazkowym, a na niektorych fakul-
tatywnym.

Podsumowanie

Nazwa: bizz.trainer

Tres¢ gry: Prowadzenie firmy z branzy sportowo-rekreacyjnej (w wariancie
standardowym gry: produkcja elektrycznej hulajnogi).

Sytuacja wyjsciowa: Gracze zarzadzajq istniejacym przedsiebiorstwem i przej-
muja kadre pracownicza oraz wyposazenie zakladu.

Liczba uzytkownikéw: od 5 do 10 druzyn po 2-6 graczy

Liczba rund: Wersja standardowa: 4 okresy gry/lata bilansowe (liczba okresow
gry moze si¢ zmieniac).

Liczba decyzji w kazdej rundzie: Do 24 decyzji, poczatkowo mniej.

Programy wspierajace: Podane formularze obliczeniowe stosuje sie dla kosztow
materialéw, wadliwych towaréw, ilosci produkcyjnej.

Kryterium zwyciestwa: Najwyzszy skumulowany zysk z dziatalnosci

Lokalizacja prowadzenia zajec i dostepne wyposazenie: Mozna grac za posred-
nictwem internetu. Liczba komputerow zalezy od liczby graczy w systemie
on-line. Gra prowadzona w danym miejscu moze by¢ prowadzona za pomoca
jednego komputera i drukarki.

Istotne cele nauczania: Zebranie ekonomicznych doswiadczen, uzyskanie do-
Swiadczenia w podejmowania decyzji, umiejetnos¢ komunikagji i rozwiazy-
wania konfliktow, wsparcie analitycznego myslenia i pracy w grupie.






Zakonczenie

Jak pokazuja badania przeprowadzone w trakcie przygotowywania raportu,
kursy z zakresu przedsigbiorczosci staja sie¢ czescig oferty edukacyjnej szkot
wyzszych w Stanach Zjednoczonych i Europie'. Niestety, nauczanie przedsie-
biorczosci nie jest jeszcze wystarczajaco zintegrowane z programami nauczania
wyzszych uczelni. Brak tez konsensusu w sprawie tego, czego powinno nauczac
sie w ramach przedsigbiorczosci. Nie ma w tym nic niezwyktego, jezeli wezmie-
my pod uwage, ze Swiadomo$¢ koniecznosci nauczania przedsigbiorczosci na
uczelniach pojawita sie dopiero niedawno. Wiadomo jednak, ze istniejg rézne
metody, tresci i materialy pomocnicze, ktére moga zacheci¢ studentéw do nauki
i rozwijania postaw przedsigbiorczych.

Tradycyjne metody nauczania przedsigbiorczosci, zmuszajace studentow do
tworzenia biznesplan6ow, nadal istnieja i wciaz sa podstawowa forma nauczania
przedsigbiorczosci i zarzadzania matym przedsiebiorstwem. Jednakze wnioski
z doglebniejszych analiz wskazuja na to, ze to studia przypadku i symulagcje,
jako nowa metoda transferu wiedzy, staja si¢ na $wiecie coraz bardziej popular-
ne. Ten trend, cho¢ z pewnymi oporami, dociera réwniez do Polski. Przeszkoda
we wdrozeniu tych rozwigzan jest przede wszystkim brak dobrych i wielokrot-
nie sprawdzonych wzorcéw oraz niedopasowanie czesci rozwiazan do realiow
polskich (m.in. symulacje osadzone w $rodowisku miedzynarodowym, niedo-
stosowane do warunkow dziatania matych i srednich przedsiebiorstw funkcjo-
nujacych w gospodarkach transformujacych si¢). To zdaniem autoréw niniejsze-
go opracowania jedna z gtéwnych barier skutecznego nauczania przedsigbior-
czosci w szkotach wyzszych (nie tylko w Polsce).

Dodatkowym utrudnieniem wdrazania tych rozwigzan moze by¢ nieufne po-
dejscie czesci nauczycieli do tej formy pracy. Wyzwaniem dla wykladowcow
jest fakt, ze ta forma nauczania wymusza na nich praktyczna orientacje, ,nara-
zajac” na liczne ,,zyciowe” pytania ze strony studentow.

Zdaniem autoréw niniejszego raportu nie ma jednak mozliwosci , ucieczki”
od takiej formy nauczania przedsigbiorczosci. Taka teza wpisuje sie réwniez
w wyniki badan prowadzonych na zlecenia Polskiej Agencji Rozwoju Przed-
sigbiorczosci PARP. Respondenci ankietowani przez PARP' zwracaja uwage

1% A H. de los Monteros, C.A. van Dorp, Methodology and Evaluation of Entrepreneurship Courses,
,The International Journal of Business Research and Management” 2010, No. 1/3.
81 G. Banerski i in., Przedsigbiorczos¢ akademicka. Raport z badania, PARP, Warszawa 2009, s. 124.
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przede wszystkim na koniecznos¢ ,odteoretyzowania” zaje¢ rozwijajacych
przedsigbiorczos¢ na polskich uczelniach. Wsrod wyktadowcoéw najchetniej wi-
dzianych w tej grupie przedmiotéw wymieniaja:

praktykdw z réznych dziedzin — 60%,

przedsigbiorcow —44%,

wyktadowcow z odpowiednim przygotowaniem — 41%,
konsultantéw/ekspertow — 40%,

specjalistow z PARP - 39%,

urzednikéw administracji rzadowej — 20%.

JesteSmy przekonani, ze zaproponowane w ramach projektu Case Simulator
rozwiazania pozwola na pokonanie barier, ktore pojawiaja sie nawet przy wta-
$ciwej realizacji kurséw z zakresu przedsiebiorczosci i przyczynia sie do popra-
wy efektywnosci nauczania na polskich uczelniach.
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