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1. Wstep

Szanowni Panstwo!

Z prawdziwa przyjemnoscia oddajemy do Panstwa rak innowacyjny
program nauczania do przedmiotu ,Ekonomia w praktyce” realizowany
przez Fundacje Rozwoju Inicjatyw Edukacyjnych w ramach Priorytetu III
Wysoka jakoSC¢ systemu oswiaty, Dzialanie 3.3 Poprawa jakosci
ksztalcenia, Poddzialanie 3.3.4 Modernizacja tresci i metod ksztalcenia -
projekty konkursowe Programu Operacyjnego Kapital Ludzki od
01.09.2012 r. do 31.07.2015 r. Program nauczania jest realizowany z
wykorzystaniem biznesowej gry symulacyjnej ,Hotel Stars” i materiatow
edukacyjnych wraz z programem ich wykorzystania w klasie. Metodyka
nauczania oparta o powazne gry symulacyjne jest metoda zgodna z nauka
oparta na doswiadczeniu i cyklu Kolba. Zajmuje ona coraz bardziej
powazane miejsce wSrod wszystkich metod nauczania. Metodyka ta
bazuje na aktywizacji ucznia, nauce przez zabawe oraz skoncentrowaniu
sie na doswiadczeniach ucznia w procesie edukacyjnym.

Celem tego programu nauczania jest maksymalizacja efektywnosci
edukacyjnej w ramach proponowanego programu. Caly projekt i
wdrozenie programu zostalo zaprojektowane w sposob pozwalajacy na
maksymalizacje tej efektywnosci. Ponadto wykorzystanie kombinacji gry
symulacyjnej on-line, zajec i ¢wiczen w klasie, zaje¢ terenowych opartych
na doswiadczeniu oraz gry negocjacyjnej daje nauczycielowi mozliwosc
bardzo elastycznego ksztaltowania zawartosci i atrakcyjnosci kursu dla
uczestnikow.

Instrukcja, ktora oddajemy do Panstwa rak sklada sie dwoch
podstawowych czesci. Pierwsza (rozdzialy 1-4) odnosi si¢ do teoretycznych
podstaw metodyki nauczania z wykorzystaniem gier. Druga, ma charakter
bardziej praktyczny i zawiera:

- elementy modelu matematycznego wykorzystanego w grze wraz 2z
krotkimi notkami dydaktycznymi (rozdziat 5),

- porady dydaktyczne i techniczne prowadzenia zajeC przy pomocy gier
symulacyjnych (rozdziat 6).
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W imieniu calego zespolu pracujacego nad tym programem chciatbym
podziekowac za chec¢ wykorzystywania aktywnych metod nauczania oraz
zacheci¢ do promowania takich form edukac;ji.

Z powazaniem

dr Marcin Wardaszko
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2. Spoteczny kontekst gry i zabawy jako narzedzia
edukacyjnego

Podstawa efektywnosci gry, jako narzedzia edukacyjnego, jest zabawa, ktora
ma znaczenie (ang. meaningful play). Jako pierwszy zaleznosc te zdefiniowat
w 1938 roku Huizinga (1985: 11): ,Zabawa jako taka wykracza poza granice
dziatalnosci czysto biologicznej badz tez czysto fizycznej. Jest to funkcja
sensowna. W zabawie i grze »wspolgra« cos, co wykracza poza bezposredni
ped do utrzymania sie przy zyciu i co nadaje pewien sens dzialalnosci
zyciowej. Kazda zabawa cos oznacza”. Wykorzystanie mechanizmow zaréwno
fizjologicznych, jak i psychologicznych, jakie daja gry, staje sie¢ bardzo
istotnym elementem kultury (Reeves, Read, 2009). Wielu autoréow z nurtu
tzw. grywalizacji lub gryfikacji (ang. gamefication) twierdzi wrecz, ze gry
zdominuja kulture i przeobraza ja z formuly kontestacyjnej na forme

partycypacyjna.

Najbardziej wplywowym badaczem gry i zabawy po Huizindze jest Brian
Sutton-Smith. W czasie calego swojego zycia zawodowego zajmowal sie teorig
edukacji i nauczania, koncentrujac sie¢ na roli gry i zabawy w procesie
nauczania. W swojej ksiazce Ambiguitiy of play (1997) rozwinat teorie gry i
zabawy oraz wprowadzil termin ,retoryki” jako argument do dyskursu o
naturze zabawy. W jego rozumieniu retoryki zabawy wyrazaja, w jaki sposob
zabawa jest umieszczona w kontekscie szerokich systemow wartosci.
Retoryki odnosza sie do popularnych sposobéw okreslania i myslenia o grze i
zabawie, ktore kreuja kulture i subkultury, w ramach ktorych
funkcjonujemy. Wszyscy wspolczesni badacze (de Cluwe, Hofstede, Peters,
2008) zgodnie przyznaja, ze retoryki zabawy sa proklamacja aktywnej
substancji zabawy (ang. active substance of play). Dzieki tym retorykom
otrzymujemy obraz gier i zabaw jako dynamicznego zjawiska o duzo

glebszym znaczeniu niz u Huizingi.

Sutton-Smith (1997: 9) definiuje siedem retoryk zabawy:
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. Retoryka zabawy jako rozwoju. W tej retoryce zwierzeta i dzieci (ale nie
dorosli) rozwijaja sie dzieki zabawie. Poprzez imitacyjne formy zabawy
dzieci socjalizuja sie oraz rozwijaja sie spolecznie, moralnie i kognitywnie.

Celem tej zabawy jest rozwo0j, a nie przyjemnosc.

. Retoryka zabawy jako przeznaczenia. Retoryka odnosi sie do gier losowych
i hazardowych i jest catkowitg przeciwnoscia pierwszej retoryki. Ludzkie

zycie i gry sa kontrolowane wytacznie przez los lub szanse.

. Retoryka zabawy jako wladzy. Jest to opis gry jako konfliktu oraz osob,
ktore buduja swoj status w trakcie gry, jako bohaterow lub tych, ktorzy te
gre kontroluja. Retoryka ta jest najczesciej uzywana do opisu sportow

rywalizacyjnych.

. Retoryka zabawy jako identyfikacji. Wynika ona z sytuacji, kiedy tradycja
gry i zabawy jest sposobem na potwierdzenie przynaleznosci, podniesienie

statusu oraz identyfikacji gracza ze spolecznoscia graczy.

. Retoryka zabawy jako wyobrazni. Retoryka ta przedstawia zabawe jako
nierzeczywisty, elastyczny i kreatywny Swiat gry. Swiat gry jest

podtrzymywany przez pozytywne nastawienie do kreatywnosci i innowacji.

. Retoryka zabawy jako wlasnego ja. W tej retoryce przedstawione jest
dazenie grajacych do uzyskiwania pozadanych doswiadczen -
przyjemnosci, relaksu, ucieczki czy ekscytacji. Wiaze sie to z osiaganiem

wewnetrznej i estetycznej satysfakcji z osigganych wynikow zabawy lub

gry.

. Retoryka zabawy jako frywolnosci. Retoryka majaca zastosowanie do
zabaw niezbyt wyrafinowanych lub préznych, np. robienie psikusow czy
zartow. Czesto ta forma zabawy jest przedstawiona w sposob tradycyjny
jako zarty, psikusy i blazenada czy chocby karnawalowe zabawy. Moze
ona rowniez przeksztalcic sie we ,frywolna” forme buntu przeciwko

istniejacemu stanowi rzeczy.
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Retoryki przedstawione powyzej moga byC wykorzystywane w dowolnej
kombinacji lub roztacznie w procesie opisu dowolnej gry lub zabawy. Dzieki
temu mozna osiggnacC zar6wno precyzyjny, jak i doglebny obraz danej gry i

zabawy, ktora chcemy opisac lub okreslic.

3. Nauczanie przez doSwiadczenie

Nauka przez doswiadczenie jest zmianag paradygmatu nauczania, w ktorym
slowo ,nauczanie” jest a priori przyjeciem punktu widzenia nauczyciela i jego
sposobu postrzegania. Model nauczania charakteryzujacy sie przyjeciem
perspektywy nauczyciela jest grupo-centryczny. Przekazujacy wiedze stara
sie jak najbardziej sprawnie przekazac fakty, a uczniowie staraja sie jak
najwiecej ich przyswoic. Dlatego tez najwiekszy nacisk poloZony jest na sam
proces przekazywania wiedzy. Nauczanie przez doswiadczenie w centrum
stawia perspektywe ucznia/studenta, ktory poprzez zaangazowanie i
zdobywanie doswiadczenia ma budowac¢ swoj osobisty osad i w ten sposob
budowac¢ swoja wiedze. Nauczanie przez doswiadczenie jest skoncentrowane
na jednostce i na rozwijaniu jej mozliwosci, a nie na przyswajaniu faktow.
Najwiekszy nacisk potozony jest na uczacym sie¢ oraz na podejmowanych

przez niego dzialaniach.
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Aktywne
eksperymentowanie
Wykonywanie

Konkretne
doswiadczenie

Cykl uczenia Kolba. Opracowanie wtasne na podstawie Chapman (2005) i Kolb (1984).

KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

Odczuwanie
) Q
QG
U9
20
L v
Kontinuun| 2 2 dziatania
E E . . ) ﬁ
Jak wykonu- 5 = |Jjemy dziatania
=
=
E £
o (o}
~ =~
Konceptualizacja,
tworzenie abstrakcji
Myslenie
o0
(o]
=]
2
A

UNIA EUROPEJSKA [EERREN
EUROPEJSKI  [RROS

*

FUNDUSZ SPOLECZNY P~

Projekt wspétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Rozumna obserwacja
Patrzenie




Cykl uczenia sie Kolba przedstawia system uczenia oparty na trzech

prostych krokach:

* wykonaj — zrob,
* przemysl,

* rozwin i wprowadz (eksperymentuj) pomysty na usprawnienia.

Wewnatrz cyklu uczenia si¢ widzimy dwa wymiary reprezentowane przez osie
pozioma i pionowa, pochodzace z rozwiniecia modelu Kolba wtaczajacego
style uczenia. Osie te przedstawiajg dwie plaszczyzny, ktore sa kluczowe do

prawidlowego zrozumienia tego ujecia:

* Kontinuum dziatania - jak podchodzimy do zadania i w jaki sposob
zabieramy si¢ za wykonanie tego procesu.
 Kontinuum percepcji - nasze emocjonalne reakcje do zadan i

doswiadczen oraz co czujemy i myslimy.

Uczenie sie jest zawsze kombinacja tych dwoch plaszczyzn, ktore Kolb
okreslit jako dialektycznie zalezne sposoby dzialania (ang. dialectically
related modes), chwytania, doswiadczenia (Robienie lub Patrzenie) oraz
transformowania doswiadczenia (Odczuwanie lub Myslenie). Symulacyjne gry
decyzyjne w pelni korzystaja z tego modelu. Systemy rozgrywki oparte na
rundach oraz podzial kursow na czas gry oraz na czas potrzebny na refleksje
i dzielenie sie wrazeniami wraz z dyskusjq idealnie wpisuja si¢ w model
Kolba. Stad tez gry i symulacje sa jednym 2z podstawowych i waznych

punktow na mapie technik nauczania opartego na doswiadczeniu.

4. Metoda nauczania oparta na grze symulacyjnej

Czym jest gra symulacyjna i dlaczego jest uzywana jako metoda nauczania?
Gry  symulacyjne mozemy  definiowa¢  poslugujac  sie  trzema
charakterystykami: symulacjq, gra i aktorami. Gra symulacyjna jest metoda

dostosowang do potrzeb nauczania zorientowanego na praktyke.
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4.1. Czym jest gra symulacyjna?

Metody symulacyjne oparte na grach siegaja swoja historig do gry wojennej,
ktora po raz pierwszy zostala opracowana i zastosowana w pruskiej armii.
Juz sam wachlarz zastosowan militarnych moze sSwiadczy¢ o réznorodnosci
gier. Poczawszy od XVIII w. gry symulacyjne byly uzywane nie tylko do
planowania strategii i taktyk militarnych, ale rowniez bardzo szybko staty sie
narzedziem wykorzystywanym do treningu i selekcji dowodcow wojskowych.
W dzisiejszych warunkach zastosowanie gier symulacyjnych ma najwiekszy
zwiazek z edukacja, a takze w rozwoju organizacji oraz w doradztwie
strategicznym adresowanym do decydentow w sferze biznesu i polityki. Gry
symulacyjne dowiodly swojej przydatnosci, odgrywajac kluczowa role przy
badaniu kompetencji oraz prognozowaniu wydajnosci dla potrzeb rekrutacji
pracownikow, przy analizach potencjatu, a takze w profesjonalnych

szkoleniach oraz programach edukacyjnych.

W praktyce bardzo pojemne znaczeniowo pojecie ,gry symulacyjne” spotyka
sie¢ w rozmaitych zastosowaniach, ktore cho¢ w szczegdlach moga istotnie
rozni¢ sie¢ miedzy sobag, to jednak zachowuja pewne cechy wspodlne. Z
pewnoscia uzycie slowa ,gry symulacyjne” ma zasieg miedzynarodowy.
Pojecie to oznacza symulacje skutkow decyzji podejmowanych przez osoby
odgrywajace okreslone role i reprezentujace okreslone interesy, przy czym
swoboda dziatania przy odgrywaniu ww. rol jest poddana z gory okreslonym
regutom. Gry prowadzone sa przy uzyciu aktorow, regut oraz zasobow. Gry
symulacyjne to modele bliskie rzeczywistosci, w ramach ktorych ludzie
odgrywajq role jako wspotuczestnicy i musza podejmowac okreslone decyzje,
ktorych efekty i skutki podlegaja pozniejszej analizie, w odniesieniu do
realnej sytuacji. Gry symulacyjne moga by¢ w zwiazku 2z powyzszym
umiejscowione w trojwymiarowym schemacie: symulacja—zasoby, gra-reguly,

aktorzy-role.

Symulacja-zasoby: gry symulacyjne odwzorowuja rzeczywistoSC poprzez

model. Ma to zwigzek z pochodzeniem od lacinskiego okreslenia simulo
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(symulowac), ktéore oznacza nasladowacé, imitowac¢, udawac. Dynamiczny
charakter jest tu bardzo istotny, jako ze szczegolna zaleta budowania modeli
w grach symulacyjnych jest mozliwos¢ ich uzycia do ilustrowania i
analizowania systemow, ktorych to procesow nie mozna lub nie optaca sie
przeprowadza¢ w realnym Swiecie ze wzgledu na czas, koszty i ryzyko.
Przygotowanie narzedzia, takiego jak gra symulacyjna, zaczyna si¢ od
zbudowania modelu symulacyjnego, ktory odzwierciedla najistotniejsze
czynniki i cechy podlegajacych symulacji procesow oraz ich interakcji. Gry
symulacyjne oparte sa na realnie dostepnych zasobach (takich jak czas,
pieniadze, surowce, energia). Chociaz rozne typy gier charakteryzuja sie
roznym stopniem odwzorowania rzeczywistosci, wierne nasladowanie
realnego Swiata nie stanowi najwazniejszego kryterium przy treningu
kompetencji. Znacznie istotniejsze jest uzasadnione z dydaktycznego punktu

widzenia uproszczenie i abstrakcja.

Reguly gry: celem czystej gry (np. futbolu) nie jest wywotanie refleksji na
temat rzeczywistosci, tak jak ma to miejsce w przypadku symulacji.
Lacinskie stowo ludus (gra), ktore poza rozrywka i zabawa oznacza rowniez
szkole, Swiadczy najlepiej o tym, ze mozliwe jest zdobywanie wiedzy poprzez
granie. Huizinga opisujac istoty ludzkie uzywal okreslenia homo ludens,
uwazajac gry za fundamentalne ludzkie osiagniecie. Rozwojowa galtaz
psychologii upatruje w grach kluczowego elementu, ktory pozwala dzieciom
zdobywac¢ wiedze o swiecie, odnalez¢ w nim wtasne miejsce oraz przyswajac
zasady i role w spolecznosci. Symulacyjne narzedzia w sposob bezposredni
shuza budowaniu wiedzy spolecznej, zawieraja zarowno aspekty gry z jej
okreslonymi regulami, jak rowniez odniesienia do rzeczywistego Swiata — gra
stanowi abstrakcyjny system regut do strukturyzowania procesow. Istotne
odtworzenie faktycznych systemowych regul gry (np. konkretnych prawnych
i ekonomicznych uwarunkowan) w regulach obowigzujacych w grze
symulacyjnej umozliwia ich doswiadczenie i wyuczenie. Zwlaszcza w naszej
kulturze, w ktorej nauka jest powigzana z wysiltkiem, pokonywaniem oporu,

praca, powaznym nastawieniem etc., slowo ,gra” czesto prowokuje

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY * 4k

UNIA EUROPEJSKA S
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI £ x

Projekt wspoétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona 1 1



negatywne reakcje. Czesto wystepuja uprzedzenia traktujace gry
symulacyjne jako cos blahego i nieodpowiedniego dla metody uczenia si¢. Co
wiecej, panuje powszechne i mylne przekonanie, ze gry symulacyjne maja
cos wspolnego z hazardem (grami losowymi). Chociaz sam fakt pochodzenia
gier symulacyjnych od gier wojennych dowodzi ich powaznego zastosowania,
zaczeto je dla lepszego zrozumienia okreslac jako serious games (gry na serio,

powazne gry).

Aktorzy-role: rola definiowana jest jako funkcja przyjmowana przez osoby
uczestniczace w grze symulacyjnej. Role przewiduja okreslony zakres
swobody ruchu w organizacji oraz indywidualna interpretacje sytuacji.
Graczem jest kazda osoba faktycznie ogrywajaca role. Aktor to pojecie
bardziej abstrakcyjne — moze by¢ nim osoba, grupa lub nawet cata
organizacja. Gracze wchodza w role aktorow. W przeciwienstwie do czystego
odgrywania rol, w ktorym na pierwszym planie mamy glownie symulacje
dyskusji i zachowan w procesie komunikowania sig, gry symulacyjne nie
tylko nasladuja zjawiska spoteczne, ale rowniez uwzgledniaja - poza
aktorami — zasoby i reguly (patrz wyzej), ponadto pokazuja o wiele bardziej
zlozone Srodowisko. W klasycznej biznesowej grze symulacyjnej osoby
biorace w niej udzial komunikuja sie ze soba, przykladowo w typowych
rolach (tj. menedzera, pracownika, klienta), i maja do czynienia ze
skomplikowanymi, autentycznymi zadaniami, dysponujac rowniez
podlegajacymi symulacji zasobami (np. czas, budzet, maszyny). W czystym
odgrywaniu rol zasadniczo brakuje symulacji otoczenia, ktore jest kluczowe
w przypadku gier symulacyjnych. Ponadto w klasycznej grze symulacyjnej

planowe i celowe dziatania ludzi w procesie decyzyjnym sa szczegolnie wazne.

Gry symulacyjne jako narzedzia edukacyjne uczga umiejetnosci,
wykorzystujac praktyczne doswiadczenie w sytuacjach, ktorych stopien
skomplikowania jest bliski rzeczywistosci, zapewniajac jednoczesnie swobode
podejmowania decyzji i dzialania. Zgodnie z idea Arystotelesa (,Rzeczy,
ktorych trzeba sie nauczyc¢, by wykonywac jakieS czynnosci, uczymy si¢
wlasnie przez ich wykonywanie.”) te zorientowane na eksperyment metody
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moga znalez¢ zastosowanie w rozwijaniu umiejetnosci na roéznych etapach
zycia i kariery. Dzieki polaczeniu idei zaczerpnietych ze wspoétczesnych
badan w zakresie gier symulacyjnych, koncepcji zwiazanych z uczeniem
sytuacyjnym i kooperacyjnym, a takzZe 2z ogolnymi modelami
zaprojektowanymi w celu poprawy jakosci ukierunkowanego na praktyke
nauczania, sens 1i potencjal gier symulacyjnych staje si¢ mnalezycie
uzasadniony. Zatem, poza innymi czynnikami, cechy zwigzane z nauczaniem
ukierunkowanym na praktyke - takie jak przyblizenie rzeczywistosci,
holistyczne podejscie, aktywne uczenie sie, orientacja uczacego si¢ i refleksja

— sa w pelnym wymiarze realizowane w ramach gier symulacyjnych.

W sSwietle powyzszego metody oparte na grach symulacyjnych nalezy
traktowac jako racjonalnie uzasadnione narzedzia pedagogiczne, poniewaz
przekladaja na praktyke glowne zasady wuczenia sie¢ nastawionego na
rozwiazywanie probleméow. Gra symulacyjna, bedaca swoistq proba
generalna, ulatwia zmierzenie si¢ z rzeczywistymi problemami, stymulujac
ich zespolowe rozwiazywanie. Szczegolnie istotna w doskonaleniu

umiejetnosci rozwigzywania problemow jest konstatacja, ze mozliwe jest

popelnianie bledow. Nalezy jedynie upewnic sie, ze skutki oczekiwanych z

punktu widzenia efektu uczenia sie bledow i pomylek beda nieszkodliwe. Gry
symulacyjne zapewniaja eksperymentalne i tolerancyjne dla bledow
srodowisko. Umozliwiaja planowanie, realizacje i optymalizacje strategii.
Podejmowane dzialania stanowia jedna z glownych przestanek sukcesu w
procesach uczenia sie. Kolejna zaletg gier jest to, ze efekty realizowanych

dzialan sa natychmiast znane dzieki informacji zwrotne;.

Formulowanie zalozen i strategii dla osiagniecia celow, implementacja
przyjetych rozwigzan, wczesne rozpoznawanie, analiza i ocena potencjalnych
sytuacji krytycznych, jak rowniez zapewnienie transparentnosci w
odniesieniu do skutkéw podejmowanych decyzji — wszystko to okreslane jest
jako kluczowe procesy w grach symulacyjnych. W fazach przeznaczonych na
indywidualne lub zbiorowe refleksje (omowienie podsumowujace rezultaty) w
ramach zespolu mozliwe jest dokonanie oceny doswiadczen zdobytych dzieki
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czynnosciom podejmowanym w trakcie gry. Podczas takiej refleksji
systemowe powiazania, ktore zostaly zainicjowane przez symulacje oraz
modele mentalne uczestnikow postawionych przed problemami do
rozwigzania sa omawiane przez zespol. W ten sposob poglebiamy

zrozumienie roznych punktow widzenia.

4.2. Nauczanie w trakcie prowadzenia rozgrywki gry symulacyjnej

Przeniesienie wiedzy pomiedzy teoria a praktyka nigdy nie jest proste. W
przypadku kursow edukacyjnych wykorzystujacych gry symulacyjne,
rowniez nie jest to proste, gdyz na kurs oparty na grach symulacyjnych ma
wplyw bardzo wiele czynnikow zarowno zewnetrznych (np. pora roku,
pogoda, miejsce rozgrywania gry symulacyjnej, jej dlhugosc¢, technologia
zastosowana w grze symulacyjnej), jak i wewnetrznych (np. nastroj
uczestnikow i ich liczba, nastroj prowadzacego i jego nastawienie, problemy
techniczne). Czynniki te moga miec istotny wplyw na wynik kursu wraz z
jego efektami ksztalcenia. W celu wunikniecia pulapek zbytniej
suboptymalizacji i/lub projekcji prowadzacego na przebieg gry symulacyjnej,
zostaly zbudowane modele referencyjne optymalnego przebiegu sesji gry

symulacyjne;j.

4.3.Model ,Magicznego kregu”

Pierwszym modelem jest model Klabbersa (2006), ktory jest najbardziej
uznanym modelem i stal sie¢ niejako symbolem calego nurtu i pokolenia
prowadzacych gry - gra jako ,magiczny krag”, do ktorego wstepuja
uczestnicy, aby wspolnie z prowadzacym przezywac gre. W rzeczywistosci
model Klabbersa sklada si¢ dwoch podmodeli wzajemnie ze sobag

powiazanych: makrocyklu i mikrocyklu.
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M |krocy le 1
| Gl
Wstgpienie do

»,magicznego kregu”

Wprowadzenie,
zapoznanie sie z

Omowienie 1 -

narracyjna analiza
przebiegu gry

manualem i
przejmowanie rol

/ Omdwienie 2 -

Wystapienie z konceptualizacja

,magicznego cyklu”

llustracja makrocyklu sesji gry. Zrédto: Klabbers (2006: 55).

Gra rozpoczyna sie od wprowadzenia i odprawy (angielskie stowo briefing nie
ma odpowiednika w stowniku polskim w tym kontekscie, gdyz oznacza ono
zarowno wprowadzenie, jak i dyskusje w trakcie gry oraz podsumowanie w
formie slownej; slowo debriefing jest wykorzystywane w potocznej mowie na
temat gier). Wprowadzenie do gry rozpoczyna sie zwykle na kilka tygodni
przed sama rozgrywka poprzez zestaw instrukcji i materialow przesylanych
uczestnikom wraz z wskazaniem zapoznania sie. W dniu, w ktorym
rozpoczyna sie rozgrywka, prowadzacy gre rozpoczyna kurs wprowadzeniem
uczestnikow w case gry, czesto tez rozdawane sa dodatkowe materiaty z
informacjami na temat gry lub case’u. Gracze organizuja sie¢ w zespoly, a
nastepnie system gry jest przygotowywany dla uczestnikow. Jezeli uczestnicy
kursu widza sie po raz pierwszy, prosta gra typu role-play moze efektywnie
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wspomoc tworzenie sie zespolow. Celem dzialan wprowadzajacych jest
zapewnienie, iz wszyscy uczestnicy znajduja sie we wlasciwym stanie

mentalnym do wstapienia do ,magicznego kregu”.

Gra nastepnie jest rozgrywana w sekwencji rund, cykli lub krokéw w czasie,
w ktorych glowng rola prowadzacego gre jest monitorowanie dynamicznego
procesu rozgrywki gry. Prowadzacy gre, wedlug Klabbersa (2006), powinien
interweniowac tylko wtedy, gdy zagrozony jest poprawny przebieg gry. W
grach o sztywnych zasadach (ang. Rigid-rules game — gry o sformalizowanych
sztywnych zasadach niezmiennych do konca gry) prowadzacy zapewnia
rowniez nienaruszalnos¢ zasad gry. W grach wolnej formy (ang. Free-form
games) uczestnicy sami buduja zasady w trakcie gry, gdyz sa ograniczeni
jedynie prawami natury, ktore reprezentuje prowadzacy, np. zasadami
rozpoczecia 1 zatrzymania gry (ang. start-stop rule), fizycznym
wykorzystaniem przedmiotow i powierzchni na gre, czasem przerw na positki.
W grach o wolnej formie prowadzacy gre powinien interweniowac jedynie,
kiedy grajacy moze doznac uszczerbku na zdrowiu - fizycznie lub mentalnie.
W obydwu przypadkach to, co dzieje si¢ w ramach rozgrywki gry, jest
procesem uczenia sie (zostanie to szerzej opisane w drugiej czesci modelu -
mikrocyklu). Prowadzacy po zastosowaniu zasady zatrzymania (stop rule)
rozpoczyna pierwsze omowienie. Celem pierwszego omowienia jest analiza
przebiegu gry i procesu jej rozgrywki. Pozwala tez na ujscie emocji, ktore
nawarstwity sie podczas gry. Uczestnicy gry, analizujac przebieg gry, cofaja
sie do doswiadczen i emocji, a nastepnie poprzez dyskusje i refleksje buduja
narracje gry. Narracja gry sktada sie zarowno z ich indywidualnych historii
oraz ze wspolnej historii przebiegu i realiow gry. Bazujac na tej wspolnej
perspektywie, uczestnicy gry przechodza do drugiego omowienia, ktorego
celem jest wskazanie kluczowych koncepcji ich wspoélzaleznosci. Najwieksza
wartoscia drugiego omowienia jest konceptualizacja oraz budowa znaczenia,
czyli umiejscowienia nowych koncepcji i ich zaleznosci w strukturze wiedzy

oraz praktyki uczestnikow gry.
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Drugim elementem modelu jest wspomniany mikrocykl gry. O ile makrocykl
gry moze by¢ powtarzany, ale jedynie jako oddzielny cykl na innym wyzszym
poziomie, o tyle liczba mikrocykli w ramach jednej rozgrywki jest praktycznie

dowolna.

dziatania i
interkacje,
aktywnosc i
Swiadomos¢

nadawanie sensu i
konstrukcja
znaczenia

repertuar dziatan

dostosowawczych

budowa i
dopasowywanie
wzorcow

llustracja mikrocyklu — dziatania w grze. Zrédto: Klabbers (2006: 57).

Celem mikrocyklu w modelu Klabbersa (2006) jest uszczegolowienie tego, co
dzieje sie podczas rozgrywki gry. Po wstapieniu do ,magicznego kregu”
uczestnik gry przyjmuje role, ktora jest mu przypisania w ramach gry, oraz
zachowuje sie zgodnie z jej zasadami. Caly system spoteczny jest oparty na
tej zasadzie, dzieki temu uczestnicy gry maja do czynienia z wieloma
yrzeczywistosciami” w ramach rozgrywki. Rozgrywka oferuje cztery Scisle ze

soba powiazane dziatania:
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» dzialanie i interakcja: poprzez fizyczne dzialania i interakcje z innymi
podnosza sie emocje i skupia uwaga;

* nadawanie sensu i konstrukcja znaczenia: rozumienie, co si¢ wokot
mnie dzieje i dlaczego;

* budowa i dopasowywanie wzorcow: rozumienie wzorcow zachowan i
dziatan, ktore sie pojawiaja;

» repertuar dzialan dostosowawczych: zwiekszanie zdolnosci adaptacji

do zmieniajacej sie¢ sytuac;ji.

Klabbers sam przyznaje, ze o ile w jego modelu powyzsze dzialania sa
przedstawione w cyklu, o tyle w rzeczywistosci uczestnicy gry wykonuja je
rownoczesnie i to czesto na wielu poziomach w taki sposéb, iz nie da sie ich
od siebie rozdzielic. Na poziomie makrocyklu rola prowadzacego gre jest
zwiekszanie uwagi poswiecanej zrozumieniu tych czterech dzialan poprzez
zachecania uczestnikow do refleksji oraz snucia wlasnej historii, ktore
prowadza do krystalizowania si¢ budowy znaczen i lepszych efektow gry.
Mikrocykl jest rowniez gleboko osadzony w teorii nauczania przez

doswiadczenie Kolba (Kolb i Fry, 1975).

4.4, Model interakcyjno-procesowy

Drugim modelem jest model zaproponowany przez autora skryptu
(Wardaszko, 2009). Model ten jest poprowadzony na wyzszym poziomie
szczegolowosci niz poprzedni model i zostat zbudowany do celow
prowadzenia kursow w oparciu o roézne symulacyjne gry decyzyjne,
wspierane komputerowo, planszowe, planszowo-komputerowe, a nawet gier
typu role-play. Model zaproponowany przez autora zostal skonstruowany dla
potrzeb prowadzenia i ewaluacji kursow opartych na grach symulacyjnych
wspieranych komputerowo oraz sklada sie z dwoch podmodeli. Pierwszy
podmodel odnosi si¢ do migkkiej czesci gry symulacyjnej i koncentruje sie na

elementach interakcyjnych.
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Problemy i pytania
Uczestnicy - Prowadzacy /

gracze Doradztwo i wskazowki arbiter

Ptaszczyzna
interakcji

-

;rl:-l_dcTwi_ska g-r‘y

Dynamiczne

Program

komputerowy

Schemat modelu opisujgcego model interakcji symulacyjnej gry decyzyjnej. Opracowanie wtasne.

Model sktada sie z trzech podmiotow  uczestnikow/graczy,

prowadzacych/arbitrow i programu komputerowego.

Uczestnicy to osoby biorace udzial w symulacji jako gracze czyli decydenci.
Moga oni podejmowac decyzje samodzielnie lub by¢ zorganizowani w zespoly.
System komputerowy moze rowniez symulowac¢ dzialania pojedynczych
graczy-zespolow w celu kreowanie bardziej bogatego Srodowiska gry lub w
grach typu gracz versus komputer. Uczestnicy przyjmuja pewne postawy
wobec gry. Do typowych grup zachowan naleza (Lundy 1991; Cadotte, 1995):

oportunisci, zorientowani na umiejetnosci, nieobecni duchem, analitycy i

zagubieni.

Prowadzacy/arbitrzy stanowia grupe prowadzacych gre i maja oni do

odegrania pewne role (opracowanie wlasne na podstawie Cadotte, 1995 i

innych):
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- administratora — nadzoruje i administruje systemem komputerowym
w celu sprawnego przeprowadzenia gry,

- ,mistrza gry” — wprowadza do Srodowiska gry i je kreuje,

- trenera — szkolacego uczestnikow i przekazujacego im wiedze,

- ,adwokata diabta” — jako stawiajacego wyzwania i trudne pytania,

- ,trzeciej strony” (ang. third party) — reprezentuje instytucje
wplywajace na dzialania graczy oraz rozsadzajace spory, np. banki,

zwiazki zawodowe, zdarzenia losowe lub sady.

Trzecim podmiotem, a jednoczesnie elementem symulacji, jest program
komputerowy, na ktorym oparta jest symulacja. Autor zdaje sobie sprawe, ze
juz sam fakt umieszczenia programu komputerowego w grupie podmiotow
jest kontrowersyjnym pomystem, jednakze stojg za tym pewne przestanki.
Dzieki postepowi technicznemu programy, na ktorych oparte sa symulacje,
staly sie  wyspecjalizowanymi  aplikacjami o nierzadko bardzo
wysublimowanych  modelach  matematycznych. Obecnie stosowane
rozwiazania sa owocem pracy calych zespolow ludzkich, a prowadzacy maja
bardzo ograniczony i Scisle okreslony zakres ingerencji w przebieg symulacji
od strony programu. Stad tez programy ciesza si¢ coraz wigksza autonomia

dziatania, dlatego zdaniem autora mozna postawic je na poziomie podmiotu.

Strzalki pelne, laczace ze soba podmioty w grze w powyzszym modelu,

symbolizuja przeplywy informacji oraz sprzezenia zwrotne.

Strzatki przerywane symbolizuja pozycje i postawe przyjmowana przez aktora
podczas gry. Role odgrywane przez kazdego aktora w symulacji tworza
splaszczyzne interakcji”, na bazie ktorej dokonywana jest rozgrywka. Ponadto
istnieja rozne formy interakcji na linach: zespol-zespol, zespot-arbiter oraz
zespol-system; ktore wykraczaja poza zwykle podejmowanie decyzji, np.

negocjacje kredytow, zwiazki zawodowe, przetargi czy tez handel licencjami.

Ujecie modelowe interakcji, o ile oddaje specyfike budowy kursu opartego na

grze symulacyjnej, o tyle nie oddaje dynamiki tego typu nauczania, a
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dynamika jest jednym z kluczowych elementow zajec jako gry. Dlatego warto
uzupelnic¢ ujecie modelowe o podejscie do gry symulacyjnej jako procesu.
Ujecie procesowe dzieki swej specyfice doskonale nadaje si¢ do oddania
dynamiki takich zaje¢, a ponadto mozna poddac taki proces ocenie
efektywnosci zgodnie z metodologia ujecia procesowego w zarzadzaniu. Jezeli
potraktujemy gre symulacyjna jako proces, to z punktu widzenia badania
efektywnosci przebiegu procesow biznesowych mozemy zdefiniowac
efektywnosc¢ procesu jako jakosc¢ przebiegu biznesowego wedlug zadanych,
mierzalnych kryteriow oceny przebiegu procesu (Gabryelczyk, 2000).
Natomiast jakoS¢ procesow mozna zdefiniowac¢ jako ogoél cech procesu
decydujacych o zdolnosci do zaspokajania stwierdzonych lub potencjalnych
potrzeb (Griffin, 1999). Dzi¢ki takiemu ujeciu gry symulacyjnej jako procesu
mozemy zastosowac metody oceny jakosci procesow biznesowych do oceny
jakosci zaje¢ prowadzonych przy pomocy symulacyjnych gier decyzyjnych, a
co za tym idzie, do pewnego stopnia oceniac ich efektywnosc

przeprowadzenia.

Podstawowy proces zaje¢ opartych na grze mozna podzieli¢ na trzy fazy:

Faza projektowania Faza gry Faza oceny

Symulacyjna gra decyzyjna jako proces. Opracowanie wtasne.

Faza projektowania — w tej czesci arbiter/trener wybiera symulacje i tworzy

scenariusz do gry, biorac pod uwage potrzeby danej grupy odbiorcow zajec.
Faza gry — jest to egzekucja scenariusza z fazy projektowania.

Faza oceny — w tej fazie nastepuje ocena gry zarowno z punktu widzenia
arbitra, jak i uczestnikow, a takze tzw. backdrafting (pojecie pochodzace z
teorii menedzerskiego podejmowania decyzji oznaczajace analize osiaganych

wynikow w celu identyfikacji bledow i sukceséw na podstawie kluczowych
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posuniec). W bardziej zaawansowanych symulacjach faza samooceny

prowadzi nawet do wystawienia sobie ocen przez uczestnikow.

Kazda z tych podstawowych faz mozna potraktowac jako podproces. Ze
wzgledu na specyfike kazdego podprocesu maja one zupelnie inny charakter.
Z punktu widzenia oceny efektywnosci gry symulacyjnej, jako formy
nauczania/szkolenia, niezbedne jest zdefiniowanie zarowno kryteriow
efektywnosci na poziomie catego procesu, jak i kryteriow szczegolowych na
poziomie tych trzech podprocesow. Zanim jednak mozna bedzie przejS¢ do
definiowania kryteriow oceny procesow, scharakteryzujmy kazdy z trzech

podprocesow.

Podproces fazy projektowania

Ten podproces jest kluczowy dla calosci efektywnego przeprowadzenia catego
procesu edukacyjnego, stanowi on rowniez znacza czesSc catego procesu. Caly

podproces mozna podzieli¢ na trzy czesci.

Identyfikacja potrzeby Wyboér rodzaju gry
zastosowania gry

Podproces fazy projektowania gry. Opracowanie wtasne.

Identyfikacja potrzeby zastosowania gry odbywa sie dwutorowo. Gra jest
niejako dopelnieniem cyklu edukacyjnego, pozwala na weryfikacje i
uswiadomienie posiadanej wiedzy. Dlatego albo edukatorzy sSwiadomie
umieszczajg gre decyzyjna w odpowiednim miejscu cyklu edukacyjnego, albo
uczestnicy kursu sami dochodza do wniosku, ze gra jest im potrzebna i
bedzie to dobre uzupelnienie kursu. Obydwa tory identyfikacji moga
przebiegac rownolegle i niezaleznie od siebie. Na tym etapie bardzo wazna
jest jasna i klarowna informacja skierowana do uczestnikow kursu, czym jest
gra decyzyjna i co ma do zaoferowania tak, aby uczestnicy mogli ocenic
przydatnosc¢ tego kursu dla swoich potrzeb. Informacja ta powinna budzic¢
rowniez ciekawosc¢ u potencjalnych uczestnikow.
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Wybor rodzaju gry jest tym latwiejszy im wiecej informacji posiadamy o

ludziach z ktorymi mamy pracowac. Do podstawowych informacji, jakie

powinno sie wzia¢ pod uwage dokonujac wyboru gry, nalezy:

. Typ uczestnika — np. uczniowie, studenci, menedzerowie lub
grupy zupelnie mieszane oraz specjalistyczne, np. dziennikarze,
urzednicy, naukowcy. Pod tym wzgledem im bardziej homogeniczna
jest grupa, tym latwiej jest wybrac gre i zaprojektowac scenariusz.
Sprawa bardzo sie¢ komplikuje, gdy mamy grupe zlozona z ludzi o
roznych specjalizacjach lub w roznej fazie cyklu edukacyjnego, wtedy
niezbedne jest pojsScie na pewien kompromis lub tez bardzo szczegolny
dobor oséb w zespolach. Wybor metodyki zalezy od doswiadczenia
prowadzacego/prowadzacych gre oraz od samej struktury grupy.

. Umiejscowienie gry w cyklu edukacyjnym, czyli jaka wiedze
uczestnicy juz posiedli oraz jaki jest ich glowny kierunek dalszego
ksztalcenia. Z tego punktu widzenia inaczej zupelnie wybieramy gre
dla grupy na poczatku edukacji, a zupelnie inaczej dla osé6b w potowie
lub pod koniec edukacji. Gra zaproponowana na poczatku cyklu
powinna wzbudzi¢ ciekawoS¢ wsrod uczestnikéow i wskazac¢ im
najbardziej krytyczne obszary dla ich wiedzy. Natomiast gra pod koniec
cyklu edukacyjnego ma im pomoéc nauczyC sie wykorzystywac juz
posiadang wiedze oraz ja uporzadkowac.

. Wielkosé grupy jest bardzo istotna, poniewaz zdecydowana
wiekszosc¢ gier posiada ograniczona ,pojemnosc¢” graczy, w przypadku
kiedy nasza grupa jest zbyt mata, do danej gry mozemy wprowadzic
ywirtualnych” graczy do symulacji. Jezeli liczba os6b w grupie
przekracza  ,pojemnos¢” gry, nalezy si¢ zastanowi¢ nad
poprowadzeniem wiecej niz jednej gry rownoczesnie lub w innym
terminie.

. MozliwoS¢ zastosowania technologii w danym miejscu i czasie.
Jest to szczegdlnie wazne, jezeli prowadzimy gre na ,nie swoim
terenie”, Coraz wiecej gier korzysta z wyrafinowanych rozwigzan
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informatycznych wymagajacych np. ciaglego dostepu do sieci oraz
wymagajacych od uczestnikow i prowadzacych umiejetnosci obstugi
systemow IT. Dlatego nalezy juz na poziomie planowania zapewnic
odpowiednie warunki techniczne a w przypadku ich braku zastanowic
sie¢ nad zmiang gry lub posiadaniem backupu na wypadek awarii
systemu IT.

. Zakres czasowy kursu — bardzo istotnym elementem jest czas,
gdyz kursy zazwyczaj maja ograniczony horyzont czasowy, ktory staje
sie szczegdlnie krytycznym elementem w sytuacji tzw. szkolen
zwartych, czyli przeprowadzenia gry w ciagu jednej sesji lub w jeden
weekend albo w kilka nastepujacych po sobie dni. Ten kluczowy zasob
nalezy bardzo starannie zaplanowac, aby zapewni¢ zarowno
wystarczajacy czas na podjecie decyzji, jak i na przerwy oraz pewien

czas rezerwowy na ,poslizgi” w pracy grupy.

Zaprojektowanie scenariusza jest pochodng pierwszych dwoch etapow
planowania. Najistotniejszym elementem jest dobor celow nauczania, czyli
jaka najwazniejsza wiedze lub umiejetnosci chcemy zaimplementowac
uczestnikom poprzez taki a nie inny scenariusz. Wspolczesne gry z tego

punktu widzenia dzielg si¢ na dwie grupy:

v' Gry skoncentrowane na przekazywanie wiedzy lub konkretnej
teorii — czyli gry o zdeterminowanym rozwiazaniu, ktore jest z
gory wkomponowane W gre 1 scenariusz powinien
koncentrowac sie na jak najlepszej drodze do osiagania
okreslonego wyniku/stanu gry. Moze on byc¢ rowniez w catosci
znany uczestnikom od poczatku, gdyZ pomoze im to istotnie
wspomoc proces uczenia, a nie ma wielkiego wplywu na sama
rozgrywke.

v' Gry skoncentrowane na umiejetnosciach/kompetencjach -
czyli gry symulacyjne bez zdeterminowanego wyniku, w
ktorych koncowy wynik/stan gry jest uzalezniony od samych
grajacych ich koncentracji i kreatywnosci. W tym przypadku
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scenariusz jest bardzo wazny, gdyz bedzie stanowil ramy, w
ktorych bedzie sie dokonywata rozgrywka. Z tego punktu
widzenia scenariusz powinien byc¢ raczej zaskakujacy, kreowac
niepewnosS¢ decyzyjna i powinien byc stopniowo odslaniany
przed uczestnikami w celu dynamizacji rozgrywki.
Planowanie kursu jest kluczowym elementem catego przedsiewziecia
edukacyjnego jakim jest symulacyjna gra decyzyjna. Nigdy nie powinien byc
pomijany, nawet jezeli wykonujemy dana gre symulacyjna lub szkolenie od

wielu lat.

Podproces fazy gry symulacyjnej

Przeprowadzenie gry jest najwazniejsza czesScig procesu edukacyjnego z
punktu widzenia uczestnika gry. Z punktu widzenia prowadzacego gre jest to

faza egzekucji scenariusza gry zaplanowanego w fazie projektowania.

Wprowadzenie do zasad Podziat na
gry zespoty/zadania

Podproces fazy gry. Opracowanie wtasne.

Podproces rozegrania gry sklada sie z trzech czesci, z czego ostatnia faza jest
niejako petla gry w zaleznosci, ile rund decyzyjnych zostato zaplanowane w

scenariuszu gry.

Wprowadzenie do zasad gry stanowi jedyny ,wykladowy” element gry. W
jego trakcie wskazujemy na najwazniejsze elementy gry, mechanizmy
dzialania oraz staramy sie¢ zainteresowac uczestnikow Swiatem gry.
Wspomniana rola prowadzacego/arbitra jako ,mistrza gry” jest tutaj jak
najbardziej pozadana. Wprowadzenie powinno ponadto by¢ w miare zwiezte i
przekazywacC mnajbardziej potrzebne informacje dla wuczestnikow gry. W
przypadku gry przekazujacej wiedze czesto obejmuje rowniez teorie, z ktora
grajacych chcemy zapoznac¢. W przypadku gier konkurencyjnych bazujacych
na przypadkach przedsiebiorstw do dobrej praktyki nalezy poprowadzenie

wprowadzenia wspolnie 2z wstepna analiza sytuacji omawianego
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przedsiebiorstwa. Jezeli gra symulacyjna oparta jest o system IT o nie
intuicyjnym interfejsie, do wprowadzenia nalezy dodac prezentacje obshlugi

panelu decyzyjnego.

Podzial na zespoly lub/i zadania wynika z samej gry jej pojemnosci oraz
liczebnosci grupy. Z badan, ktore przedstawit autor (Wolfe i Chacko, 1983;
Gentry, 1980; Wardaszko, 2007) wynika, ze dla gier typu konkurencyjnego
koncentrujacej sie na umiejetnosciach z punktu wynikow osigganych w grze
statycznie istotnie wieksze zespoly (4-5 osob) osiagaja lepsze wyniki niz mate
(2-3). Szczegdlnym przypadkiem gier jest sytuacja, w ktorej uczestnicy graja
pojedynczo, wtedy podzial oczywiScie nie ma znaczenia, a znaczenia

nabieraja grupy konkurencyjne wsrod grajacych.
Najczesciej stosowane sa tu dwa modele podziatu:

* losowy, w ktorym prowadzacy/arbiter losowo dobiera przydziaty
do grup/zadan;
* swobodny, w ktorym uczestnicy sami dobieraja sie w grupy lub
przydzielaja sobie zadania.
Obydwie te metody maja swoje wady i zalety szczegolowo opisane w
publikacjach z zakresu psychologii grupy i modelach podejmowania decyzji
grupowych (Oyster, 2000). Z punktu widzenia przebiegu procesu nalezy
wybra¢ taka metode, ktora bedzie sprawna i nie bedzie powodowata
konfliktow wsrod grajacych, dla dobra przebiegu gry symulacyjnej i ze

wzgledu na ograniczenia czasowe.

Rundy decyzyjne stanowia kwintesencje samej gry symulacyjnej, to tutaj
rozgrywa sie najbardziej emocjonujaca czesS¢ symulacji. Z punktu widzenia
samego przebiegu jako pewnego procesu, to po pierwsze sama gra wymusza
do pewnego stopnia model pracy oparty na pewnym powtarzalnym
schemacie pracy, ktory wynika z prostego modelu Shewharta-Deminga -
Plan-Do-Check-Act (Myszewski, 1998). Po drugie, uloZzony wczesniej
scenariusz wyznacza ramy rozgrywki, nawet jezeli zawiera elementy losowe.
Po trzecie, gry oparte na symulacjach komputerowych limitowane sa przez
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algorytmy opisane wewnatrz sytemu i technologie, na ktorej oparta jest
symulacja. Z punktu widzenia przebiegu gry jako procesu kluczowe sa: czas
przebiegu rund i przerw oraz dyscyplina prowadzacego zaréwno pod
wzgledem trzymania sie scenariusza, jak i zachowania neutralnosci i
bezstronnosci. Przykladem moze by¢ iloS¢ czasu, jaka przydzielmy
uczestnikom na podjecie konkretnych decyzji (Wardaszko, 2007) - wiecej
czasu poswiecanego na decyzje powoduje wyzsze wyniki osiagane w grze.
Wynika z tego, ze jezeli celem jest wieksza retencja wiedzy, to powinno si¢
pozwalac na dtuzsze czasy rund decyzyjnych. Natomiast jezeli naszym celem
jest poprawa umiejetnosci/kompetencji, to dzialanie pod wplywem presji

czasowej bedzie wspierato ksztaltowanie si¢ umiejetnosci i kompetencji.

Podproces fazy oceny

Jest to najkrotsza czesc catego procesu edukacyjnego i czesto pomijana,
przewaznie ze wzgledu na brak czasu. Jednakze teoretycy edukacji zgodnym
chorem wskazuja te czes¢ jako najwazniejsza z punktu widzenia retencji

wiedzy i jej utrwalania.

Podsumowanie gry Backdrafting
przez arbitra uczestnikow gry

Podproces fazy oceny. Opracowanie wtasne.

Podsumowanie gry przez arbitra powinno nastepowac juz na etapie rund
decyzyjnych, co pozwoli wspomoc proces decyzyjny uczestnikow. Konieczne
jest dokonanie podsumowanie na koncu gry. Podsumowanie nie powinno
mie¢ na celu ,wytykania” bledow uczestnikow w celu ich poprawy, a
zachecenie do analizy i dyskusji nad osiagnietymi wynikami. W przypadku
gier skoncentrowanych na wiedzy powinno sie¢ obiektywnie oceni¢ poziom
osiagniecia wyznaczonych celow uczenia sie¢ z punktu widzenia gry. W
przypadku gier skoncentrowanych na kompetencjach i umiejetnosciach

analiza powinna obejmowacC strategie zwyciestwa oraz krytyczne
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decyzje/obszary decyzyjne prowadzace do dobrych wynikow z punktu

widzenia kryteriow zwyciestwa okreslonych w grze.

Podsumowanie arbitra i uczestnikow gry polega na wspodlnej analizie
wlasnej strategii i decyzji w celu identyfikacji sprzezen zwrotnych i
mechanizmow oraz wiedzy, ktore staly za rozgrywka. Kluczowym zamystem
we wspolnej analizie jest zmuszenie uczestnikow po pierwsze do krytycznej
analizy wlasnych poczynan, a po drugie do wzajemnego tlumaczenia sobie
wynikow i zaleznosci. Dzieki temu laczymy dwie najbardziej efektywne
metody retencji wiedzy (Dale, 1969; Dekanter, 2005): uczenia si¢ w dziataniu
(75% retencji) oraz ttumaczenia innym (az 90% retencji). Jezeli to dzialanie
zostanie poprawnie przeprowadzone, to osiagniecie celow nauczania bedzie
uzyskane bez wzgledu na wynik zespolu/uczestnika w grze, to znaczy bez
znaczenia bedzie, czy zespo6t odnidst zwyciestwo z punktu widzenia kryterium

oceniajacego graczy, czy tez poniost porazke.

Istnieje caly szereg metod wykorzystywanych przy odprawie, aby uczynic
etap refleksji najbardziej efektywnym. W tym miejscu przede wszystkim
wymieniamy kilka podstawowych i czesto stosowanych form, aby pokazac

jak odprawa podsumowujaca moze przebiegac (patrz Thiagarajan, 1993).

Omowienie bez moderacji. Uczestnicy przeprowadzaja samodzielnie
dyskusje na temat doswiadczen, ktore zebrali podczas ¢wiczen zespolowych.
Chociaz zaleta tej metody jest mozliwoS¢ samodzielnego decydowania przez
uczestnikow o aspektach, jakie chcieliby rozwazyc, to istnieje ryzyko, ze

refleksja bedzie powierzchowna i utknie na nieistotnych szczegotach.

Omowienie moderowane. Trener moderuje etap refleksji oraz zadaje
pytania, ktore sa bezposrednio zwiazane z wyznaczonymi wczesSniej celami
edukacyjnymi. Moderacja jest szczegdlnie potrzebna w przypadku grup
dysponujacych niewielkim doswiadczeniem w procesach refleksji. Emocje i
konflikty pojawiajace si¢ w fazie refleksji nalezy kontrolowac lub poddawac
mediacji, co wymaga obecnosSci moderatora z doswiadczeniem pracy w
grupie.
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Omowienie przy uzyciu kamery. Podczas gry symulacyjnej, odgrywania rol
i cwiczen grupowych zajecia sa rejestrowane kamera wideo. Fragmenty
nagrania prezentujace szczegblnie istotne zachowania sa pozniej
jednorazowo lub wielokrotnie pokazywane i dyskutowane. Moze to
spowodowaC wyostrzenie percepcji procesow dynamiki grupy oraz
indywidualnych wzorcow zachowan, zas uczestnicy zyskuja natychmiastowa

informacje zwrotng odnosnie oddzialywania na przebieg zdarzen z innej

perspektywy.

Omowienie pisemne przy wykorzystaniu notatek. W trakcie procesu
uczenia sie uczestnicy notuja wazne spostrzezenia oraz swoje osobiste
refleksje w postaci rejestru lub dziennika. Powyzsze metody moga byc
stosowane nie tylko w odniesieniu do autorefleksji, ale rowniez dzielone z
innymi uczestnikami tego samego procesu edukacyjnego oraz w ich gronie
dyskutowane. Przy wuzyciu takich metod typowe formy zachowan,
powtarzajace si¢ w pewnych sytuacjach moga by¢ zidentyfikowane i

rozpracowane.

Pisemne omowienie przy uzyciu kwestionariusza. Uczestnicy przekazuja
uwagi na temat swoich doswiadczen, odpowiadajac na otwarte lub zamkniete
pytania w kwestionariuszu przygotowanym przez trenera. Celem tych pytan
jest ewaluacja programu szkoleniowego (np. ocena wartosci kompetencji
zespotowych lub indywidualnych danej osoby), dlatego powinny byc¢ one

zgodne z celem wyznaczonym dla grupy.

Omowienie zakonczone zadaniem. Grupa uzyskuje mozliwos¢ refleksji
przy uzyciu listy pytan. Rezultaty dyskusji powinny by¢ zachowane w formie
pisemnej, po czym powinna nastgpi¢ prezentacja najwazniejszych wnioskow

(np. przygotowanie i prezentacja z wykorzystaniem flipchartu lub tablicy).

Omowienie z panelem dyskusyjnym. W tym wariancie wskazuje sie kilku
uczestnikow, ktorzy wspolnie z moderatorem musza zastanowi¢ sie nad
kilkoma wczesniej wybranymi przez niego zagadnieniami. Przydatne beda tu
roznorodne, dobrze znane formuly uzywane w telewizyjnych programach
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typu talkshow, dyskusje przy okraglym stole, konferencje prasowe etc.
Mozna rowniez umozliwic niektorym czlonkom zespolow odegranie roli
widzow zadajacych pytania. Taka forma odprawy jest odpowiednia zwlaszcza
dla bardzo duzych grup, w ktorych nie wszyscy uczestnicy maja szanse

wypowiedzenia sie.

Omowienie w formie dialogu. Uczestnicy pracujac w parach zastanawiajg
sie i przeprowadzajg miedzy sobg wywiady na temat zdobytych doswiadczen i

spostrzezen.

Omowienie zorientowane na zespoly. Uczestnicy dobieraja sie w zespoly,
aby przedyskutowac¢ swoje doswiadczenia. Sklad zespolow moze byc taki
sam, jak we wczesSniejszych c¢wiczeniach zespotlowych lub w samej grze
symulacyjnej, ale niekoniecznie — zespoly moga powstac od nowa dla potrzeb
odprawy. W zaleznosci od skladu mozliwe sa roézne przemyslenia i

spostrzezenia.

Omowienie z uczestnictwem calej grupy. Polega na przeprowadzeniu

rundy refleksji z udzialem wszystkich uczestnikow.

Wymienione wyzej formy i podejscia nie sa w zadnym wypadku wzajemnie

wykluczajace — mozna bowiem tworzy¢ z nich rézne kombinacje.

Samoocena w odroznieniu od poprzedniego etapu jest indywidualna forma
ewaluacji osiagnietych wynikoéw przez uczestnika gry symulacyjnej i w
idealnym procesie symulacyjnej gry decyzyjnej prowadzacy/arbiter powinien
wykonac ja z kazdym uczestnikiem. Gry symulacyjne dzieki kompleksowosci
oraz interaktywnosci obejmuja bardzo wiele obszarow zarowno wiedzy, jak i
umiejetnosci, dzieki temu uczestnikowi jest stosunkowo latwo precyzyjnie
zidentyfikowac swoje stabe i mocne strony. Wlasnie na identyfikacji mocnych

i slabych stron powinna koncentrowac sie faza samooceny.
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5. Gra symulacyjna HOTEL STARS

5.1. Wstep

Hotel Stars to gra symulacyjna stworzona w ramach programu Innowacyjny
program nauczania przedmiotu ,Ekonomia w praktyce” realizowanym przez
Fundacje Rozwoju Inicjatyw Edukacyjnych w ramach Priorytetu III Wysoka
jakos¢ systemu oswiaty, Dzialanie 3.3 Poprawa jakosci ksztalcenia,
Poddzialanie 3.3.4 Modernizacja tresci i metod ksztalcenia — projekty
konkursowe Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki od 01.09.2012 r. do
31.07.2015 r. Jest to gra symulacyjna skierowana do uczniow szkot srednich
do zupelnie nowego przedmiotu ,Ekonomia w praktyce”. W ramach tej gry
symulacyjnej bedzie przekazywana podstawowa wiedza z nauk
ekonomicznych zarowno poprzez sama gre, jak i program nauczania, ktory

wokol tej gry symulacyjnej bedzie zaproponowany.
Gra symulacyjna Hotel Stars byla projektowana z wykorzystaniem:

* badan fokusowych na grupie nauczycieli ze szkot Srednich,
* badan ankietowych grupy 362 uczniow szkot Srednich — ktorych celem
bylo poznanie preferencji zwiazanych 2z graniem 1 grami grupy

docelowej symulacji.

Gra Hotel Stars jest gra przegladarkowa, w ktorej uczniowie w matych, 2-3-
osobowych zespolach tworza i zarzadzaja hotelem w wirtualnym miescie
Pekunia. Uczestnicy w ciagu 16 rund decyzyjnych bedg zarzadzac biznesem,
ktory wraz ze wzrostem bedzie generowatl coraz wigksze wyzwania decyzyjne.

Wiecej informacji o grze mozna znajduje si¢ w dokumencie ,,Scenariusz gry”.
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5.2.  Przygotowanie i organizacja zajec

Nauczyciel rozpoczynajacy realizacje programu nauczania ,Ekonomii w
praktyce” z wykorzystaniem gry symulacyjnej HOTEL STARS powinien

uwaznie zapoznac si¢ z nastepujacymi dokumentami:

* Programem nauczania (sylabusem),

* Scenariuszami zajec,

* Scenariuszem gry,

* Instrukcja administrowania panelem nauczyciela (zalacznik do
niniejszego dokumentu),

* Instrukcja dla ucznia,

* materiatami edukacyjnymi,

Poznanie tej dokumentacji pozwoli na zrozumienie i poznanie metodologii

oraz zawartosci kursu ,,Ekonomii w praktyce” opartego o gre symulacyjna.

Nastepnie zalecane jest rozegranie gry treningowo, samodzielnie lub z

innymi, przynajmniej 3—4 razy.

Stworzenie i rozegranie gry symulacyjnej pozwoli doktadnie zrozumiec¢ jak
funkcjonuje gra, jak przebiega proces tworzenia i administrowania grami.. W
ramach systemu mozna tworzy¢ dowolna iloS¢ gier i zespolow. PrzejScie catlej

gry pozwoli Panstwu na lepsze zrealizowanie kursu.

Planowanie kursu powinno rozpoczac si¢ przynajmniej z dwutygodniowym
wyprzedzeniem przed pierwszymi zajeciami. Oczywiscie w miare zdobywania
doswiadczenia w pracy z system gry i materialami w niej zawartymi bedzie
mozna skroci¢ ten czas do minimum. Przed rozpoczeciem zajec nalezy
stworzy¢ gre z odpowiednia liczbg zespolow oraz ustalic liczbe oso6b
przypadajacych na zespot (Porownaj: Instrukcja administrowania panelem

nauczyciela — zalacznik do niniejszego dokumentu) .
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Liczba zespolow ma duzy wplyw na przebieg i ukilad zajec. Przy planowaniu
przebiegu zajec¢ nalezy bra¢ pod uwage iloS¢ czasu potrzebna na omowienie
oraz koncowe prezentacje. Dzieki posiadaniu gry symulacyjnej on-line oraz
duzej ilosci materialow w postaci zadan i prac domowych, mozemy dosc
elastycznie sterowac zawartoscig kursu oraz przenoszeniem zadan pomiedzy
klasa i domem. W pozniejszych rundach decyzyjnych mozemy zadawac

podejmowanie decyzji w konkretnej rundzie jako prace domowa.

W ramach przygotowania gry nalezy opracowacC system oceny uczniow.
Ponizej zaprezentowany jest standardowy system oceny programu

realizowanego z wykorzystaniem gry symulacyjne;j:

v 20% oceny — wynik z gry symulacyjnej mierzonej iloscia punktow w
rankingu — ocena na grupe,

v' 60% oceny — ¢wiczenia w klasie oraz prace domowe — podziat punktowy
w zaleznosci od zaplanowanej iloSci cwiczen i zadan - ocena
indywidualna,

v' 20% oceny — koncowa prezentacja wykonywana na podstawie wynikow

z gry oraz realizowanych w trakcie gier zadan — ocena grupowa.

Ocena wyniku gry moze odbywac sie wedlug dwoch schematow. W
pierwszym oceniamy uczniow wedlug miejsc zajetych w rankingu bez
wzgledu na poziom wyniku. Zaleta takiego rozwigzania jest uzyskiwanie
przejrzystego rozkladu wynikow za kazdym razem kiedy gramy w gre. Wada
takiego rozwiazania jest brak motywacji do dazenia do wysokiego wyniku, a

jedynie do wyniku wyzszego od innej grupy.

Drugim rozwiazaniem jest odnoszenie wynikow gry symulacyjnej do statych
poziomo6ow wyniku oceny. System punktowy jest tak zeskalowany, ze ma on
rozpietos¢ od O do 10 000 punktow. Wyniki powyzej 10 000 sa mozliwe do
osiagniecia jednak uzyskanie ich jest bardzo trudne i wymaga podejmowania
optymalnych decyzji we wszystkich rundach. Przykladowa rozpietosc

wynikow gry zespolow moze wygladac nastepujaco:
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— 0-1000 punktow — wynik staby,

— 1001-2500 punktow — wynik przecietny,
— 2501-5000 punktow wynik dobry,

— 5001-8000 punktow wynik bardzo dobry,
— 8001 i powyzej wynik celujacy.

Zaleta takiego rozkladu jest motywowanie kazdego zespotu do jak
najwyzszego wyniku. Wada jest to, ze mozemy uzyskac¢ wyniki bardzo stabe

przy braku motywacji do osiagania wynikow.

Zachecamy do dostosowywania systemu oceny do rodzaju grupy.
Proponujemy, aby wraz z nabywanym doswiadczaniem w prowadzeniu zajec
aktywnie eksperymentowac z systemem oceny, tak aby zwiekszycC jej

efektywnosc.

5.3. Elementy modelu popytu gry symulacyjnej Hotel Stars

W tym rozdziale przedstawione zostana podstawowe elementy modelu

matematycznego, ktory zostal zaimplementowany do gry.

Jest bardzo istotne zeby informacji, ktore wynikaja ze znajomosci modelu nie
przekazywa¢ w sposob bezposredni uczniom. Ujawnienie informacji
dotyczacych decyzji optymalnych przed ich podjeciem moze uniemozliwic

osiagniecie zakladanych celow edukacyjnych.

Wiedza wynikajaca ze znajomosci najistotniejszych elementow modelu ma
shuzy¢ nauczycielom wylacznie do wyjasnienia ewentualnych watpliwosci
uczniow oraz niejasnosci dotyczacych zwigzkow podejmowanych decyzji z

wynikami gry.

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY * 4k

UNIA EUROPEJSKA S
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI £ x

Projekt wspoétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona 3 4



Model ekonometryczny gry symulacyjnej Hotel Stars zostal zbudowany w
taki sposob, by jak najlepiej przedstawi¢ uczniom konsekwencje decyzji

podjetych w czasie gry (Teach, 1990; Selen i Zimmerman, 2004).

Podstawowym elementem tworzonego modelu jest opis ksztaltowania sie
popytu w zaleznosci od ceny wyznaczonej przez ucznia, czyli funkcja popytu,
a nastepnie opis zmian popytu powstajacych pod wplywem decyzji ucznia
oraz sytuacji ekonomicznej w poszczegolnych rundach (Gold i Pray, 1990).

Glowne wymagania, jakie miat spelni¢ tworzony model to:

1. prostota — uczen szkoly ponadgimnazjalnej powinien zrozumiec przebieg
krzywej popytu przy zatozeniu opanowania podstawowych wiadomosci z

matematyki w zakresie tworzenia i rozumienia wykresow funkcji;

2. zlozonos¢ — model powinien cechowac sie pewna zlozonoScia, tak by

bardziej zdolny uczen nie mogt szybko strywializowac swoich decyzji;

3. adekwatnos¢ — model powinien w miare mozliwosci oddawac rzeczywiste
mechanizmy ksztaltowania si¢ popytu pod wplywem podjetych decyzji i

symulowanych warunkow;

4. elastycznos¢ — mozliwos¢ dopasowania sie¢ modelu do zmieniajacych sie
warunkow w roznych rundach, np. sezonowosci, pojawienia sie

konkurencji, zmiany kosztow prowadzenia dziatalnosci.

Majac na wzgledzie powyzsze wymagania zdecydowano sie na bazowy model

funkcji popytu o statej cenowej elastycznosci popytu:
flxy=a-x
gdzie * jest cena wyznaczona za pokoj za dobe, @:t sg parametrami.

Z prawa popytu wynika, ze funkcja ta powinna by¢ malejaca, czyli t= 0.
Wartosci parametrow modelu zaleza od przewidywanych kosztow
prowadzenia biznesu oraz wymagan zawartych Ww scenariuszu, w

szczegolnosci tych dotyczacych lokalizacji.
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Otrzymana funkcja jest funkcja potegowa znana uczniom 2z lekcji
matematyki i jednoczesnie jest bardziej zloZona niz czesto proponowany w
literaturze model liniowy (np. Milewski, 2005; Czarny, 2011; Begg, Dornbush
i Fischer, 2007), a co za tym idzie — nie bedzie zbyt ,przewidywalna”. Z
drugiej strony gra jest oparta na modelu jawnym tzw. Glass-box model
(Metera, Pankow i Wach, 1983), dlatego waznym jest, aby funkcja popytu
byla z jednej strony przewidywalna, a 2z drugiej stanowila wyzwanie

analityczne dla uczestnikow gry symulacyjne;j.

5.3.1. Popyt bazowy

W scenariuszu gry przewidziano trzy mozliwe lokalizacje hotelu: Centrum,
Srédmiescie i Przedmiescia. Lokalizacja w Centrum zwiazana jest z wyzszymi
kosztami, ale jednoczesnie pozwala na uzyskanie wigekszych przychodow
zwiazanych z mozliwoscia ustalenia wyzszych cen za pokoje. Lokalizacja w
Srédmiesciu oznacza §rednie koszty i nizsze przychody niz w Centrum. Hotel
na PrzedmieSciu ma najnizsze koszty, ale tez malte mozliwosci uzyskania
znaczacego przychodu przy wyzszych cenach. Zatem w modelu
ekonometrycznym zdecydowano sie zastosowac trzy rozne funkcje popytu
zalezne od lokalizacji. Otrzymane funkcje maja wspiera¢ nastepujace

strategie gry:

1. mniej pokoi w centrum, ale z mozliwoscia ustalenia wyzszej ceny.
Konsekwencjq tej strategii jest koniecznos¢ wiekszej dbalosci o
zadowolenie klienta - wyzszy standard pokoi, uslug i innych
czynnikow.

2. Duzo pokoi za nizsza cene w lokalizacji na przedmiesciu.

3. Lokalizacja @~ w  Srodmiesciu  prowadzi do  usSrednionej

(zrownowazonej) strategii rozwoju.

W  pozniejszych rundach w kazdej lokalizacji istnieje mozliwosc

udostepnienia pokoi luksusowych (w odniesieniu do ktérych stosowane sa
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inne funkcje popytu). Pokoje te sa drozsze, ale rownoczesnie mozna je
wynajac za wyzszg cene. Konsekwentnie hotele zlokalizowane w Centrum
powinny byc¢ bardziej nastawione na tworzenie pokoi luksusowych, a

umiejscowione na przedmiesciach na tworzenie pokoi standardowych.

Reasumujac, otrzymujemy szesc¢ bazowych funkcji popytu, po dwie w kazdej
lokalizacji. Aby uzyskac postawione cele modyfikujemy bazowe funkcje
popytu dodajac dodatkowe parametry pozwalajace na przesuniecia bazowych
funkcji w kierunku poziomym (w lewo, w prawo) oraz w kierunku pionowym

(gora, dot).
Ogolna postac funkcji popytu:

f@=alx+c)-b

gdzie C jest parametrem przesuniecia poziomego a P jest parametrem
przesuniecia pionowego. Zatem do jednoznacznego opisu funkcji popytu

wystarczy przechowywac wartosci parametrow a, b, c, t.

W oparciu o analize danych empirycznych (,Rocznik statystyczny GUS”,
2011, dane hoteli umieszczone na stronach WWW, wywiady bezposrednie z
wlascicielami hoteli) uzyskano funkcje przyktladowego popytu kwartalnego,
ktorych parametry umieszczono w ponizszej tabeli. Przyjeto nastepujace

oznaczenia: L1 — Przedmiescie, L2 — Srédmiescie, L3 — Centrum.

lokalizacja a b C t
pokoje L1 700000000 500 50 -2,5
Standard L2 55000000 500 50 )
L3 300000000 500 50 -2,2
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Na wszystkich etapach gry pojawiaja sie decyzje, ktore wplywaja na funkcje
popytu. Modelowane sa one w postaci wspolczynnikow Wi, czyli pewnych
wartosci, najczesciej z przedzialu od O do 1, czasami jednak wystepuja
wartosci mniejsze od zera lub wieksze od jedynki w celu prawidlowego
zasymulowania efektu wplywu danego czynnika. W tym modelu kazdemu
wspolczynnikowi Wi, przyporzadkowane sa 4 wartosci 4i, Bi, Ci, D,

okreslajace wplyw na funkcje popytu:

4; — majacy wplyw na wspotczynnik A skalowania (mnozenia) funkcji

popytu;

B: — majacy wplyw na wspolczynnik B przesuwania funkcji popytu w

pionie;
i — majacy wplyw na wspotczynnik C przesuwania funkcji popytu w
poziomie;

D; — wspotczynnik D bezposrednio mnozacy funkcje popytu i wystepujacy

sporadycznie.
UNIA EUROPEJSKA o * N
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI [N
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY * X

Projekt wspoétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona 3 9



W danej lokalizacji dla danego typu pokoi warto$ci parametrow i, Bi, C;,
D: sgq wustalone i nie zmieniaja sie w trakcie gry. Zmianie podlegaja

wspolczynniki Wi

Niech / oznacza liczbe wszystkich zidentyfikowanych wspétczynnikow, niech

R : . .

R oznacza numer rundy, a Wi t=1 ... warto§ci wszystkich
wspolczynnikow w rundzie R. Zauwazmy, ze wiele z tych wartosSci moze
rownac sie zero, np. gdy juz dany czynnik nie dziata lub jeszcze nie pojawit

sie w grze.
Nastepujace wzory okreslaja zmiany w funkcji popytu:

15-%_ 4wk

AR =1 4 7
E:‘=-1Af

]
CR =) 6w
i=1

DR = l_[ﬂF

: W
fR(xR) = DR - 4F -H(n{:mnx[-x:’q +c - GR) 1” —b+ ER)

?
Poniewaz popyt nie moze by¢ liczba ujemna liczymy:
()= max(f1§i %" ],0)

Ponadto popyt nie moze przekroczy¢ kwartalnej liczby dostepnych pokoi,

wiec ostatecznie otrzymujemy:

FR(xR)i= min(m - 90, F17( xR ])
?
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gdzie " oznacza liczbe dostepnych pokoi ustalonego typu w danej

lokalizacji.

5.3.2. Funkcja popytu po wejsciu segmentacji w Rundzie 14

Segmentacja powinna wplywa¢ mocno na popyt, w tym celu obliczamy
parametry:

segment,, segmenty 1 segment,

Ostatecznie po wejSciu segmentacji obliczmy nastepujace wspolczynniki
wplywajace na popyt:

3 _ A wh
AR=14 2= + segment,
E-:‘!I:'] A:
segmentyg
I
BR =% B;-wf
i=1 +

]
CR=3¢;-wh
= + segment .

Uwaga dydaktyczna: Im lepiej dopasujemy swoja oferte do
konkretnego segmentu, tym wyzszy popyt uzyskamy w kolejnych
rundach.

5.3.3. Funkcja popytu po wejsciu konkurencji w Rundzie 13

Aby zasymulowacC dzialanie konkurencji wprowadzamy wspolczynnik

konkurencji, ktory jest mnoznikiem, czyli ma wplyw D. Wartos¢ tego
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wspoltczynnika zalezy od ceny ustalonej przez ucznia i pewnych statych cen

konkurencji z ponizszej tabelki:

L1 L2 L3
ceny konkurencji Standard 50 70 100
ceny konkurencji Delux 90 110 160

Wzor wspolczynnika konkurencji:

CENQyeonin = CE€NQLonkurenci 1)

WSPhonk = mf}t(
2 - CENAyrmin

Uwaga dydaktyczna: konkurencja zawsze wplynie negatywnie na
zyski. Najprostszym sposobem obrony przed konkurencja jest obnizenie
cen. Jednak nie zawsze takie postepowanie przynosi najlepsze efekty;
uczen majacy hotel o wysokim standardzie powinien szanowac¢ swoje
osiagniecia, zainwestowac¢ wiecej w reklame i odwaznie broni¢ swoich
cen.

5.3.4. Funkcja popytu po wejsciu agresywnej konkurencji w Rundzie 15
Agresywna konkurencja dziala glownie przez reklame, dlatego bronimy sie
przed nia dokonujac inwestycji w reklame.

Wspolczynnik reklamy agresywnej liczymy nastepujaco:

rmlok + rmreg + rmkra + 6 - rmkra

wsp o okiualne
agresywnakoni = pmlok + rmreg + rmkra + 7 -rmkra outvinalne
gdzie rmlok, rmreg. rmkra sa wspélczynnikami reklamy zgodnymi

z modelem reklamy, natomiast T7kT@upmaime oblicza sie na podstawie

decyzji z danej rundy.

rmkr Qopiymalne liczy sie w oparciu o tabelki.
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media
krajowe |optymalna
Standard | czestosé S

gazeta |8 7,2
radio 60 6

tv 8 10,8
media

krajowe | optymalna
Delux |czestoSé S

gazeta |8 7,8
radio 60 6,6
tv 8 9
3
M | optymalna z.qpp:: ] ]
rmkragmane =5 ' ~, gdzie M jest odpowiednig

funkcja z modelu reklamy.

Uwaga dydaktyczna: konkurencja zawsze wplynie negatywnie na
zyski. Przed agresywna konkurencja bronimy sie inwestujac w

reklame krajowa.

5.3.5. Wspotczynnik wielkosci hotelu
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Popyt w grze obliczony na podstawie wzoru podstawowego wyraza sie w
liczbach bezwzglednych, niezaleznych od wielkosci hotelu. Aby zachecic
uczniow do rozwijania swojej dzialalnosci, wprowadzony jest wspolczynnik

wielkosci hotelu H obliczany z podzialem na lokalizacje i rodzaje pokoi.

Wspotczynnik H Standard Delux
L1 min(1;(ns+10)/(100+10))| min(1;(nl+1)/(20+1))
L2 min(1;(ns+6)/(50+6)) min(1;(nl+6)/(50+6))
L3 min(1;(ns+2)/(30+2)) min(1;(nl+5)/(50+6))

Wspotczynnik H stosujemy mnozac funkcje popytu przez H.

Wspolczynniki H obliczane sa w oparciu o zalozenia dotyczace wielkosci

hotelu i lokalizacji.

Standard Delux
L1 — przedmiécia 100 20
L2 —$rédmiescie 50 50
L3 — centrum 30 50

Do pewnego momentu im wiekszy hotel tym wyzszy jest wspolczynnik H (a
przez to popyt na sSwiadczone przez hotel ustugi wyrazony w wartosciach
bezwzglednych), ale jego wartosc¢ jest ograniczona z gory przez 1, zwiekszanie
liczby pokoi poza liczby podane w powyzszej tabeli nie przynosi poprawy
popytu.

5.3.6. Uwagi dydaktyczne do popytu

Nalezy zwroci¢ uwage, Zze zmieniajac cene pokoju, uczen wptywa na wielkosc¢
popytu, ale tez rentownosc¢. Celem nadrzednym nie jest maksymalizacja
popytu, a zysku. Uzyskaniu 100% popytu moga towarzyszyC straty (przy

bardzo niskiej cenie za pokdj koszt utrzymania hotelu moze przekroczyc
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wartos¢ przychodu). Natomiast podanie bardzo wysokiej ceny wprawdzie
wygeneruje duzy zysk jednostkowy pokoju, ale spowoduje spadek popytu i

zysk calosciowy moze spasc ponizej kosztow dziatalnosci.

Nalezy tez zwrocic uwage na podawanie cen sensownych, ustalonych w
oparciu o informacje dostepne w grze. Funkcje popytu sa tak zbudowane, ze
przy pewnych granicznych cenach popyt sie zeruje. Ceny graniczne zmieniajg

sie w wyniku decyzji podejmowanych w grze.

W trakcie gry nalezy starac sie utrzymac popyt w granicach 40%-70%!1., przy

czym nalezy przestrzegac nastepujacych zasad:

1. w malym hotelu celujemy w gorna granice popytu (70%), w duzym

hotelu wystarczy dolna granica.

2. Inwestycje w jakoSc¢ i rozpoznawalnosc¢ (reklama, wizerunek) hotelu
powoduja podwyzszanie cen granicznych i zwiekszanie popytu. Tu uczen

powinien dobra¢ wysoka cene, ale utrzymac popyt w gornych granicach.

3. Przy doborze ceny uczen powinien bra¢ pod uwage popyt z poprzedniej

rundy, ale uwzglednia¢ m.in.:

a. zmiany jakich dokonal w swoim hotelu (na przyklad, jesli uczen
podwoi liczbe pokoi, to przy tej samej cenie procentowe oblozenie
pokoi zmniejszy sie prawie dwukrotnie, a w wartosciach

bezwzglednych przychod bedzie prawie taki sam),

b. zmiany sezonowe (na przyklad popyt zima jest wyzszy niz wiosna,

wiec bez zmiany ceny spodziewamy si¢ obnizki popytu wiosna),

c. udziat w eventach (na przyklad udzial w festiwalu filmowym moze

przyniesc¢ chwilowa zwyzke popytu),

d. dzialanie konkurencji.

! Informacji tej nie mozna przekazywac¢ w sposéb bezposredni uczniom. Nalezy jednak wzia¢ pod uwage
to, ze w trakcie testow uczniowie czesto dazyli do osiggniecia 100% oblozenia pokoi - nie jest to
rozwigazanie optymalne dla maksymalizacji zysku.
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5.4. Model reklamy gry symulacyjnej Hotel Stars

W grze symulacyjnej Hotel Stars bedzie dostepnych dla graczy wiele decyzji z
zakresu zarzadzania reklama i wizerunkiem biznesu. Z jednej strony, bedzie
mozna kupowacC badania marketingowe, ktorych analiza bedzie istotnie
wspomagala decyzje rynkowe uczestnikow. Z drugiej strony, zaprojektowano
szereg narzedzi wspierania sprzedazy, np. rozne nosniki reklamy o réznym
zakresie oddzialywania geograficznego. Autorzy musieli rozwigzac¢ dosc¢
powazny dylemat; jak ukazac¢ roznorodnosc¢ i bogactwo takich decyzji przy
jednoczesnym zachowaniu prostoty decyzyjnej i wartosci edukacyjnej
podejmowanych decyzji. Zdecydowano si¢ na ustalenie ograniczonej ilosci
nosnikow reklamy: ulotki, plakaty, billboardy, ogloszenia w prasie, reklamy
radiowe i telewizyjne, oraz podzial na media lokalne, regionalne i krajowe.
Ponadto ceny wszystkich nosnikow zostaly ustalone jako stale dla calego
okresu gry symulacyjnej. Celem takiego podzialu jest maksymalizacja
uczenia sie uczestnikow gry poprzez decydowanie o kosztach umieszczanych

reklam, optymalnej liczbie powtorzen i skutecznosci przekazu.

Model zostat zbudowany w oparciu o teori¢ (Garbarski, 2011) oraz badania
sytuacji rynkowej zwiazanej z umieszczaniem reklam u reklamodawcow.
Majac na wzgledzie powyzsze wymagania, zdecydowaliSmy si¢ na bazowy

model reklamy w postaci funkcji:

ax"+b
ax™+b +100,

mix) =

gdzie ¥ jest liczba powtérzen w rundzie, @b € R.n €N g3 parametrami.

Przykladowe skalowanie wartosci parametrow dla funkcji reklamy w podziale

na nosniki reklamy.

optymalna
liczba
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powtorze n

ulotki 12
plakaty 4
bil Iboardy 4
prasa 8
radio 60
TV 8

Wartosci optymalne dla modelu ekonometrycznego reklamy.

Podane liczby powtorzen sa optymalne w tym sensie, ze wartosc funkcji m
staje sie bliska 1 (powyzej 0,95). Mozliwe bedzie kupowanie wickszej liczby
powtorzen, ale to podniesie koszty i tylko nieznacznie wplynie na popyt.
Bazowy model reklamy jest nastepnie wbudowany do ogdélnego modelu
popytu.

Ponizej prezentujemy w formie graficznej zaleznosci miedzy wspolczynnikiem

efektywnosci reklamy i liczba powtorzen.

funkcja — prasa
1
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funkcja — radio
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Przyktadowe funkcje reklamy m(x).
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Uczniowie podejmujac decyzje o czestotliwosci wykorzystania danego
nosnika reklamy musza sie liczy¢ z jednej strony z efektywnoscia, z drugiej —

z kosztami takich decyz;ji.

| koszt jednostkowy
Media lokalne
Ulotki (1000 szt.) 100
Plakaty (100 szt.) 300
billboardy 1000
prasa 200
radio 20
Media regionalne
prasa 1000
radio 100
TV 1500
Media krajowe
prasa 10000
radio 1000
TV 15000

Przyktadowe koszty pojedynczego wykorzystania danego nos$nika reklamy

Nawet nizsza czestotliwos¢ reklamy wplynie na popyt, ale uczen przed
decyzja powinien przeanalizowac sytuacje swojego hotelu. Przy duzych
hotelach i powaznej marce optaca si¢ wybrac gorne granice czestotliwosci.
Natomiast maty hotel o slabej marce powinien trzymac sie dolnych granic.

Znaczne przekraczanie gornych granic czestotliwosci jest nieoplacalne.

Dodatkowe wyzwania zwigzane z reklamag pojawiaja sie w czasie segmentacji.
Uczen powinien poznac segmenty klientow i wybierac takie formy reklamy,

ktore najbardziej pasuja do wybranego profilu klienta.
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5.5. Wyposazenie pokoi, obstuga i ustugi

Wyposazenie pokoi, obstuga i ustugi dodatkowe oferowane przez hotel
wplywaja na zadowolenie klienta i bezposrednio na funkcje popytu, w
zaleznosci od lokalizacji i rodzaju pokoi mamy klientéow bardziej lub mnie;j
wymagajacych. W Centrum w pokojach Delux trzeba dbac o najwyzszy
standard, a na Przedmiesciach w pokojach Standard mozna zaoszczedzi¢ na

tych elementach.

Wyposazenie ma trzy poziomy, wybrany poziom dotyczy wszystkich pokoi,
rowniez nowo wybudowanych. Im wyzZzszy poziom wyposazenia, tym wyzsze

przetozenie na popyt i zadowolenie klienta.

Ustugi hotelowe przekladajg sie na popyt w ten sposéb, ze im wiecej ushug

tym wiekszy wpltyw na popyt i zadowolenie klienta.

Uwaga dydaktyczna: uwaga ta nie dotyczy uslug zaawansowanych
(segmentacyjnych), ktore powinny by¢ dopasowane do segmentu, do
ktorego kierujemy nasza oferte. W przypadku uslug zaawansowanych
wykupienie uslug atrakcyjnych dla klientow o niskich dochodach moze

zniechecié klientow zamozniejszych.

Ofertowanie $niadan moze wplynac na zadowolenie klienta zaréwno
pozytywnie, jak i negatywnie, gdy uczen zaplaci zbyt malo za Sniadania.
Optymalnie jest utrzymac¢ cene 9-11zt. JesSli nie ma pokoi Delux, to

wystarczy 9-10zt.

Duza trudnosc¢ w grze stanowi wybranie odpowiednich kwot przeznaczonych
na sprzatanie i pranie — outsourcing. W wustaleniu optymalnej kwoty
przeznaczonej na sprzatanie model ,roznicuje” pokoje oblozone i nieoblozone.
Gracz powinien zwiekszy¢ kwote przeznaczona na pranie i sprzatanie jezeli
przewiduje zwiekszenie popytu lub jezeli kupuje nowe pokoje. Dodatkowym
utrudnieniem jest fakt, ze skutki decyzji dotyczacych prania i sprzatania sa

odroczone w czasie (model symuluje sytuacje, w ktorej niezadowoleni klienci
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mowig innym o zlej obstludze, wiec skutki zbyt malych nakladow na

sprzatanie i pranie nastapia dopiero w nastepnej rundzie).

5.6. Zatrudnienie

Podjecie decyzji o zatrudnieniu pracownikow i rezygnacji z outsourcingu
(sprzatanie) jest korzystne o ile gracz odpowiednio ustali zarowno liczbe jak i
wynagrodzenia swojego personelu. Minimalna liczba pracownikow zalezna
od liczby pokoi znajduje sie¢ w ponizszej tabelce. Przy hotelach o wyzszym

prestizu nalezy zatrudniac¢ wieksza liczbe pracownikow.

W tabeli ponizej zaprezentowana jest przyblizona liczba pokoi, jaka przypada

na jednego pracownika.

przedmiescie | srédmiescie | centrum
pokojowe 16 11 10
koje Standard
poxoje Standar inni pracownicy obstugi 25 20 17
pokojowe 10 8 7
koje Del I : ,
pokoje Delx inni pracownicy obstugi 20 14 12
wszystkie
pokoje w hotelu | pracownicy administraciji 25 13 9

W grze, oprocz liczebnosci personelu, na poziom motywacji pracownikow
wplywa:

- wysokos¢ wynagrodzenia i premii, ktorej optymalna wysokosc¢ wynosi 10%,
- forma zatrudnienia,

- zatrudnienie pracownikoéw administracyjnych,

- zatrudnienie kierowniczki (efektywne przy wiekszych hotelach),

- szkolenia.

Podobnie jak w zyciu, skrajne sytuacje odbijaja sie¢ negatywnie na popycie,

na przyktad tylko jeden pracownik w hotelu, nawet z ogromna pensja, lub za
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duza liczba pracownikow zle oplacanych nie zapewni odpowiedniego

zadowolenia klienta.

Uwaga dydaktyczna: podejmowanie decyzji o przejsciu z outsourcingu
na zatrudnienie jest trudnym i waznym momentem w grze
symulacyjnej. Dyskutujac z uczniami na ten temat, nalezy wskazywadé
na zaleznos¢ kosztowaq pomiedzy kosztami outsourcingu a budzetem
plac. Nalezy zachecaé¢ uczniow, aby przeliczyli, ilu pracownikow przy
zakladanej ptacy byliby w stanie zatrudnié, jezeli budzet ptac bytby na
podobnym poziomie co wczesniej realizowany budzet na sprzqtanie.
Nastepnie w kolejnych rundach nalezy zacheca¢ uczniow, aby
analizowali wskazniki satysfakcji pracownikoéw i klientow dostepne w

raporcie Operacyjnym.

5.7. Efekt pamieci

W grze mozliwe jest granie w wersji bez i z efektem pamieci. Decyzje te
podejmujemy tworzac gre w panelu nauczyciela (poréwnaj Instrukcja
administrowania panelem nauczyciela, ktora stanowi zalacznik do

niniejszego dokumentu).

Efekt pamieci powoduje, ze na biezgace wyniki osiagane przez wirtualne
przedsiebiorstwo wplywaja (poza biezacym stanem decyzji) decyzje
podejmowane w poprzednich rundach. W konsekwencji trudniejsze jest
naprawienie blednych decyzji podejmowanych w przesztosci i mniej
przejrzyste sa relacje miedzy podejmowanymi decyzjami a biezacymi

wynikami. Jednoczesnie rozgrywka jest bardziej zblizona do rzeczywistosci.

Uwagi dydaktyczne: zaleca sie wykorzystywaé¢ efekt pamieci przy
grupach bardziej zaawansowanych lub takich, ktore graja po raz drugi.
Zbyt wysoki poziom trudnosci gry moze skutecznie zniechecic

uczestnikow kursu do poprawy swoich wynikow.

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY Tt

UNIA EUROPEJSKA S
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI £ x

Projekt wspoétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Strona 5 2



5.8. Inwestycje

Poniewaz gra Hotel Stars rozgrywana jest w turach, autorzy musieli ustalic¢
umowny sposob, to jaki czas bedzie uptywal od momentu podjecia decyzji do
momentu zaistnienia efektow tej decyzji. Ustalono, ze wszystkie zmiany
dokonywane przez gracza beda ,materializowaty si¢” od razu, na poczatku
rundy, w ktorej uczniowie sie¢ znajduja. Gracze od razu rowniez beda ponosili
koszty wlasnych decyzji, chociaz koncowy ,efekt kosztowy” wielu z nich
bedzie widac dopiero w nastepnej rundzie, gdyz wielkoS¢ kosztow moze
zaleze¢ od wielkosci popytu.

Jest jedno odstepstwo od powyzszej reguly. Inwestycja w kupno nowych
pokoi ma opoOznienie jednego okresu. Jest to zwiazane 2z okresem
inwestycyjnym, ktory jest potrzebny do realizacji tak powaznego
przedsiewziecia. O ile srodki finansowe zwigzane z inwestycja beda odjete z
konta gracza w calosci od razu, o tyle nowe pokoje beda do dyspozycji gosci

dopiero na poczatku nastepnej rundy.

e Decyzja o stworzeniu 10 pokoi standard.

e 10 nowych pokoi standard jest dostepnych do
wynajecia.

Powyzsza zasada dotyczy jedynie kupna pokoi. Zmiana w wyposazeniu jest

wdrazana natychmiast.

Koszty jednostkowe zakupu pokoi uzaleznione sa od jednorazowej wielkosci

inwestycji.
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Ponizej prezentujemy jak ksztaltuja sie zaleznosci miedzy liczbg zakupionych
pokoi i ich cena jednostkowa w poszczegolnych lokalizacjach dla obu typow
pokoi.

Cena jednostkowa Cer]a jednostkowa| Cena jednostkowa
Liczba kupowanych pokoi Przedmigicia Srodmiescie Centrum
5 6490 8428 12137
10 6055 7864 11324
15 5815 7551 10874
20 5650 7337 10566
30 5425 7046 10146
40 5271 6846 9858
50 5155 6695 9641
60 5062 6574 9466
80 4918 6387 9198
100 4810 6246 8995

Koszty inwestycji - pokoje Standard.

Efekty skali inwetycji - pokoje Standard
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Cena Cena Cena
Liczba pokoi zakupionych jednostkowa | jednostkowa | jednostkowa
jednorazowo - Delux Przedmieicia | Srodmiescie | Centrum
5 16857 16014 15171
10 15728 14941 14155
15 15103 14348 13592
20 14674 13941 13207
30 14091 13387 12682
40 13692 13007 12323
50 13390 12720 12051
60 13148 12490 11833
80 12775 12136 11497
100 12493 11868 11244

Koszty inwestycji - pokoje Delux.

Efekt skali inwestycji - pokoje Delux

21500
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- 11244
9500
7500

1 5 1m0 5 20 30 a0 50 R0 an 100

s Przodmiescia  ss==Srddmiescie Centrum

Uczen ma rowniez mozliwos¢ sprzedazy wczesniej zakupionych pokoi. Cena

sprzedazy jest znacznie nizsza od ceny zakupu.
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Uwagi dydaktyczne: z punktu widzenia kosztow jednostkowych nalezy
kupowaé pokoje w jak najwiekszych porcjach. Decydujac sie¢ na zakup
wiekszej partii pokojow nalezy uwzgledniaé zagrozenie zwiazane z
przeinwestowaniem i wynikajacym z niego kredytem karnym (ktory
opisany jest w punkcie 5.9). Podjecie takiej decyzji wymaga stworzenia
krotkiego biznesplanu i okreslenia zapotrzebowania na finansowanie

zewnetrzne (kredyt).

5.9. Finansowanie, kredyty i odsetki

Wysokos¢ bezzwrotnego dofinansowania, ktore otrzymuje hotel w pierwszym
roku dziatalnosci wynosi 300 000 zlotych w transzach po 75 000 zlotych na
kwartal. Oprocz tego gracze posiadaja 20 000 ztotych sSrodkow wilasnych w

pierwszym kwartale.

OOETID: ) IETTID >

Srodki wtasne Q1 Q2 Q3 Qa

Srodki te sa przekazywane automatycznie na konta firm uczniowskich i

stanowig ich kapitat poczatkowy.

Nauczyciel moze z poziomu panelu administracyjnego odbierac i dodawac
dowolnie srodki finansowe, jednakze powinno sie rozwaznie korzystac z tej
opcji, za kazdym razem informujac grupe o powodach wykonania takiej

operaciji.

W grze dostepne sa 3 zewnetrzne zrodla finansowania (oprocz srodkow

wlasnych firmy):
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» kredyt inwestycyjny, ktory pojawia sie tylko w drugim roku i mozna go
wziaC tylko raz. Jego okres splaty wynosi 20 kwartatow, wiec zespol,
ktory go wezmie, bedzie go splacal przez caly okres gry w rownych
ratach. Jego oprocentowanie w grze wynosi 10% w skali roku.

* Kredyt obrotowy, dostepny w kazdej rundzie. Stanowi on zrodio
zaspokajania biezacych potrzeb finansowych firmy. Wazne jest to, ze
zarzadzamy nim przez saldo oraz placimy odsetki od tego salda bez
wzgledu na poziom jego wykorzystania. Jego oprocentowanie w grze
wynosi 15% w skali roku.

* Kredyt karny, ktory jest automatycznie przyznawany firmie. Jest to
forma zapewniana plynnosci firmom, ktore zle zaplanuja swoje
wydatki lub nie wygeneruja przychodow na odpowiednio wysokim
poziomie (wprowadzony dla unikniecia sytuacji, w ktorej dochodzi do
bankructwa hotelu przed zakonczeniem gry). Zespotom, ktorym
zabraknie pieniedzy, system gry automatycznie przydzieli brakujaca
kwote oraz dodatkowe 5 000 PLN. Jego oprocentowanie w grze wynosi
25% w skali roku.

Zdolnosci kredytowe dla kredytow obrotowych i inwestycyjnych sa wyliczane

automatycznie i wskazuja maksymalny limit zadtuzenia.

Otrzymanie  kredytu karnego stanowi powazne zagrozenie dla
funkcjonowania hotelu, Gracz powinien dazy¢ do jak najszybszej splaty
kredytu karnego nawet kosztem decyzji o dezinwestycji (sprzedazy czesci

pokoi hotelowych badz wyposazenia).

Uwagi dydaktyczne: jako nauczyciele, w panelu administracyjnym gry
i zespolu mozecie wesprze¢ nadmiernie zadluzona firme, przekazujaqc
jej odpowiednie srodki. Doptate powinno stosowaé sie po uprzednim
skonsultowaniu tego z catlq klasa i zainteresowanym zespotem, tak

aby wszyscy rozumieli cel takiego posuniecia.
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5.10. Model oceny wynikow zespotu gry symulacyjnej Hotel Stars

Do celow oceny wynikow symulowanego przedsiebiorstwa, a co za tym idzie

zespotu, zdecydowano sie na miernik oceny bazujacy na strategicznej karcie

wynikow (Cyfert, 2003; Szynkiewicz, 2007).

Wyniki

exonomiczne e
+ . N\+ +
" Wskain k iz Indaks Inceks Indeks Indeks
Zyckownoié L Wartoid " .. . . .
¥ zadtuzenia . satysfakcji satysfakeji odpowiedzial zkologiczne
firmy udziatu L . . .
frmy pracownikéw klienta nego bizresu go birresu

Schemat modelu Strategicznej Karty Wynikéw w grze symulacyjnej Hotel Stars.

Wynik symulowanej firmy bedzie liczony zgodnie 2z nastepujacym

algorytmem.

Wynik firmy = Wyniki ekonomiczne x Wskaznik satysfakcji

interesariuszy x Wskaznik Zro6wnowazonego Biznesu
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Wyniki ekonomiczne firmy = Zyskownos$é firmy x Wskaznik zadluzenia

firmy x Wartos¢ udziatu

Zyskownosc¢ firmy = Zysk netto / liczba udziatow (stata liczba 10 000)
Wskaznik zadtuzenia firmy = Calkowite zadluzenie / Wartosc firmy
Wartosc¢ udziatu = Wartosc firmy / liczba udzialow (stala liczba 10 000)

Wartosc¢ firmy = Kapital poczatkowy + suma inwestycji w pokoje i

wyposazenie + suma skumulowanych zyskow/strat za lata poprzednie

Wskaznik satysfakcji interesariuszy = (Indeks satysfakcji pracownikow x

Indeks satysfakcji klientow) +1

Indeks satysfakcji pracownikow = forma zatrudnienia (stata) x (%

odchylenia placy wraz z premiaq od Sredniej +1) x (% zmiany zatrudnienia +1)

Indeks satysfakcji klientow = (% zmiany ceny -1) x standard wyposazenia

(stata) x indeks efektywnosci pracownikow x ustugi (stala)

Indeks efektywnosci pracownikow = (% odchylenia ptacy wraz z premia od
Sredniej +1) x (((Liczba pokoi/liczba pracownikow)/stala)x100) x zdarzenia

pracownicze (stala)

Wskaznik Zrownowazonego Biznesu = (Indeks odpowiedzialnego biznesu

x Indeks ekologicznego biznesu ) + 1

Indeks odpowiedzialnego biznesu = (% zmiany zatrudnienia +1) + (%
wzrostu wartosci firmy +1) + wydatki na zdarzenia zwiazane z

odpowiedzialnym biznesem (stata)

Indeks ekologicznego biznesu = (wydatki na zdarzenia zwiazane z ekologia

biznesu w formie indeksu)
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Logika budowy tego kryterium odpowiada stosowanym obecnie standardom
w dziedzinie parametrycznej oceny wynikow zespolow w grach
symulacyjnych przy jednoczesnym zastosowania dwoch nowych elementow.
Pierwszym nowym elementem jest wprowadzenie indeksow zrownowazonego
biznesu i ekologicznego biznesu. Drugim, jest sposob, w jaki wynik jest
liczony i1 prezentowany. Zgodnie z metodyka grywalizacji postanowiono
przedstawia¢ wynik w postaci uniwersalnego rankingu. Uniwersalnosc
rankingu bedzie polegala na mozliwosci porownywania wynikow dla dowolne;j
skali porownania, tj. klasy, szkoty, regionu czy nawet globalnie. Dzigki temu
uczestnicy na kazdym kroku beda si¢ mogli porownywac z innymi, co
dodatkowo podniesie emocje i wygeneruje dodatkowa motywacje do ciezszej

pracy.

Uwagi dydaktyczne: z punktu widzenia osiggania najwyzszych
wynikow, najwieksze przyrosty punktowe daja obszary punktowe
wynikow ekonomicznych firmy. Obszary wskaznikow satysfakcji
interesariuszy oraz zrownowazonego biznesu silnie wplywaja na
koricowy wynik, jednak przyrosty punktowe nie sq tak wysokie jak w
wynikach firmy. Dobre zespoty beda osiagaly dobre wyniki w kazdym

obszarze.
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6. Porady dydaktyczne i techniczne prowadzenia zajec¢ przy
pomocy gier symulacyjnych

6.1. Porady ogdlne

W trakcie ponad 11-letniej pracy z grami symulacyjnymi w klasie i poza nia,
autor zdobyt bogate doswiadczenie, czesto metoda bolesnych prob i bledow,
w prowadzeniu zaje¢ opartych o metodyke oparta na zdobywaniu wiedzy

przez doswiadczenie.

W tej czesci instrukcji chcialby sie podzielic swoimi doswiadczeniami i

uwagami, jak prowadzi¢ dobre zajecia z wykorzystaniem gier symulacyjnych:

1. staraj sie nie wplywac na wyniki — nasza najlepsza bronig jest
obserwacja i wyciggnie wspolnych wnioskow, jezeli zaczniesz
ingerowaC w gre, uczestnicy moga ja odrzucic, gdyz przestang wierzyc
w jej bezstronny wynik. Jezeli musisz juz wplywac¢ na gre, zrob to
jawnie, tlumaczac powody i podjete decyzje. Prowadzacy gre ma byc
straznikiem zasad gry, a nie pierwszym, ktory je tamie.

2. Uczniowie musza ponosi¢ odpowiedzialnos¢ za swoje decyzje. Moze to
zabrzmi dziwnie, ale chcemy, aby uczniowie popeiniali btedy i na nich
sie uczyli. Widzac zespol popelniajacy nawet najwieksze ghupstwo
musisz im na to pozwoli¢, mozna starac si¢ z nimi podyskutowac na
ten temat, ale koniec koncow to ich decyzje, nie Twoje.

3. Traktuj gre powaznie, a wtedy i uczniowie beda ja traktowali
powaznie. Jezeli bedziesz lekcewazaco odnosit sie do gry, uczniowie tez
nie beda sie do niej przykladac.

4. Jezeli zauwazasz, ze jakies elementy gry sprawiaja trudnosci uczniom,
nie wahaj sie ja przerwac i dac krotki tutorial na ten temat.

5. Pomagaj uczniom w zrozumieniu trade-offow, zaleznosci i wartosci w

grze, nie podawaj im rozwigazan i prawidlowych decyzji.
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6. W poczatkowej fazie gry staraj sie zmniejszac swoj udziat w dyskusjach
uczniowskich, tak by nie wplynac na ich ksztaltujacy sie poglad na
temat strategii. W miare jak gra sie rozwija, a uczniowie nabieraja
doswiadczenia, mozesz dawac coraz wigcej porad i uwag.

7. Ostroznie odpowiadaj na pytania, staraj si¢ raczej naprowadzac
uczniow na wlasciwe tory myslenia niz na konkretne wartosci, daj im
przestrzen do kreatywnych rozwigazan problemoéow. Zachecaj do analizy
posuniec i wynikow z raportow.

8. Omowienie wynikow poszczegolnych rund, lat w grze i calej gry jest
najwazniejszym dzialaniem z punktu widzenia efektow ksztalcenia.
Nawet jezeli uczniowie pra do nastepnej rundy, znajdz czas i
motywacje do sumiennej realizacji omoéwien 1 podsumowan.
Zdecydowanie zwieksza one wartosc¢ edukacyjna tych kursow.

9. Planowanie kursu to podstawowa dzialalnos¢ prowadzacego kurs,
sukces Twojego kursu zalezy w najwiekszej mierze od dobrego planu.
10. Rola ,adwokata diabla” swietnie sprawdza si¢ w prowadzeniu zajec z
gier decyzyjnych. Nalezy stawiac przed uczniami trudne pytania i
zachecac ich do testowania roznych strategii i decyzji. Wazne jest
stwierdzenie, ze drog do zwyciestwa jest wiele, trzeba je jednakze

odkryc¢ i zrealizowac.

11. W grze Hotel Stars nie da sie fizycznie zbankrutowac, jednak
zespolom o kiepskich i ztych wynikach nalezy poswieci¢c wiecej uwagi
niz innym, warto im zapewnic¢ rowniez komfort dyskusji i spotkac sie
z nimi bez swiadkow np. po zajeciach.

12. Jezeli uczniowie zle podejmuja decyzje, gdyz zle =zinterpretowali
zasady lub sposob podejmowania decyzji, nie wahaj sie¢ ich
korygowac, im wczesniej to zrozumieja, tym lepiej.

13. Przygotowuj sie do zaje¢ i dyskusji z uczniami przegladajac wyniki
gier, niech zadna kwestia poruszana przez uczniow nie bedzie dla
Ciebie zaskoczeniem.

14. Staraj si¢ zachecac¢ uczniow do osiagania jak najwyzszych wynikow,
nawet jezeli zespol ma wysoki wynik i inne zespoly w klasie nie maja
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szans ich dogonic, staraj sie¢ pokazywac im najlepsze wyniki z innych

gier i klas lub nawet wynik optymalny tzn. powyzej 10 000 punktow.
15. Nic tak nie uczy jak zabawa. Postaraj sig, aby zajecia byly i ciekawe i

wiazaly sie¢ z elementami zabawy. Gra symulacyjna stwarza ku temu

wiele mozliwosci.

6.2. Omowienie jako element podsumowujgcy rezultaty - teoria

Odprawa podsumowujaca to omowienie i podsumowanie zdarzenia, wspolna
refleksja na temat zdobytych doswiadczen 2z uwzglednieniem oceny
psychologicznych (wiedza, emocje etc.) i spotecznych (dzialanie, komunikacja
etc.) procesow w grze, w celu wyciggniecia wnioskow na potrzeby realnych

sytuaciji.

Z perspektywy systemowej i konstruktywistycznej refleksja i dyskusja maja
zasadnicze znaczenie dla zrozumienia indywidualnych i spolecznych wzorcow
zachowania i dzialania. Kompetencje zespolowe sg powiazane ze zdolnoscia
uczestniczenia we wspolnej refleksji i definiowania (na nowo) swojej wlasnej
spotecznej rzeczywistosci. Dlatego tez doswiadczanie refleksji, oceny i
otwartej informacji zwrotnej przy omawianiu rezultatow gry oznacza nie tylko
utrwalanie rzeczywistych efektow uczenia sie, ale rowniez c¢wiczenie
spotecznych umiejetnosci, istotnych dla wspodldzialania w zespole w

sytuacjach zblizonych do rzeczywistosci.

To wlasnie odprawa podsumowujaca oraz Swiadoma refleksja dotyczaca
przebytych etapow sprawiaja, ze gra symulacyjna staje sie cennym
edukacyjnym doswiadczeniem. Omawianie wynikow odgrywa decydujaca role

w sukcesie procesu uczenia sie w trakcie gry.

6.3. Generalna struktura odprawy podsumowujacej

W celu nalezytego przygotowania fazy refleksji i umocnienia procesu uczenia
sie, wydaje sie celowe ustrukturyzowanie moderacji omawiania rezultatow
wedlug pewnych kryteriow. Z uwagi na znaczenie tego etapu dla calego
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procesu uczenia si¢ wazne jest, aby byl on dobrze przygotowany. Istnieje
naturalnie wiele réznych sposobow strukturyzacji. Ogolnie rzecz biorac, w
kazdej odprawie przewidziane jest wspolne opowiedzenie, z czym uczestnicy
zetkneli sie w trakcie gry, jak radzili sobie z mysSlami, uczuciami i
refleksjami, majac nowy oglad i jego przelozenie na rzeczywistosc. W dalsze;j
czesci zaprezentujemy bardziej szczegolowo prosty i efektywny model
odprawy. Struktura pozwala podzieli¢c odprawe na szesc faz, wg Thiagarajana
(1996) uzaleznionych od tego, do ktorych konkretnych tematow refleksji i
fundamentalnych pytan moga byc przypisane (Kriz i Né6bauer, 2002):

Faza 1: ,,Jakie byly Wasze odczucia?“

Prosimy uczestnikow, aby opisali swoje emocje po zakonczeniu gry oraz
swoje uczucia podczas cwiczenia zespolowego. Ten etap daje w pewien
spos6b mozliwos¢ upuszczenia pary, uwolnienia si¢ od napiecia i osiagniecia
wiekszego spokoju, opanowania i koncentracji, co sprzyja mniej
emocjonalnej dyskusji na temat zdobytych doswiadczen w kolejnym etapie.
Celem jest w tym momencie wytworzenie dystansu do wczesniejszych
zdarzen w grze oraz ,uwolnienie” uczestnikéw od ich roli. Czasem,
szczegoOlnie jesli w trakcie gry wystapia dlugotrwale lub intensywne procesy
emocjonalne, ktore utrzymuja sie po zakonczeniu dzialan przewidzianych w
grze, utrudniajac racjonalne przyjecie zdobytych doswiadczen, pomocne jest
wsparcie przy dystansowaniu sie od samej gry i zwiazanego 2z nia
utozsamiania sie z pelnionymi rolami poprzez rytuaty np. ¢wiczenia ruchowe,
czy nawet chwile rozluznienia Smiechu i opowiadania anegdot. Zapewnienie
czasowego odstepu kwadransa miedzy gra i refleksja jest rowniez dobrym
pomystem — uczestnicy mogg wowczas dojsS¢ do siebie i zdoby¢ sie na wiecej

dystansu.

Dyskusja wokot pytania: ,Jakie byly Wasze odczucia?” jest jednak rowniez
istotna — po to, aby ujawnic¢ rézne uczucia i emocjonalnie zabarwienie oceny
kluczowej sytuacji w grze. Osoby biorace w niej udzial moga w ten sposob

dowiedzie¢ sig, ze taka sama sytuacja moze by¢ w zupelnie rozny sposob
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postrzegana i oceniana, wywolujac bardzo roznorodne odczucia. Z jednej
strony w tej fazie niezbedna jest atmosfera wzajemnego zaufania i szacunku,
wowczas uczestnicy otwarcie dziela si¢ swoimi wrazeniami i odczuciami; z
drugiej strony moze ona przyczynic sie do glebszego wzajemnego
zrozumienia. Istotne jest, aby nauczyciel nie zmuszal nikogo do wypowiedzi
oraz akceptowatl fakt, ze niektorzy uczestnicy nie mowia otwarcie o swoich
uczuciach lub robia to w sposob powierzchowny. Jezeli wystgpia typowe
reakcje oporu w postaci racjonalizowania swoich przezyc¢, tlumaczenia i
usprawiedliwiania wlasnego zachowania, wySmiewania pytan o uczucia etc.,
nalezy wyjasni¢, dlaczego ta wlasnie faza (jak rowniez kolejne) sgq wazne —
utawia to przygotowanie uczestnikow na to, czego moga oczekiwac podczas
odprawy oraz zaznajamia ich z rytmem i przestankami poszczegolnych faz.
Jednoczesnie prowadzacy powinien delikatnie, lecz stale kierowac
uczestnikow w strone zasadniczego tematu tego etapu, czyli wyrazania uczuc
i opinii. Nic, co zostaje powiedziane, nie powinno byC przez nauczyciela
lekcewazone. Zwlaszcza zespolom dysponujacym niewielkim doswiadczeniem
w korzystaniu z informacji zwrotnej i refleksji zajmuje troche czasu oswojenie

sie z ta fazg, podobnie jak z calg procedura odprawy.
Faza 2: ,,Co sie zdarzylo?“

W tej fazie uczestnicy sa zachecani do moéwienia o swoich opiniach i
obserwacjach lub aktualnych przemysleniach dotyczacych wydarzen z gry.
Celem jest zebranie i przeanalizowanie w grupie informacji i réznych
punktow widzenia na temat przebiegu gry. W ten sposob wydarzenia moga
by¢ od razu zrekonstruowane — po to, aby przejs¢ do szczegotow dotyczacych
konkretnych sytuacji krytycznych. Z jednej strony przedmiotem dyskus;ji
powinny byc¢ aspekty rzeczowe, np. ocena roéznych decyzji i strategii
rozwigzania problemu przez zespol. W tej fazie Zywa wymiana mysli i
osobistych reakcji moze by¢ rowniez wprowadzona. Kolejny wazny punkt to
poddanie przez prowadzacego pod refleksje konkretnych pytan, ktore
odnosza sie do poszczegolnych celow edukacyjnych wybranej aktywnosci
podczas gry.
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Faza 3: ,,Czego sie¢ nauczyliScie?”

W tej fazie uczestnicy przekazuja swoje najwazniejsze odkrycia, spostrzezenia
i wnioski, ktore z nich wyciagneli. Jednoczesnie to, co bylo rozwazane w
poprzedniej fazie, nalezy zebrac i podsumowac. Osoby uczestniczace w grze
probuja przyswoi¢c nowe doswiadczenia i wlaczy¢ je do swoich struktur
poznawczych. Wnioski sa analizowane z roznych punktow widzenia i
nastepuje proba sformutowania hipotez dotyczacych zwiazkow przyczynowo-
skutkowych oraz prawidlowosci regul. Celem jest uogolnienie doswiadczen
zdobytych przez gracza, ktore pierwotnie mialy charakter unikalny, tzn.
odniesienie ich do typowych wzorcow zachowania. Uczestnicy kwestionuja
swoje aktualne modele myslowe i subiektywne teorie zachowan, ktore
wczesniej wyksztalcili, atrybuty (wyjasniajace przyczyny zachowan) oraz
sposob  postrzegania innych osob. W duchu powszechnie znanego
stwierdzenia Lewina: ,Nie ma nic bardziej praktycznego niz dobra teoria.”,
uczestnicy powinni rozszerzyC swoje schematy poznawcze stymulujace
dzialania, przypuszczenia i przekonania poprzez wiedze oparta na nowych

doswiadczeniach.
Faza 4: ,Jaki jest zwiazek miedzy gra a rzeczywistoscia?“

W tej fazie przewidziana jest refleksja nad relacjami miedzy tym, czego
uczestnicy zespolow doswiadczyli podczas gry, a rzeczywistoscia — po to, aby
uzyskacC przeniesienie doswiadczen edukacyjnych do realnego swiata, w
jakim na co dzien funkcjonuja. Kluczowym pytaniem jest, czy konkretne
sposoby zachowan pokazane w grze mialy jedynie charakter incydentalny,
czy tez zachowania maja zwiazek z prawdziwymi procesami rynkowymi. W
pierwszym przypadku doswiadczenia zdobyte podczas gry maja niewiele
wspolnego z rzeczywistoscia i nie sa istotne dla dalszej refleksji. W drugim
przypadku dalsze przemyslenia nalezy zintensyfikowac¢, wazne jest rowniez
okreslenie konsekwencji zmian w otaczajacym nas Swiecie i rzeczywistosci
spoteczno-gospodarczej. Porownanie modelu symulacyjnego ze sSwiatem

realnym stanowi czesc tego etapu. Nie jest to jedynie porownanie odnoszace
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sie do obiektywnie prawdziwej rzeczywistosci, ale do wspolnie stworzonej
rzeczywistosci zespolu. Aby uniknac blednej generalizacji i wnioskowania,
nalezy zastanowiC sie nie tylko nad zbieznosciami, ale rowniez nad roznicami

miedzy gra i Swiatem realnym.
Faza 5: ,,Co by bylo, gdyby...?”

W tej fazie uczestnicy spekuluja na temat hipotetycznych scenariuszy.
Zastanawiaja sie, jakie zmiany i konsekwencje moglyby nastapic w
zachowaniu zespolu w przypadku innych regul, okolicznosci, decyzji etc.
Intencja jest w tym wypadku zachecenie uczestnikow do dalszego
analizowania najwazniejszych zasad i warunkow gry. W ten sposob mozna
stymulowa¢ nowe spostrzezenia i poglebione przemyslenia w zakresie

wzorcow zachowan rynkowych czy przebiegajacych procesow.
Faza 6: ,,Co dalej?”

Celem ostatniej fazy jest wyznaczenie okreslonych, realistycznych i
mierzalnych celow i efektow dla wszystkich uczestnikow i przysziej wspolne;j
pracy zespotowej. Gracze powinni opisac, jak chcieliby postepowac w realnej
sytuacji zawodowej, podobnej do tej wystepujacej w grze. Takie planowanie z
kolei daje pole do ksztaltowania i moderowania rzeczywistych procesow

zmian postaw i przyszlych zachowan.

Struktura proponowana dla odprawy podsumowujacej gre ma zastosowanie
nie tylko do refleksji nastepujacej po dziataniach przewidzianych w grze, aby
zakonczy¢ cate doswiadczenie edukacyjne, ale rowniez moze by¢ uzyta przy
planowaniu krotszych omowien w przerwach gry — w celu wywotania refleks;ji

na temat decyzji podjetych w kolejnych rundach.
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