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Rozwdj kompetencji to proces ciagly, na ktory skladaja si¢ nie tylko umiejetnosci, ale
réwniez wiedza i postawa dajaca wyraz gotowosci do jej wykorzystania. Obecnie problem
jakosci ksztatcenia na poziomie uniwersyteckim nie zawsze dotyczy lub raczej nie obejmuje
kompetencji zawodowych pracownikow. Rynek pracy za$ oczekuje od absolwentow wigkszej
elastycznosci, kreatywnosci 1 oczywiscie wiasciwych kompetencji. Ocena efektow ksztat-
cenia czesto nie odnosi si¢ do praktycznego i osobistego zaangazowania studenta, a w przy-
sztosci lub w tym samym czasie — pracownika.

Celem artykutu jest ocena stopnia przydatnosci opracowanych gier symulacyjnych do
pehiejszego osiggania zatozonych efektow ksztalcenia, a tym samym do podwyzszania
jakosci ksztatcenia w zakresie zagadnien inzynierii produkcji na poziomach uniwersytec-
kim i zawodowym.

W eksperymencie wzi¢li udziat studenci studiow inzynierskich na kierunkach zarzadza-
nie i inzynieria produkcji oraz logistyka. Wyniki jako studium przypadku zilustrowaty
efektywno$¢ proponowanej metodologii i jej zastosowanie na poziomie uniwersyteckim
w trybach stacjonarnym i niestacjonarnym.

Proponowana metodologia nie tylko stanowi innowacyjne rozwigzanie w zakresie oceny
efektow ksztalcenia, ale przede wszystkim juz na etapie ksztatcenia nakresla kierunki zwiek-
szania kompetencji zawodowych przysztych i biezacych pracownikow produkcyjnych.

Stowa kluczowe: kompetencje, gry symulacyjne, jakos¢ ksztatcenia, inzynieria
produkcji

* Akademia Morska w Szczecinie, Wydziat Inzynieryjno-Ekonomiczny Transportu.
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1. WPROWADZENIE

W obecnej dobie szybkiego rozwoju charakterystyczng cecha biznesu jest zauwa-
zalny wzrost wymagan stawianych nie tylko menedzerom, ale calej kadrze pracuja-
cej. Jest to determinowane przez intensywnos$¢ i potrzebe stosowania nowych
i innowacyjnych technologii. W Polsce od kilkunastu lat obserwuje si¢ wzrost liczby
0s0b wyksztatconych, przy czym jest wsrdd nich coraz wigcej osob z wyksztatce-
niem wyzszym (GUS, 2016, 211). Nasuwajg si¢ jednak pytania: czy obecne kwalifi-
kacje pracownikéw i absolwentow spetniajg oczekiwania pracodawcow? Jakie meto-
dy podwyzszania kompetencji stosowaé, zarowno wsrod studentow, jak i wobec
aktywnych zawodowo pracownikow? (Szaniawska, Wolnowska, 2015).

W literaturze kompetencje definiuje si¢ czgsto jako zestaw wiedzy, umiejetno-
$ci, doswiadczen, cech osobowosciowych oraz postaw pracowniczych nakierowa-
nych na efektywne dziatania w zmieniajacych si¢ sytuacjach zawodowych (Kos-
sowska, Sottysinska, 2002; Spychata, Matejun, 2015; Bhardwaj, Punia, 2013). Ich
poziom determinuje efektywnos$¢ funkcjonowania pracownika na danym stanowi-
sku pracy. One same wymagaja okreslonej dynamiki zmian ze wzgledu na stawia-
ne przed przedsigbiorstwami i ich pracownikami coraz to nowe wyzwania jako-
sciowe, techniczne, ekonomiczne i spoteczne.

Celem artykutu jest ocena stopnia przydatnosci gier symulacyjnych do petniej-
szego osiggania zatozonych efektow ksztalcenia, a tym samym do podwyzszania
jakosci ksztatcenia w zakresie zagadnien inzynierii produkcji na poziomach uni-
wersyteckim i zawodowym.

Jako$¢ ksztalcenia na poziomie akademickim jest obecnie okreslana na podsta-
wie stopnia zapewnienia efektow ksztalcenia opisanych w Europejskich Ramach
Kwalifikacyjnych (ERK), Krajowych Ramach Kwalifikacyjnych (KRK) i Polskich
Ramach Kwalifikacyjnych (PRK) (Skulmowski, 2014). Przedstawiono w nich za-
soby wiedzy, umiejetnosci i kompetencje spoteczne, jakie student moze osiagnaé
w trakcie procesu ksztalcenia, na ktory sktadaja si¢ dwa procesy: nauczania i ucze-
nia si¢ (Okon, 2007). W procesie nauczania zawsze ktadziono wigkszy nacisk na
osobg nauczyciela i jego umiejetnos¢ przekazywania wiedzy. Z kolei w procesie
uczenia sie, opisanym pod koniec XIX w., wieksza uwaga jest skierowana na ucza-
cego si¢. Obecnie w trakcie procesu ksztatcenia stosuje si¢ metody zgodne zarow-
no z pierwszym, jak z drugim podejsciem, tworzace zbior metod ksztatcenia (Ra-
dawiecka, 2003). Podstawowy podzial metod z uwzglgdnieniem drog ksztatcenia
przedstawiono w tabeli 1.

Zmodyfikowany podziat metod ksztatcenia z uwzglednieniem metod aktywizu-
jacych prezentuje Kottowska (2014), dzielac je na podajace, problemowe, eksponujg-
ce i praktyczne. Metody aktywizujace sg zaliczane do metod problemowych i trakto-
wane jako nowoczesne metody ksztalcenia. Stuza one rozwijaniu umiejetnosci
analitycznego rozumowania i informowania o wlasnych intencjach wypowiedzi,
logicznego stawiania pytan i dyskutowania. Ksztaltujg relacje w pracy zespotowe;j,
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w tym umiejetnos¢ prowadzenia sporoéw i uwzgledniania opinii innych. W literatu-
rze znane sg rowniez podziaty metod aktywizujacych (Foremna-Pilarska, Polak, 2005)
na: dyskusj¢ dydaktyczng oraz metody gier dydaktycznych, inscenizacji, przypad-
kow i sytuacyjne. Inny podzial metod aktywizujacych zaproponowali Adamek
i Segeth (2005): gry dydaktyczne, studium przypadkéw, metoda sytuacyjna, burza
moézgow, dyskusja dydaktyczna, metaplan, turniej puzzle, naprowadzanie, insceni-
zacja, seminarium, drzewo decyzyjne. Sposrod wskazanych metod aktywizujacych
istotne w ksztalceniu akademickim sg gry dydaktyczne, wykorzystujace i wpisujace
si¢ w biezace potrzeby i sytuacje, stosowane rowniez w przedsi¢biorstwach jako gry
symulacyjne.

Tabela 1. Metody ksztatcenia

Metody ksztalcenia

Metoda asymilacji wiedzy | pogadanka, dyskusja, wyktad, praca z ksigzka

Metoda samodzielnego metoda problemowa, metoda przypadkow, metoda symulacyjna,
dochodzenia do wiedzy burza mézgéw, mikronauczanie, gry dydaktyczne

Metody waloryzacyjne metody impresyjne, metody ekspresyjne

Metody praktyczne metody ¢wiczeniowe, metody realizacji zadan wytworczych

Zrodto: Okon, 1998.

Opierajac si¢ na przegladzie metod ksztalcenia oraz wymagan opisanych w Ra-

mach Kwalifikacyjnych, proponuje si¢ nastepujace hipotezy badawcze:

— H1: gry symulacyjne moga wptywaé na efektywnos¢ ksztatcenia na poziomie
akademickim w obszarze zarzadzania jako$cig i inzynierii mechanicznej;

— H2: zasadne jest stosowanie gier symulacyjnych w celu podwyzszania kom-
petencji zawodowych na poziomie biznesowym;

— H3: gry symulacyjne pozytywnie wplywaja na kreatywno$¢, innowacyjno$¢
i umiejetnos¢ podejmowania decyzji nie tylko na poziomie ksztatcenia akademic-
kiego, ale rbwniez w pracy zawodowe;j.

2. ISTOTA GRY SYMULACYJNEJ

Gra jest to swego rodzaju aktywnos$¢, dziatanie oparte na okreslonych zasadach
lub regutach wynikajacych z zewnetrznych regulacji przestrzeganych przez uczest-
nikow (Brougere, 1999). Caillois (1997) podaje kluczowe cechy gry:

— wyodrebnienie, czyli zamknigcie w okreslonych z gory granicach czasowo-

-przestrzenych,

— Dbezproduktywnos¢ — gra nie prowadzi do wytwarzania dobr lub dziet,
— fikcyjno$¢ — na postawie regut sg tworzone fikcyjne dziatania,
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— niepewno$¢ — Wynik gry nie jest z gory przesadzony,
— dobrowolnos¢ — uczestnicy gry nie traktuja jej jako obowigzku.

Najczesciej w literaturze kladzie si¢ nacisk na wystepowanie zasad badz regut
towarzyszacych grze (Avedon, Sutton-Smith, 1971). Skutkuje to prosta definicja:
,»Qra to po prostu suma opisujgcych ja regul” (von Neumann, Morgenstern, 1944)
lub nieco bardziej rozbudowana: ,,Gra to system, w ktérym gracz angazuje si¢
w zdefiniowany przez reguly sztuczny konflikt, ktory skutkuje wymiernym wyni-
kiem” (Salen, Zimmerman, 2003). Wspomniane reguty doktadnie odnosza si¢ do
zachowan graczy, definiujgc przy tym ich dozwolone dziatania, zasoby, jakimi
dysponuja, i przestrzen, w jakiej mogg si¢ porusza¢ (Klabbers, 2006).

Reasumujac, im wigkszego znaczenia nabierajg reguly oraz satysfakcja z wyni-
ku, tym bardziej jest prawdopodobne, Ze dziatanie, z ktorym mamy do czynienia,
jest gra. Wspierajac si¢ dotychczasowymi pogladami oraz elementami gry wyod-
rebnionymi przez Juula (2003), mozna wskaza¢ elementy skladowe dziatania zwa-
nego gra. Sa to przede wszystkim uczestnicy, inaczej gracze, ktorym towarzyszy
W dzialaniu okreslony cel, stanowiagcy kryterium oceny w grze. Nastgpny zbidr
elementow gry stanowia reguty dotyczace graczy, techniki i organizacji gry oraz
zakresu i identyfikacji zasobow wykorzystywanych w jej przebiegu.

W literaturze i pragmatyce mozna spotka¢ réznego rodzaju gry, w tym gry sy-
mulacyjne (Kruszewski, 1993; Laczynski, 2011; Sliwa, 2009). Z wykorzystaniem
definicji symulacji, zgodnie z ktora jest to badanie systemu przedmiotowego oparte
na obserwacji zmian zachodzacych w jego dynamicznym modelu pod wplywem
wewnetrznych i zewngtrznych transformacji warunkow (Matera, Pankow, Wach,
1983) oraz opisu Walkowiaka (1981), ktory podkresla ztozono$é systemu, jego
rzeczywisty lub hipotetyczny charakter, mozna podjgé probe zdefiniowania gry
symulacyjnej jako symulacji o nieograniczonym obszarze stosowalno$ci przy bez-
posrednim udziale graczy w warunkach rzeczywistych lub hipotetycznych. Podkre-
slaja to rowniez Balcerak i Petech (2000), wprowadzajac do zagadnienia gry model
symulacyjny, ktory umozliwia wygenerowanie co najmniej 3-elementowej historii
swoich stanow. W takiej grze symulacyjnej realizatorem jest przynajmniej jeden
cztowiek odgrywajacy okreslone role, mogace wptywac na resztg modelu, jego
stanéw 1 uczestnikow. W grach symulacyjnych na poszczegdlne stany systemu
wplywaja nie tylko informacje, ale rowniez decyzje podejmowane przez uczestni-
kéw gry i zmieniajace stan poprzedni. Tak wigc cztowiek jest nie tylko czgécia
modelu, ale rowniez uzytkownikiem gry symulacyjne;j.

3. TYPOLOGIA | WYKORZYSTYWANIE GIER
W DYDAKTYCE AKADEMICKIEJ

Rozwazania o typologii gier symulacyjnych nalezy rozpocza¢ od klasyfikacji ze
wzgledu na interakcje migdzy uczestnikami. W takim ujeciu gry dzielg si¢ na interak-
cyjne i nieinterakcyjne. Biorac pod uwage zakres odwzorowania, wyodrebnia sie gry
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ogolne i funkcjonalne, a z uwzglednieniem sposobu odwzorowania — gry specyficzne

i uniwersalne. W zaleznosci od sposobu reakcji na dziatania uczestnikow gry dziela

si¢ na swobodne i sztywne. Mozliwo$¢ zmian w modelu stanowi kryterium podzia-

hu na gry konturowe i gry o statej strukturze modelu. Je$li wezmie sie pod uwage
sposob reakcji oraz jawno$¢ modelu, wyrdznia si¢ gry z niejawnym i z jawnym
modelem. Mozna réwniez dokona¢ podziatu na gry afektywne i kognitywne — ze
wzgledu na ich zastosowanie do celéw dydaktycznych. Biorac pod uwagg techno-
logie prowadzenia gry, stosuje si¢ podziat na gry komputerowe, reczne, tzn. z wy-
korzystaniem rekwizytow, oraz ludzkie, ktore polegaja na odgrywaniu konkretnych

rol (Balcerak, 2007).

Mozna wytoni¢ kilka zalet stosowania gier symulacyjnych w dydaktyce akade-
mickiej:

— zwicekszaja efektywno$¢ procesu nauczania;

— informacje zdobyte w ten sposob utrwalaja si¢ w pamieci na dluzszy czas;

— wywierajg duzy wplyw na ksztaltowanie postaw (inzynierskich, menedzerskich,
specjalistycznych);

— lepiej przygotowuja do pracy zawodowej ze wzgledu na realizm i podobienstwo
do proceséw produkcyjnych w prawdziwych przedsigbiorstwach;

— doskonalg niemal wszystkie operacje intelektualne; przyczyniaja si¢ do rozwi-
jania spostrzegawczosci, wyobrazni i pamieci studentdw, ¢wicza koncentracje
uwagi, umozliwiajg wykorzystanie nabytych wiadomosci i umiejetnosci;

— s3 doskonatym narzedziem analizy psychologicznej i weryfikacji, ktory student
ma lepsze predyspozycje do spetnienia wymagan przedsiebiorcy wspotpracuja-
€ego z uczelniy;

— s3 $wietnym modelem do projektéw pilotazowych, w ramach ktoérych studenci
moga testowa¢ narzedzia ciaglego doskonalenia procesow bez obawy popetnie-
nia btedu i wzigcia na siebie odpowiedzialno$ci — w przeciwienstwie do pracy
zawodowej.

Reasumujac, stosowanie roznego rodzaju gier symulacyjnych w celu podwyz-
szenia kompetencji na poziomie akademickim oraz weryfikacji efektow ksztatcenia
okreslonych w KRK i PRK mozna traktowa¢ jako dwutorowe narzedzie dydak-
tyczne. Z jednej strony podwyzsza si¢ w ten sposob poziom wiedzy teoretycznej,
z drugiej — zapoczatkowuje sie kontakt studenta z wiedzg praktyczng.

4. PODWYZSZANIE KOMPETENCJI ZAWODOWYCH
ZA POMOCA GIER SZKOLENIOWYCH

Kazdy przedsigbiorca, ktory $wiadomie rozwija i doskonali swoja dziatalnos¢,
jest zobligowany do korzystania z przeznaczonych do tego celu metod i narzgdzi.
Niemniej jednak sam réwniez powinien szuka¢ nowych rozwigzan i innowacji
W obszarze prowadzonych przez siebie procesow. Czy bedzie to zmiana systemu ERP
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(Holland, Light, Gibson, 1999; Kanicki, 2014; Otieno, 2008), czy nowa strategia
zarzadzania, wdrozenie konkurencyjnej metody projektowej lub usprawniony pro-
ces produkcyjny, zawsze wystgpuje obawa, czy transformacja zakonczy si¢ sukce-
sem. Takimi zadaniami specjalnymi zajmuja si¢ oczywiscie wyspecjalizowani
konsultanci z wieloletnim do$wiadczeniem w branzy. W trakcie procesu planowa-
nia samego wdrozenia oraz analizy zwigzanego z tym ryzyka i potencjalnych rezul-
tatow istnieje niemal pewno$¢, ze kazda ewentualnos$¢ zostata przewidziana. Wy-
stepuje jednak margines btedu, ktory moze wynika¢ z braku znajomosci procesu od
strony technicznej lub z profilu samych pracownikéw i ich zaangazowania w zmiany
zachodzace w przedsi¢biorstwie. Moze tez istnie¢ budzetowe rozwigzanie dylematu

i nie nalezy nadmiernie trwoni¢ kapitatu, zeby przekonac si¢ o rezultatach.
Przyktadowym problemem moze by¢ zmiana systemu z produkcji partii na

przeptyw jednej sztuki. Przenoszac te zatozenia i czynno$ci 1:1 na gre symulacyj-

na, mozna oczekiwac okreslonych korzysci, takich jak np.:

— ,,szyty na miar¢” proces, ktory nie jest podobny do innego wdrozenia, z ktorym
kto$ miat do czynienia, czyli doktadnie ten sam proces w formie symulacji;

— identyfikacja waskich gardel w procesie, wczesniejsze wykrycie problemoéw
i podjecie proby ich wyeliminowania jeszcze przed implementacjg zmian;

— mozliwo$¢ wykluczenia kosztow pomytek w trakcie wdrozen pilotazowych,
ktore czesto wigza si¢ ze stratami finansowymi,

— cze$ciowe wykluczenie kosztow zatrudnienia konsultanta, ktory przez miesiac
przygladatby sie procesowi, nie dodajgc tym samym wartosci dla klienta;

— dzigki symulacyjnemu odwzorowaniu dziatan w toku — wyeliminowanie ryzyka
wynikajacego z mozliwosci popehienia btedow technicznych na etapie plano-
wania;

— zaangazowanie pracownikow w zmian¢ ze wzgledu na ich wktad w udoskona-
lenie procesu wdrozeniowego; jezeli nie potraktujg tego rzetelnie, nie majg pod-
staw do pozniejszych pejoratywnych komentarzy na temat wprowadzonych
zmian (mieli na nie przeciez wpltyw);

— wiedza o profilu psychologicznym pracownikéw, ktéra pozwoli lepiej zarza-
dza¢ ich kompetencjami;

— w trakcie gier pracownicy ucza si¢ na swoich btedach, wyciagaja wnioski i zdo-
bywajg wiedze potrzebna do dokonania zmiany jeszcze przed wprowadzeniem
jej w zycie;

— symulacje mozna powtarza¢ az do znalezienia optymalnego i ergonomicznego
rozwigzania, co nie byloby mozliwe w sterowaniu prawdziwym procesem;

— kazdy pracownik moze przetestowac swoj pomyst bez negatywnego wptywu na
cykl produkcyjny, co wzmocni jego motywacj¢ i samoocen¢ na danym stanowi-
sku pracy;

— pracownicy nie dos§wiadczaja psychicznego dyskomfortu podczas podejmowa-
nia decyzji, chociaz nie wiedza, czy bedzie ona zla czy dobra, co wyzwala
w nich poktady kreatywno$ci potrzebnej do rozwigzywania wiekszej liczby
problemows;
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— ludzie do$wiadczajacy pewnych zdarzen ucza si¢ kilka razy szybciej niz przy
standardowym warsztacie szkoleniowym, dlatego gry mozna stosowa¢ z powO-
dzeniem jako model do poszerzania wiedzy i kwalifikacji.

5. KONSTRUKCJA I ZALOZENIA GRY

W zaleznosci od potrzeb wyktadowcow akademickich lub samego przedsiebior-
stwa mozna stosowaé¢ rozmaite gry symulacyjne. R6znig si¢ one gtéwnie: proce-
sem (zdeterminowanym przez branz¢ lub przedmiot), stopniem ztozonosci i zasto-
sowanymi narz¢dziami lub koncepcjami zarzadzania, optymalizacji. Na potrzeby
tego artykulu opisane zostang dwie autorskie gry o réoznym poziomie ztozonosci,
oparte na odmiennych procesach pracy. Wyniki zastosowania tych gier zostang
porownane z uwzglednieniem satysfakcji uczestnikow i mozliwosci podwyzszania
kompetencji zawodowych na poziomach akademickim i biznesowym.

Pierwsza gra symulacyjna, pod nazwg Ko6jo, charakteryzuje si¢ $rednim stop-
niem ztozonos$ci i wymaga umiej¢tnosci planowania dziatan dla zespotu produk-
cyjnego, co nie jest prostym zadaniem. W trakcie gry uczestnicy moga sprawdzic¢
swoje umiejetnosci delegowania obowigzkéw miedzy pracownikéw kompletuja-
cych zlecenie, odwzorowujac zasady panujace w Systemie produkcyjnym Toyoty.
Studenci wcielajg si¢ w role m.in. pracownikow produkcji i magazynu, inzynierow
procesu, inzynierow jakosci, kierownictwa odpowiedzialnego za proces oraz klien-
ta. Autorzy zdecydowali, ze proces bedzie symulowany za pomocg klockéw, ktore
odzwierciedlaja produkt powstajacy w fabryce Kojo. Kazda osoba ma $ci§le wy-
znaczone zadania, z ktérych musi si¢ rozliczy¢ pod koniec kazdej rundy. W tym
czasie studenci implementujg narzedzia ciggltego doskonalenia stuzgce do poprawy
przeptywu wyrobéw w produkcji i eliminacji marnotrawstwa, tzw. mudy (Imai,
1997) Stosujq w tym celu:

mapowanie strumienia wartosci 1 okres§lania warto$ci dodanej w procesie,

— system ssacy kanban oraz karty towarzyszace przeptywowi wyrobow zgodnie
Z zatozeniami just-in-time,

— metodologig 58S,

— podejscie cigglego doskonalenia kaizen oraz sugestie pracownicze,

— narzedzia do rozwigzywania problemow, w tym 5 why i burz¢ mézgéw,

— analize¢ koncowa wynikow z uwzglednieniem wskaznikow efektywnosci (KPI —
key performance indicators) oraz celéw i kluczowych wynikéw (OKR — objec-
tives and key results) (Banu, 2018).

Gra sktada si¢ z pigciu rund. Na rysunku 1 przedstawiono runde¢ pierwsza. Jest
to runda pilotazowa, prowadzona w celu merytorycznego wprowadzenia uczestni-
kéw do procesu i podwyzszenia poziomu wiedzy, aby w analizie koncowej uzy-
ska¢ wyniki bardziej zblizone do rzeczywistych.
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Kolejne trzy rundy sa moderowane przez prowadzacego, tak aby wszystkie na-
rzedzia zostaly poprawnie wdrozone i optymalnie wykorzystane. W ich trakcie
uczestnicy zglaszaja pomysty pracownicze w celu ciggltego doskonalenia procesu.
Sa one implementowane w formie krotkich pilotazy stanowiskowych, tak aby jak
najbardziej upodobni¢ proces transformacji do rzeczywistych procesow w przed-
sigbiorstwach. Ostatnia runda jest w pelni prowadzona przez uczestnikow, ktorzy
maja nieograniczone mozliwosci korygowania procesu i implementacji kolejnych
zmian. Jej celem jest uswiadomienie uczestnikom, ze wdrazanie wielu rozwigzan
w tym samym czasie prowadzi do chaosu w optymalizacji dziatan pracownikow. Na
rysunku 2 przedstawiono przeptyw jednej sztuki po wdrozeniu usprawnien. Gre Kon-
czy petna analiza czaséw poszczegdlnych operacji i map strumienia warto$ci; na jej
podstawie mozna wykazac, gdzie i jak szczupte zarzadzanie przeklada si¢ na skroce-
nie czasu procesu, a tym samym wyeliminowac cze$¢ zbednych kosztow produkeji
i manipulacji towarem.

Na uwage zastuguje rowniez druga autorska gra, oparta na nieskomplikowanym
procesie sktadania samolotow wykonywanych z arkuszy formatu A4 przez odpo-
wiednie ich zaginanie w sekwencji produkcyjnej. Na potrzeby gry utworzono pigé
stanowisk dla czterech operatorow i jednego specjalisty ds. jakosci wyrobow. Ko-
lejne trzy osoby byly odpowiedzialne za odnotowywanie czasu ukonczenia produkciji
pierwszego, dziesigtego i dwudziestego samolotu. Zadaniem pozostalych obserwato-
réw bylo $ledzenie przeptywu samolotéw i szukanie mozliwych usprawnien zgod-
nie z koncepcjg kaizen — czyli bez generowania nadmiernych kosztow (forma zbio-
rowego lidera / superwizora). Celem gry bylo wyrdéwnanie obcigzenia pracg, elimi-
nacja zapasow (poniewaz kazda kartka to milion ztotych zamrozonego kapitatu),
skrocenie cyklu produkcyjnego oraz czasu przejscia (kazda sekunda to tydzien
produkcji). W krytycznym momencie pierwszej rundy na stole znajdowato sie
12 kartek, a portfel zamoéwien w kazdej rundzie wynosit 20 samolotéw (jedna par-
tia). Gra sktada si¢ z czterech rund: przygotowawczej, ktorej celem jest tylko zapo-
znanie uczestnikoOw z procesem, oraz z trzech rund kolejnych i z podsumowania
wynikow. W kazdej rundzie obowigzuje zasada FIFO, czyli, ,pierwsze weszlo,

pierwsze wyszto” (z jez. ang.).
Operator 1
Operator 2 <—

Rys. 3. Rozmieszczenie stanowisk. Opracowanie wlasne
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Runda 1: Wprowadzenie na drugim stanowisku przeptywu jednej sztuki z wa-
skim gardtem, spowodowanym nieskoordynowanymi czynno$ciami operatorow.
Na rysunku 3 przedstawiono rozmieszczenie wszystkich stanowisk.

Runda 2: Usystematyzowanie produkcji pod wzgledem réwnomiernego rozto-
zenia pracy na stanowiskach. Zmiana uktadu w celu zapewnienia wyzszej ergono-
micznosci procesu produkcyjnego. Zaproponowang zmiang przedstawiono graficz-

nie na rysunku 4.
operator :

Operator 3

Rys. 4. Zmiana uktadu stanowisk uwzgledniajaca ergonomiczno$¢ i czas pracy
operatorow. Opracowanie wlasne

Runda 3: Wprowadzenie systemu ssacego (pull) z kartami work in progress,
ktére zapewniaja ciagly przeptyw komponentéw. Wyniki kolejnych rund ujeto
w tabeli 2.

Tabela 2. Czas trwania rund 1-3

R Czas przeplywu 20 wyrobow| Czas przeptywu | Czas przeptywu | Czas przeptywu
unda .
podczas rundy [min] samolotu nr 1 samolotu nr 10 | samolotu nr 20
1 11,05 01,32 03,58 05,32
2 07,48 01,00 02,29 03,58
3 06,12 01,03 01,28 01,11

Opracowanie wlasne.

Czas przeptywu wyrobu w rundach drugiej i trzeciej byt krotszy niz w rundzie
pierwszej. Uczestnicy warsztatu uzyskiwali z rundy na rundg coraz korzystniejsze
wyniki dzigki lepszemu zrozumieniu metod doskonalenia procesow, a tym samym
zdobyli nowa wiedze i doswiadczenie.

Jest to tylko drobny wycinek zastosowania gier symulacyjnych w celu podwyz-
szania kompetencji; jak wida¢, doswiadczenie mozna zdobywac¢ jeszcze przed ze-
tknigciem z pracg zawodows. Dotyczy to glownie studentéw studiow stacjonar-
nych, jednak réwniez studenci studiéw niestacjonarnych mogg w ten sposéb posze-
rzy¢ swoje kompetencje.
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6. ZASTOSOWANIE GIER SYMULACYJNYCH I ICH OCENA

Wisrdd studentéw Akademii Morskiej w Szczecinie testowano dwie opracowane
i opisane wczesniej gry. Testy przeprowadzono w réznych terminach i na réznych
kierunkach ksztatcenia na Wydziale Inzynieryjno-Ekonomicznym Transportu:

— gra Kojo (06.2017 r.) — studenci stacjonarni IIT roku na specjalno$ci zarzadzanie
jakoscig produkcji i ustug (ZJPiU) — 8 0s6b;

— gra Samoloty (01.2018 r.) — studenci niestacjonarni Il roku na kierunku logisty-
ka — 19 osob.

W celu doktadnej oceny zasadnosci stosowania i przydatnosci gier symulacyj-
nych do podwyzszania kwalifikacji zawodowych przetestowano gre Kojo wsrod
przedstawicieli przedsigbiorstw, tj. cztonkow Klubu Lean Management (KLM)
(04.2017 r. — 5 0s6b).

Po kazdej grze uczestnikom rozdano kwestionariusze ankiety skladajacej sie
Z pigciu pytan dotyczacych: (1) wprowadzenia merytorycznego (zbyt dtugie / od-
powiednie / zbyt krotkie), (2) sposobu prowadzenia (a — dynamiczne, b — niezorga-
nizowane, ¢ — przedtuzajace si¢, d — interesujace), (3) poziomu wiedzy przed gra
i (4) po zakonczeniu gry oraz (5) stopnia przydatnosci gry w procesie dydaktycznym.
Poproszono réwniez o okreslenie wlasnej satysfakcji z udziatu w grze. W celu uzu-
pelnienia informacji o respondentach pracujacych oraz studiujacych i pracujacych
jednoczesnie zadano tez pytania dotyczace branzy i stanowiska w pracy zawodowe;j.

Tabela 3. Wyniki testu gry K6jo przeprowadzonego w grupie studentow ZJPiU AM

Numer pytania
Numer
. 2
uczestnika 1 3 4 5
a b c d

1 odpowiedni 6 1 4 5 3 6 7

2 odpowiedni 7 1 5 6 3 6 7

3 odpowiedni 6 2 5 7 2 7 7

4 odpowiedni 3 5 6 4 1 7 6

5 odpowiedni 3 1 3 7 2 6 6

6 zbyt krotki 5 1 1 7 3 5 7

7 odpowiedni 5 1 5 6 3 5 5

8 odpowiedni 7 1 1 7 4 6 7
Suma 42 13 30 49 21 48 52
Srednia arytmetyczna 5,25 1,63 3,75 6,13 2,63 6 6,5

Dominanta 6 1 5 7 3 6 7

Mediana 55 1 4,5 6,5 3 6 7

Opracowanie wiasne.

W tabeli 3 zaprezentowano wyniki przeprowadzonych badan. Wprowadzenie
merytoryczne oraz sposob prowadzenia gry i jej dynamike uczestnicy gry w wigk-
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szosci ocenili bardzo wysoko, na poziomie 7 (w skali 1-7). Wiedzg przed gra oce-
niono na poziomie 3, a wiedz¢ po grze na poziomie 6. Stopien przydatnosci gry
w procesie dydaktycznym oceniono na poziomie 7.

Inne wyniki uzyskano w badaniach przeprowadzonych wsrod cztonkow KLM.
Przedstawiono je na rysunku 5. Swoja wiedzg¢ przed gra respondenci ocenili na
poziomie 5, a po jej zakonczeniu — na poziomie 7. Wigkszo$¢ z nich, podobnie jak
studenci z grupy omawianej wczesniej, stwierdzita, ze testowana gra nie tylko jest
przydatna w procesie dydaktycznym podczas ksztalcenia, ale rowniez sprzyja
podwyzszaniu kompetencji zawodowych na poziomie biznesowym. W grupie tej
znalezli si¢ gldwnie pracownicy firm z nastgpujacych branz: handel i ustugi, in-
formatyka i telekomunikacja oraz finanse i ubezpieczenia.

Stopien przydatnoséci do procesu
dydaktycznego

Poziom wiedzy po grze

Poziom wiedzy przed gra

Rys. 5. Ocena poziomu prowadzenia gry symulacyjnej. Opracowanie wlasne

Badania przeprowadzone wsrod studentow studidow niestacjonarnych I stopnia
na kierunku logistyka dotyczyly testu gry ,,Samoloty”. W te$cie wzigto udziat 19
studentéw Akademii Morskiej w Szczecinie uczacych si¢ i pracujacych jednocze-
$nie w r6znych branzach, co przedstawiono na rysunku 6.

Oswiata i
wychowanie
5%

Budownictwo
5%

Administracja
Panstwowa i
Wymiar
Sprawiedliwosci

10%

tacznosci
informatyka
11%
Finansei
ubezpiecznia
11%

Rys. 6. Miejsca pracy studentow bioracych udziat w tescie gry ,,Samoloty”.
Opracowanie wlasne
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Poczatkowy poziom swojej wiedzy na temat zagadnien bedacych przedmiotem
gry uczestnicy ocenili na poziomie 3, a poziom wiedzy po grze — na poziomie 6.
Uznali rowniez, ze testowana gra ma wptyw na poziom ich wiedzy i kompetencji,
co potwierdza jej przydatno$¢ w procesie dydaktycznym, oceniong przez nich na
poziomie 7 (rys. 7).

Stopien przydatnosci do procesu
dydaktycznego

Poziom wiedzy przed gra _

Rys. 7. Ocena stopnia przydatnosci gry ,,Samoloty” w procesie dydaktycznym
oraz poziomu wiedzy przed testem i po jego zakonczeniu. Opracowanie wlasne

W celu podsumowania badan i utatwienia wyboru gry w procesach dydaktycz-
nym i biznesowym dokonano poréwnania gier z uwzglednieniem wybranych kryte-
ridw (tab. 4).

Tabela. 4. Poréwnanie testowanych gier symulacyjnych ,, K5j6” i ,,Samoloty”

Kryteria Kojo Samoloty
Liczba rund 5 4
Runda testowa 1 1
Czas trwania rundy 5h 3h
Minimalna liczba uczestnikow (operatorow) 5
Rekomendowana liczba wszystkich uczestnikow 10

Opracowanie wiasne.

Zréznicowanie zaprezentowanych gier pozwolilo autorom i uczestnikom na
zdywersyfikowanie implementacji mozliwych do zastosowania narzgdzi optymaliza-
cji procesoOw. Na podstawie gry ,,K5jo” mozna pokaza¢ uczestnikom wdrazanie,
utrzymanie i audyt systemu 5S. W przypadku gry ,,Samoloty” nie ma takiej mozliwo-
Sci ze wzgledu na charakterystyke procesu. Mozna wiec w zalezno$ci od potrzeb
uzytkownikow, branzy, a takze celu i zakresu doskonalonych kompetencji, odpo-
wiednio dobiera¢ i stosowaé gry symulacyjne.
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7. PODSUMOWANIE

W artykule poruszono problemy zwigzane z procesem ksztalcenia w szkolnic-
twie wyzszym, a dotyczgce wykorzystania gier symulacyjnych do podwyzszania
kompetencji zawodowych na poziomach akademickim i biznesowym. W celu osig-
gniecia pozadanych wynikow procesu ksztatcenia, co jest rownoznaczne ze spet-
nieniem wymagan ERK, KRK i PRK oraz osiggni¢ciem witasciwych dla nich efek-
tow ksztatcenia, a takze ze sprostaniem wymaganiom biznesu, niezbgdne jest sto-
sowanie réznorodnych metod dydaktycznych. Powinny one sprzyja¢ wnikliwsze-
mu poznawaniu rzeczywistosci, pobudzaniu aktywnosci tworczej studentow i jej
racjonalnemu przeksztatcaniu.

Metody aktywizujace, w tym gry dydaktyczne, m.in. dwie zaprezentowane au-
torskie gry symulacyjne, sg przydatne w koncowej fazie bloku ¢wiczen, kiedy stu-
dent ma juz podstawowa wiedz¢ na temat metod i narzgdzi stosowanych w proce-
sach produkcyjnych. Zastosowanie gier pozwala na okreslenie stopnia osiagniecia
poszczegblnych efektow ksztalcenia na kierunkach zarzadzanie i inzynieria pro-
dukcji oraz logistyka w zakresie przedmiotow zwigzanych z prowadzeniem proce-
sow produkcyjnych w obszarach zarzadzania jakoscig i inzynierii mechaniczne;j.
Wybér gry zalezy od wymaganego zgodnie z ramami kwalifikacyjnymi zakresu
wiedzy i umiejetnosci.

Studenci biorgcy udzial w grze symulacyjnej wysoko ocenili jej przydatnosé
W procesie ksztalcenia i dokonali porownania poziomu swojej wiedzy przed gra
i po jej zakonczeniu. Ocenili, ze w wyniku udzialu w grze poziom ich wiedzy
wzrost. Prowadzacy zajecia mogl na biezaco, w trakcie gry dokonywac oceny po-
ziomu wiedzy 1 umiejetnosci zarowno studentéw, jak i osdb pracujacych.

Podsumowujac dotychczasowe rozwazania na temat wykorzystania gier symu-
lacyjnych do podwyzszania kompetencji zawodowych juz na etapie studiow aka-
demickich, mozna stwierdzi¢, ze jest to narzedzie sprzyjajace doskonaleniu jakosci
ksztatcenia. Z jego zastosowaniem rozwija si¢ u studentow kreatywnos$¢, innowacyj-
nos¢ i umiejetnos¢ podejmowania decyzji, pozadane w pracy zawodowej inzyniera.
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RAISING COMPETENCES USING SIMULATION GAMES AT THE ACADEMIC
AND BUSINESS LEVEL

Summary

The development of competences is a continuous process, consisting not only of skills
but also knowledge and a willingness to use the competencies gained. A university-level
education does not always relate to, or provide, the professional competences required of
employees. The labor market expects from graduates: greater flexibility, creativity and
relevant competences. The evaluation of learning outcomes often does not take into account
a student’s practical ability or their level of competence related to their future career.

The aim of the article is to assess the usefulness of prepared simulation games to
achieve the assumed learning outcomes more fully, thus improving the quality of education
at the university and the professional level in the production engineering field.

The experiment was attended by students of engineering studies at the following facul-
ties: Management and Production Engineering and Logistics. The results, as a case study,
illustrated the effectiveness of the proposed methodology and its application at the universi-
ty on a full and part-time basis. The proposed methodology is an innovative solution that
not only assesses the effects of education, but above all, outlines a direction to improve
professional competences of future and current production workers.

Keywords: competences, simulation games, quality of education, production
engineering



