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ZASTOSOWANIE MENED ZERSKICH GIER SYMULACYJNYCH
W KSZTALCENIU Z ZAKRESU TRANSPORTU | LOGISTYKI.
CZESC 2. GRY NIEKOMPUTEROWE

W niniejszej pracy poruszona zostala problematystasowania meneedrskich gier
symulacyjnych (metody symulacyjnej) w ksztalceniwakresu transportu, spedyciji
i logistyki na r&nych poziomach ksztalcenia. W artykule dokonanoegdu
literaturowego oraz dogpnych na rynku 34 niekomputerowych gier patein maliwosci
ich zastosowania w ksztalceniu z zakresu TSL. Daoloprzegid wskazat na midiwosé
zastosowania tego rodzaju metody w ksztalceniu krega TSL oraz pozwolit
na rozpoznanie jej trendéw rozwojowych.

APPLICATION OF MANAGEMENT GAMES IN THE EDUCATION IN  THE
FIELD OF TRANSPORT AND LOGISTICS. PART 2. NON-COMPU TER GAMES

The paper deals with the possibility of applicatiohmanagement simulation games
in various levels of education in the field of tsport, forwarding and logistics (TFL).
The paper presents the survey of non-computer garhieh exist in literature as well as
in market. In total a set of 34 games, which hawetemtial in TFL education, was
mentioned. The survey confirms the possibilitysifigi such a method in the field of TFL
education as well as shows trends in developmesuaf games.

1. WSTEP

W niniejszej pracy autorzy padi tematylke zastosowania niekomputerowych gier
symulacyjnych w procesie ksztatcenia z zakresusprartu, spedycji i logistyki (TSL), na
réznych jego szczeblach. Nalezauwary¢, iz znacaca sfera zagadmezwiazanych z TSL
ma zwhzek z zarzdzaniem lub takie umigfnosci sa wymagane do sprawnego
funkcjonowania organizacji w brayp TSL. Std tez w pracy skupiono si na grach
menederskich, pomijaic gry majice zastosowanie w przedmiotach dotgkggch innej
tematyki, jak np. etyki w biznesie. Nie przedstavdorowniez menederskich gier
symulacyjnych, péwigconych niektorym aspektom zadzania przedsbiorstwem nie
zwiazanym bezpgrednio z TSL, jak np. zasdzaniem projektami (przyklady naoa
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znalee¢ w pracy Zwikaela i Gonena [48]), czyztearadzaniem sprzeda (przeghd

dostpny jest w pracy Farii i Dickinsona [10]). Ma to a&ek z dé¢ duzym bogactwem
gier poruszajcych zagadnienia TSL znalezionym przez autoréwtardiurze. Definicje,
istota oraz wady i zalety menesiskich gier symulacyjnych wraz z przgdgm gier
komputerowych zostaly przedstawione w pierwszegazniniejszego przegtu [46]. Z
kolei w czsci trzeciej autorzy przeanalizowali rynek gier npgkowych [47].

2. GRY KOMPUTEROWE A NIEKOMPUTEROWE
Przeprowadzona w pierwszej eéei przeghdu [46] analiza poréwnawcza gier

komputerowych i niekomputerowych wskazuje na pewoh komplementarng w

procesie ksztatcenia, wynik&h z ré&nych dobrych i stabych stron tych rodzajow giery Gr

niekomputerowe przewaja w nastpujacych wzgedach [46]:

e Zazwyczaj nisze koszty wypogania technicznego sal,

« W przypadku wykorzystywania rekwizytéw, lepsze éyelksztatcenia mitodszych
uczniow,

* Lepsze zrozumienie symulowanego zjawiska poprzemiekand¢ wykonywania
obliczea recznie,

» Brak wymaga odndgnie umiegtnosci informatycznych trenera i uczniow.

Z kolei gry niekomputerowe przewaa w takich aspektach, jak [46]:

e tatwa implementacja zaawansowanych modeli,

e Mozliwo$¢ zapewnienia wekszej dynamiki rozgrywki oraz skrdécenia catkowitego
czasu rozgrywki,

e Lepsza kontrola procesu,

* Mozliwo$¢ wykorzystywania w e-learningu,

* Mozliwosé¢ uczestnictwa wkszej liczby graczy oraz ugdzynarodowienia rozgrywki.
Warto odnotowa tez fakt wystpowania pewnych dhic w komunikacji

migdzyludzkiej prowadzonej bezpednio i za pérednictwem sieci, a tak innego

odbioru rzeczywistych czynioi, od tych symulowanych przez komputer [1]. Zaletyu

rodzajow gier 4czone § w grach hybrydowych, ktérych przyktady vma znale¢ w

kolejnym rozdziale niniejszego opracowania.

3. PRZEGLAD NIEKOMPUTEROWYCH GIER SYMULACYJNYCH
MAJ ACYCH ZASTOSOWANIE W NAUCZANIU TEMATYKI TSL

Przyjmuje s¢, ze menederskie gry symulacyjne wywodzsie z gier wojennych
[10,48]. Za ich protoplastuwaza sk niemieck ,Kriegspiel” z potowy XIX wieku.
Aczkolwiek korzeni doszukiwamozna s¢ w chiaskich i indyjskich grach planszowych
sprzed nawet 2,5 tygy lat [13,30]. Due znaczenie dla rozwoju wspofczesnych gier
symulacyjnych miat dokonany po Drugiej Wojnfaviatowej postp réznych dziedzin
nauki, takich jak: badania operacyjne, teoria syét& oraz teoria gier, jak rowrigozwoj
komputeryzacji i udogpnienie komputeréw do celow cywilnych [30,45]. W559roku
RAND Corporation opracowat gr,Monopologs” przeznaczandla Sit Powietrznych
Stanéw Zjednoczonych. Gra koncentrowala & zarzdzaniu zapasami [10]. Pagki
rozwoju gier symulacyjnych w zagadnieniach azmginych z zarglzaniem w organizacjach
cywilnych réwniez przypadaj na potow lat 50tych ubiegtego wieku [10]. Najbardziej
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Znany gra z tamtego okresu jest powstata w 1956 roku wsp@&rkomputerowo ,Top
Management Decision Simulation” [10,30].

W dalszej cgsci rozdziatu przedstawiono przedldosgpnych w literaturze i na rynku
gier niekomputerowych stosowanych w ksztatceniakresu TSL. Praktycznie wszystkie
przedstawione w niniejszej pracy gry stworzone a@gstz myla o studentach lub
specjalistach. Jednak w tym miejscu naley zauwayé, iz niektdre gry przeznaczone dla
dorostych mog by¢ z powodzeniem stosowane w szkoleniu mtodszychiGezf?8] i vice
versa. Autorzy maj doswiadczenie odnimie popularnej w ksztatceniu zagadni@SL
,Gry Piwnej” (ang. Beer Distribution Game) [6,4&8}0ra z powodzeniem przeprowadzali z
miodszymi uczestnikami po uprzednim uproszczenap@ oceny i szukania uogoliie
Gra ta zostata opracowana w latach 60-tych XX wipkzez kierowas przez Johna D.
Stermana grup naukowcOw zajmuaca sie dynamilky systemoéw pracagych w Sloan
School of Management, MIT [41]. Pierwotnie gra raidorne planszow, jednake z
biegiem czasu powstaly jej tablicowe, komputerowazcsieciowe wersje [6,37], jak np.
opisana w pierwszej ezci przeghdu ,Hulia” [46]. W grze symulowany jest dauch
dostaw piwa (aczkolwiek nie jest w niej stosowamawglziwe piwo i mana rozwayé
tancuch dostaw innych produktéw, np. mleka [25]) odducenta do klienta kaowego.
Podstawowa wersja gry zaktada czterech graczy viydie (producenta, dystrybutora,
hurtownika i detalisf), ktorych celem jest minimalizacja catkowitych kaswv
funkcjonowania tacucha dostaw przy nieznanym popycie ze strony koestow.
Uwzglednione zostaly koszty magazynowania oraz braku sapajak réwnie czas
niezkedny do przygcia zamowié na kada parte oraz czas transportu. Gtéwnym celem
symulacji jest pokazanie zjawiska bicza Forresteyatcpujacego w sieciach dystrybuciji.
Gra ma zastosowanie w kursach z zakreswdaenia tacuchem dostaw [36]. Riemer [37]
proponuje wykorzystanie gry, jako wprowadzenia darsk z zakresu elektronicznej
gospodarki. Autorzy wykorzystuyjgre takze do wyjdnienia podstaw dynamiki systemow.
Tradycyjra wersg; gry prowadzi mozna dla grup licacych maksymalnie okoto 40 graczy
[3]. Jednake przy wykorzystaniu asystentéw instruktora, jakwmi®z zapewnieniu
odpowiednich warunkéw technicznych liczba graczyzenavzrosa¢ nawet do 100-150
[25]. Wigksze grupy wymagajskomputeryzowanych wersji gry lub wykorzystaniayich
pomocy, takich jak telefonia komoérkowa [3]. Czasy gwraz z omdéwieniem zajmuje
przynajmniej kilka godzin, z czego okoto péttorgdginy trzeba przeznaczyna sam
rozgrywke. Powstalo wiele modyfikacji Gry Piwnej majych na celu zaréwno
dostosowanie do specyfiki sieci dystrybucji innyioiwaréw [6], uwzgtdniajacych inny
rozktad uczestnikéw faucha dostaw [7], jak i magych na celu badanie wpltywu
poszczegolnych strategii logistycznych (jak np. YMéa funkcjonowanie fecucha dostaw
[4,6]. W niektorych sytuacjach modyfikacje tg tak znaczneze naley wrecz mowt o
zupeie niezatenych grach, dla ktérych Gra Piwna jest jedynie qptast.

Dhumal i in. [4] zaprezentowali ,Cola-Game”, ktésgoncentrowana jest na badaniu
wptywu réznych strategii zaeglzania na tacuch dostaw. Celem graczy #meo by
podobnie, jak w Grze Piwnej minimalizacja catkowliykosztow funkcjonowaniasaucha
dostaw, na ktére sktadapie koszty brakéw, magazynowania oraz zamdwiena wersja
gry zaktadaze celem graczy jest minimalizacja wlasnych koszi@idego uczestnika z
osobna. Nalkey zauway¢, iz w ,Cola-Game” zatoony popyt na dobra ma charakter
stochastyczny, a dodatkowo zaktadane réznice w popycie dla okres6w promaociji
cenowych i bez promocji. W grze zaktada sbwniez ograniczoa pojemnaé¢ srodkow
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transportu. Na kcu gry, gracze skladajraport, w ktorym opisuj przyjeta strategg, co
jest punktem wyicia do etapu oméwienia gry. Gra wymaga okoto 4zguod

Spasrdd innych gier dotykapych kwestii zargdzania w tacuchu dostaw wymiedi
mozna take ,Parallel Interaction Supply Chain Game” [36]orgt od pierwowzoru (Gry
Piwnej) r&nia takie aspekty, jak inna konstrukcjanéacha dostaw, stochastyczny
charakter popytu, wygbowanie dwoch produktow w auchu dostaw, brak natwosci
realizacji zalegtych zamowheoraz uwzgidnienie kosztow magazynowania.

Na uwag zastuguj rowniez ,The Wood Supply Game” [12] wraz z modyfikacjami,
takimi, jak: ,The Quebec Wood Supply Game” [44] ktdrych rozpatrywany jest tguch
dostaw drewna z lasu dla przemystu papierniczega sktadéw drzewnych oraz ,The
Lean Leap Logistics Game” [14] dotyza taicucha dostaw elementéw stalowych dla
brarry motoryzacyjnej. W grach tych uwzglniono procesy przetworcze odbyw@g st w
ramach tacucha dostaw. W ostatniej z wymienionych rozetimitakze aspekty zwazane z
produkcjp, jak rownie odwzorowano niepewrs6 wyskpujaca w tacuchu dostaw
zwigzary z op&nieniami w dostawach, czy zeproblemach z jakiwia i konieczndcia
wykonania poprawek.

Z kolei Drake i Mawhinney zaproponowaliegglnventory Control at Spiegel Grove”
[8] przeznaczom do ksztalcenia w zakresie zagzania zapasami w ramachadacha
dostaw. Szczegdinuwag; poswiecono niepewngciom zwihzanym z dostawami. Oprocz
niepewndci zwiagzanej z brakiem wiedzy o popycie ze strony klientgak réwniez o
dostpnasci produktu u dostawcow typowej dla systeméw bezmiapy informacji
uwzgkdniono réwnie niepewnd¢ zwiazara z mazdiwoscia uszkodzenia lub utraty tadunku
w trakcie transportu lub dostarczeniem elementéve mpetniaicych warunkéw
jakosciowych. W grze symulowany jestileuch dostaw suwenirow do muzeum przy
dopuszczalnej (aczkolwiek nie wymaganej) komunikappmigdzy graczami. Gra
przeznaczona jest do ksztalcenia w zakresie goskiodapasami. Minimalny rozmiar
grupy potrzebny do przeprowadzenia gry wynosi 8bpstzkolwiek optymalna liczba
waha st w przedziale 15-25 studentow. Czas gry wraz z oimdi@m wynosi od 50 do 80
minut. Do przeprowadzenia gry oprécz arkuszy wymaga rekwizyty symbolizujce
dobra przeptywajce przez tacuch dostaw (np. zapaiki, klocki, moneggtony pokerowe,
etc.). W tabeli 1 przedstawiono gry skup@g st na taicuchu dostaw.

Pewnym uzupetnieniem powszych gier mge by zaproponowana przez Fawcetta i
McCartera gra ,Supply Chain Puzzle Game” [11]. ©shma Gra Piwna, jak i zaczs¢
jej modyfikacji koncentruje si na techniczno-organizacyjnych (strategie) aspéktac
zarzdzania w tacuchu dostaw, to aspekty behawioralneazane z wymiasn informacji
pomiedzy uczestnikami ¥ecucha dostaw oraz generalnie postaw uczestnikdsuéna
dostaw wzgidem siebie g zazwyczaj pomijane, co éddobrze obrazuje zatony zakaz
wymiany informacji pomidzy graczami w podstawowej wersji gry orazgiti jej
modyfikacji. Zaproponowana gra przeznaczona jest3d6 osobowych diyn, ktérych w
jednej grze mee uczestniczy od 4 do 12. Czas trwania gry asknie ze wsfpem i
podsumowaniem wynosi okoto 40 minut. Celem graczst julazenie puzzli, jednaie
zadanie to bez wzajemnej interakcji peday drizynami nie jest mdiwe, w zwiazku z
czym w grze drizyny musz nastawidé sie na wspotprag lub konkurengj, a tylko niektére
zachowania # gwarancy odniesienia sukcesu. Gra ujawnia trugmowe wdraaniu
rozwigzan, ktére spetniaj oczekiwania poszczegélnych uczestnikévictecha dostaw, a
zarazem gwarantyjpoprawne funkcjonowanie jego céén
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Tab. 1. Wybrane gry skupigie sé na taicuchu dostawZrodito: Opracowanie wtasne na
podstawie [4,7,8,12,14,36,44]

Nazwa

Cechy

Gra Piwna (The
Beer Distribution
Game)

Celem jest pokazanie efektu bicza Forrestera; ptastuch dostaw
piwa (pojedynczy produkt wtauchu dostaw); popyt ma charakter
deterministyczny; brak nitiwosci wymiany informacji pomidzy
graczami; uwzgidnienie jedynie kosztéw magazynowania oraz bra
zapasoOw; konieczi6 realizacji zamoéwig zalegtych; symulowany
jest sam tacuch dystrybucyjny — nieuwzglnienie obrébki materiatu
podczas przeptywu przezikeuch dostaw.

Columbia Beer
Game

Jak Gra Piwna, ale popyt ma charakter stochastyczny

PUT Beer Game

Jak Gra Piwna, ale inna konstrukéfutha dostaw

The Wood Symulowany jest f#acuch dostaw przemystu papierniczego i
Supply Game stolarskiego. Uwzghlnione procesy przetwércze débr w ramach

tancucha dostaw. Mdiwos¢ uwzgkdnienia kosztow transportu.
Quebec Wood Modyfikacja The Wood Supply Game. Inna konstrukafecucha
Supply Game dostaw. Zataona ograniczona if@ surowca.

The Lean Leap
Logistics Game

Symulowany jest facuch dostaw elementéw stalowych dla przemy
motoryzacyjnego. Uwzgtinione procesy przetwércze débr w rama
tancucha dostaw. Odwzorowane elementy losowezavie z
dostawami i produkaj Dwa produkty w tacuchu dostaw.

stu
ch

Parallel Inna w poréwnaniu do Gry Piwnej konstrukcjadacha dostaw,
Interaction stochastyczny charakter popytu, dwa produkty medahu dostaw,
Supply Chain brak maliwosci realizacji zalegltych zamoéwie uwzgkdnienie
Game kosztow magazynowania

Cola-Game Dwa warianty gry — minimalizacja kosztaicucha dostaw oraz

kosztéw kadego uczestnika. Uwzglnienie kosztow brakéw,
magazynowania oraz sktadania zamdwimatazenie ograniczonej
pojemndci srodkOw transportu; stochastyczny charakter popytu z
uwzglkdnieniem okreséw promocji cenowych

Inventory Control
at Spiegel Grove

Koncentracja na zagdzaniu zapasami w ramach¢aicha dostaw;

uwzglkdnienie maliwosci uszkodzé tadunkéw w trakcie transportu

W wielu grach, szczeg6lnie z zakresu prezentowatiategii logistycznych, a w
szczegolnéci zwiazanych z filozofa lean, wykorzystywane w formie rekwizytow klocki
LEGO™. Klocki te umaliwiaja na latwe 4czenie i rozdzielanie, co jest pomocne w
symulowaniu poszczegdlnych operacji w procesachdykoyjnych. W grach tych
zazwyczaj uczestniczy kilku-kilkudziesiu graczy odpowiedzialnych za poszczegoine
operacje, takie jak dodanie elementu na stanowiskeczym, ale te transport, czy te
kontrok jakosci. Gry te symulyj procesy wewsgirz firmy, a jeda z najbardziej
popularnych gier tego typu jest Buckhingham Leaim&azwane réwnie Buckhingham
JIT Game [19], ktére z kolei posiada wiele warianidwersji, takich jak Lean Game, Lean
Play [24], czy te wersje zakladape wystpowanie niepewnwi w fancuchu dostaw
[14,40]. Czas szkolenia z wykorzystaniem tej grynagt moze nawet kilka dni. Szkolenie
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obejmuje wtedy wiele aspektéw zwanych z poszczegdlnymi strategiami logistycznymi.
W tabeli 2 przedstawiono zy#ane z filozofa lean gry zaktadage wykorzystanie klockow
LEGO™. Naley przy tym zauway¢, iz lista ta nie jest petna, amde firmy szkoleniowe i
uczelnie mog proponowa wtasne modyfikacje i rozwrzania w tym zakresie.

Tab. 2. Wybrane gry symulacyjne podejmajzagadnienia lean oraz wykorzygtg
klocki LEGO™ Zrodto: Opracowanie wtasne na podstawie: [1,9,1638439,40]

Nazwa gry Rozpatrywana| Prezentowane strategie/zjawiska
Branza
Buckhingham Lean Gamg  produkcyjna | RGzne lean manufacturing (SMED, Kanban,
(ogblna) 5S, JIT, Kaizen, Poka Yoke, ...)
The Lego Lean Game produkcyjna | Rézne lean manufacturing
(ogblna)
Airplane Production lotnicza Réne lean manufacturing
Game
Balancing Planes lotnicza Réwnaoieaie pracy na linii produkcyjnej
The Lean Enterprise lotnicza Réne lean management
Value (LEV) simulation
Lean Game Flow Car motoryzacyjng  #Ré lean manufacturing
Lego Truck Game motoryzacyjna R lean manufacturing
Supply Chain Game stoczniowa Milk Run, Supermarkahban, VMI
Lean Hospital Game stha zdrowia | Réne lean management

Klocki LEGO™ mog. by¢ wykorzystywane tale w innych grach, ktoérych celem nie
jest pokazanie wptywu strategii logistycznej, cey rjawiska wystpujacego w tacuchu
dostaw. Przykladem wykorzystania tego rodzaju reltdiw jest gra LEGO™ MY
SIMPLEX, w ktérej podejmowane jest zagadnienie paogpwania catkowitoliczbowego.
Podstawowa wersja gry zostata przedstawiona presdddjrafta w czasapnie OR/MS
Today w 1997 roku [34]. Celem czteroosobowych grgmaczy jest taki sposéb
zaplanowania produkcji dwéch wyrobow (krzeset it@®tg, by osigna¢ jak najwikszy
zysk. Przy czym zasoby produkcyjne sktadajsé z matych i daych klockbw LEGO™
sa ograniczone. Ammar i Wright [1] rozszerzyidre o wieksz ilos¢ wyrobéw maliwych
do produkcji oraz uwzgtnili wystepowanie zasobéw ludzkich. Czas gry jest stosunkowo
krotki, wiec mazna stosowé ja jako element pojedynczych z4j np. wprowadzagych do
laboratorium komputerowego z zakresu programowealieowitoliczbowego.

Z drugiej strony naley zwrdcié uwag, iz wykorzystywanie klockow LEGO™ nie jest
warunkiem koniecznym do przekazywania filozofiingarzy pomocy gier symulacyjnych.
Na rynku dostpne g zaréwno gry wykorzystage inne rekwizyty (np. ,Mta Kando Lean”
[23], czy te ,The Pizza Game” [17]), jak i ogranicaag st tylko do papieru, dtugopiséw i
innych podstawowych materiatow biurowych. Jako glagly mazna podd gry takie jak:
.5S Numbers Game” dotygea strategii 5S, ,Lean Office” wprowadzap filozofie lean
na ptaszczyzfn administracyja, ,The frog factory” dotykajca zagadnié zwiazanych z
metodi Kanban [17], czy te ,Production Game” poréwngga strategie MRP oraz JIT
(systemy Pull i Push) dla bran motoryzacyjnej [42]. Wykorzystanie tego rodzaju
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materialtdw sprawia,zigra mae by tansza i tatwiejsza do przygotowania, jak réwnie
cechowa si¢ wigcksz poreczndicia na czas transportu [40].

Dos¢ duza popularnéé zyskata take gra ,Goldratt's Game” (,Dice Game”) oraz jej
modyfikacje [1,18,29,43]. W grze tej rozpatrywanyest wplyw losowséci na
funkcjonowanie procesu, przy czym moby to dowolny proces (np. produkcyjny lub
administracyjny), w ktérym wyri¢ mazna poszczegoélne etapy (np. kolejne stanowiska
robocze) oraz przeptywy (materiatowe/informacyjpedez ten proces. Typowa gra zaktada
istnienie 5-6 stanowisk roboczych, a przeptyw stenoy jest dla kadego stanowiska przez
rzut jedrmy lub kilkoma ka&émi. Celem graczy jest proponowaniezmégo rodzaju
usprawni@ w przeptywie w celu maksymalizacji 80 elementéw, ktére oguaity system
po okrdlonej ilosci rund. Gra bywa rowniestosowana jako wprowadzenie do kurséw z
zakresu symulacji. W tym przypadku studenci buadujodel komputerowy, ktory
wykorzystup do symulacji dla rénych danych wégiowych [26,27,43].

Autorzy niniejszej pracy w swojej praktyce edukaejj wykorzysty takze
opracowan w 1989 roku przez Meadowsa, Fiddamana i ShannonagFgsh Banks Ltd.”
[15,22]. W grze tej zaimplementowany zostat dynamjc system modelagy wplyw
potowu i rozmnaania ryb na wielk& ich populacji w towisku, a jej gtdwnym celem jest
pokazanie znanego w mikroekonomii zjawiska ,tragesipdlnego pastwiska’. Oryginalna
wersja gry stanowi hybrydplanszowo-komputeraay jakkolwiek powstaty t& zaréwno
uproszczone, wytznie planszowe wersje gry (,Harvest game”) [5)k jawytacznie
komputerowe wersje (,The fishing game”) [15,22].dB@mwowa wersja gry umbiwia
uczestnictwo do 30 graczy przydzielonych do kilkmfzajmupcych sé rybotéwstwem, a
rozgrywka odbywa siw oparciu jeden scenariusz zaktagsj dowolny dostp do towisk.
Komputerowa wersja gry przeznaczona jest dla jedrmggcza i umdiwia wtaczenie do
gry réznych scenariuszy, np. istnienia okreséw ochronngei tez rezerwatéw towieckich.
Jakkolwiek gra skierowana jest w gtéwnym stopniuzagadnienia z zakresu ekonomii
oraz zréwnowzonego rozwoju, to jest tak da¢ luzno powhzana z aspektami
zarzdzania floa/zasobami produkcyjnymi (ustalanie wietkd oraz przydziat do zady
Ma to pewne znaczenie ze wgdll na fakt, 2 badania Moxnesa [31] wskazupa
sklonng¢ decydentéw do przeinwestowania w tego rodz&jodki w rzeczywistych
systemach, w ktérych pozyskuje surowce odnawialne.

Oprocz powyszych przyktadéw, w literaturze znatemozna take przyktady innych
gier wykorzystywanych w ksztalceniu zwanym z TSL, jak: ,The Cups Game”
[1,20,21,30] (Kanban, Just in Time), ,Poker Chipnt&éd [2,21] (r&ne strategie dla
tahcucha dostaw), ,Lampshade Game” [33] (lean manufadd), czy te ,Production
Game” [35] (symulacja firmy produkagej kartki okolicznéciowe). Na uwag zastuguj
réwniez symulacje zaproponowane przez Daeminga, tj. ,TeadRBead Experiment” oraz
.The Funnel Experiment” oraz ich modyfikacje zapsopwane przez innych autorow
[1,32]. Symulacje te magmieé zastosowanie w kursach z zakresu adzania jakécia
oraz zarzdzania zasobami ludzkimi w kontghe proceséw wytworczych. Celem
pierwszej symulacji jest wykazanie, defekty mog wyskpowa niezalenie od czynnika
ludzkiego lecz tkwdé w samym systemie. Z kolei druga symulacja ma ra wegkazanie
strat wynikagcych z nadmiernych poprawek (nastaw maszyny).
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4. WNIOSKI

W niniejszej pracy dokonano przedu 34 niekomputerowych gier meredskich
podejmujcych problematyk z zakresu TSL. Z cal pewndcia nie jest petna lista
dostpnych pozycji. Przegtl wskazuje,ze ten rodzaj gier jest 6 popularm metod
dydaktyczia, pomimo informatyzacjizycia dokonanej w ostatnich latach. komie to
zwiazek z inr percepci obu tych rodzajéw gier. W licznej grupie przedstawch w
przeghdzie gier mana zauway¢ dazenie do obrienia kosztoéw ich wykorzystywania
poprzez zastosowanientzych i lepiej dogpnych materialdw, jako rekwizytow. B
silny jest rownie trend whczapcy w ten rodzaj gier technologie teleinformatyczne,
zarbwno w celu przyspieszenia obliazgak rowniez utatwienia komunikacji (vide
wykorzystanie telefonii komérkowej). 6 ciekawie wygidaja propozycje paiczenia tej
metody z innymi w ramach laboratoriow komputerowyzdprezentowane przy ,Dice
Game” oraz ,LEGO™ my simplex”. Bwiadczenia autoréw wskazijze pohczenie takie
moze przynigé¢ dobre rezultaty w postaci lepszego zrozumieniaezpraiczniow
przekazywanych téei.

Dokonany przegd wskazuje take na znaczny potencjat tego typu gier w dydaktyce,
szczegolnéci we wspomaganiu innych metod ksztalcenia. Jetgnaketod ta nie mana
calcsciowo zasipi¢ innych metod dydaktycznych, ze wedbw zar6éwno techniczno-
organizacyjnych, jak i truddoi jej stosowania do przekazywania wszystkich fragtaw
wiedzy.
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