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Edukacja logistyczna

Przemystaw Kotodziejczyk, Jacek Szottysek!

Beer Game

Standardom dydaktycznym w zakresie logistyki daleko
dzi$ jeszcze do miana uksztattowanych?. Sytuacja taka jest nie
lada wyzwaniem dla nauczajacych, ale zawiera tez w sobie pe-
wien pozytywny potencjal. Pobudza przeciez refleksje o dy-
daktyce logistyki znajdujacej sie nadal in statu nascendi, a za-
tem podgrzewa dyskurs o ksztattujacych sie wizjach nauczania
w ramach tego kierunku. Obok powyzszego stwierdzenia, punk-
tem wyjScia dla rozwazan o dydaktycznym znaczeniu Gry Piw-
nej warto uczynic¢ specyfike nauczania wiedzy o zarzadzaniu
w ogdle, z wyrdznieniem silnego ukierunkowania pragmatycz-
no—-normatywnego — jednak przy jednoczesnym, szczegolnie
zresztg niekorzystnym w tym przypadku, wystepowaniu
istotnych ograniczen w kwestii podejmowania pierwszych wy-
zwan natury praktycznej z zakresu zarzadzania. Logistyka,
wbrew potocznemu rozumieniu jej domeny, obecna jest
wsrod kadry zarzadzajacej, obarczonej odpowiedzialnoscig za
powodzenie organizacji. Zaledwie przejawia sic w dziala-
niach na stanowiskach wykonawczych, realizujacych logistycz-
ne wytyczne, na ktérych zwykle proponowane sg adeptom lo-
gistyki pierwsze do$wiadczenia praktyczne. Cho¢ trudno
polemizowac¢ z odmawianiem przekazywania nowicjuszom od-
powiedzialnosSci za budowane znacznymi nakfadami systemy
logistyczne, to nie sposob bagatelizowac gtoséw, domagaja-
cych sie ksztalcenia praktycznego, szczegoélnie istotnego
i jednoczesnie ograniczonego w sferze zarzadzania.

Gra jako instrument dydaktyczny

Idea umieszczania wybranych aspektéw modelowanej rzeczy-
wistoSci w realiach gry nie nalezy do nowych. Do$¢ wspomnie¢
o rozgrywkach szachowych, umozliwiajacych prowadzenie
bezkrwawych , bitew” od niemal péttora tysigclecia. Walory dy-
daktyczne gier w pelni zostaly jednak docenione dopiero w la-
tach 60. ubiegtego wieku, na ktére przypadt poczatek fali szcze-
gblnego zainteresowania wykorzystaniem ich w szkolnictwie
$rednim i wyzszym?®. Na fali boomu gier edukacyjnych stworzo-
na zostala miedzy innymi Gra Piwna (Beer Distribution Game,
znana tez jako Production — Distribution Simulation, badz po
prostu Beer Game), dzieki popularyzacji komputeréw i Interne-
tu przezywajaca dzi$ swoja druga mtodosc.

Szczegolng galezig rozwoju komputerowych odwzorowan rze-
czywisto$ci nazwac tu mozna symulacje edukacyjne, do ktorych

1 Autorzy uczestnicza w przygotowywaniu polskojezycznej mutagji Gry Piwnej.

grona — obok szkoleniowych symulatoréw lotéw czy defibryla-
¢ji —nalezy réwniez tytutowa Gra Piwna. Ich wspolng cecha jest
wylaczenie zaangazowania w symulowanych procesach ryzyka,
ktore w rzeczywistosci by im towarzyszyto, czy to w postaci na-
razenia zycia, materialéw, sprzetu?, czy wreszcie funkcjonowa-
nia calej organizacji na poziomie zarzadczym. Stwierdzi¢ nale-
zy, ze symulatory o silniejszych znamionach gry przedstawiaja
sobg szczegdlng wartos¢ dydaktyczng, bowiem ich rozrywko-
wy charakter sam przez sie stanowi dobrg podstawe do zaan-
gazowania sie w mechanizm tego rodzaju narzedzia szkolenio-
wego. Atut ten z r6zna sitg ujawnia sie wsrod wielu wersji Gry
Piwne;j.

Oczywiscie gier komputerowych o znamionach symulagji wska-
za¢ mozna dzi§ mnostwo. Niewiele z nich jednak, w zgodzie
z teorig ksztalcenia, nazwac by mozna prawdziwie dydaktycz-
nymi, mimo, iz na pozor zdaja sie wiernie odbijac rzeczywistosc.
Jest to jednak zaledwie pierwsze z trzech kryteriow dydaktycz-
nego charakteru gier, ktore J6zef Bednarek stusznie nazwal me-
rytorycznym, obok niego wskazujac rowniez na kryterium me-
todyczne, w skrocie odnoszace sie do atrakcyjnosci formy oraz
psychologiczne, ,,dotyczace wplywu gry na zainteresowania
uczniow i mozliwosci dostosowania tempa pracy do indywidu-
alnych potrzeb™. Gra Piwna spelnia wszystkie powyzsze kry-
teria. Po pierwsze, jest symulacja o akademickim rodowodzie,
odnoszaca sie do podstawowych twierdzen nauki o zarzadza-
niu w kontekscie miedzyorganizacyjnych stosunkoéw oraz dy-
namiki systemoéw i zakorzeniong na gruncie nauczania o zarza-
dzaniu dekadami jej stosowania — co do tego trudno miec
watpliwosci. Problem kryteriow metodycznego i psychologicz-
nego zdaje sie jednak bardziej ztozonym, gdy wzia¢ pod uwa-
ge, iz Gra Piwna objawia sie w wielu mutacjach i opuscita juz
uczelniane mury, znajdujac przychylny grunt rowniez w szko-
tach srednich i na szkoleniach dla przedstawicieli kadry zarza-
dzajacej. R6zne jej odmiany beda zatem w r6znym stopniu spel-
nia¢ owe kryteria w odniesieniu do réznych typéw audytorium
— co prezentuje tabela 2, skrotowo prezentujgc wybrane wer-
sje internetowe Beer Game.

Co do ogo6lnych waloréw dydaktycznych gier ,klasy piwnej”,
wykraczajac poza podstawowe warunki dydaktycznego znacze-
nia, niewatpliwie stwierdzi¢ mozna, iz Beer Distribution Game
wpisuje sie w (moze nie najnowsza, ale nadal aktualna) koncep-
cje ksztatcenia wielostronnego Wincentego Okonia, pozwala-

2 Wigza¢ mozna to glownie z relatywnie niedtugim okresem jej realizowania na polskich uczelniach, ale tez z powodu niedawnego jej wprowadzenia na szczebel polskich
szkot srednich w sposob nie do konica spdjny z zarysami programow, jakie wezesniej wylanialy sie na uczelniach wyzszych.

3 Cz. Kupisiewicz, Dydaktyka ogdlna, Oficyna Wydawnicza Graf-Punkt, Warszawa 2002, s. 150.

4 A.R. Graeml, R. F. Marques, The Beer Game, an implementation for use over the Web, Proceedings of the Second World Conference on POM and 15t Annual POM Conference,
Track: Innovation in teaching, Cancun, Mexico, April 30 — May 3, 2004, s. 4. Dostepne w Internecie: http://www.pomsmeetings.org/ConfProceedings/002/POMS_CD/Browse%

20This%20CD/PAPERS/002-0406.pdf (dostep 27.05.2011).

3 |. Bednarek, Multimedia w ksztafceniu, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2008, s. 148.
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jac zaréwno na poznawanie wpisanej wen prawidtowosci, wta-
snych zachowan wzgledem symulowanych zjawisk oraz prze-
zywanie symulowanych proceséw i wplywanie na nie®. Meritum
Gry Piwnej nie ogranicza sie do planowania logistycznego, ale
siega do dyspozycji psychicznych, skutkujacych wyzwoleniem
efektu Forrestera, ktére powinny zostac¢ w toku jej realizacji §wia-
domie rozpoznane i powiazane z wnioskami na przysztos¢.

Waloréw dydaktycznych symulacji komputerowej dopatrywac
mozna sie réwniez w odniesieniu do wybranych zasad naucza-
nia. Dla przyktadu, Beata Boczukowa jako zasade podaje naucza-
nie dzieci i mlodziezy w trybie ,,od konkretu do abstrakgji”, zas
doroslych przeciwnie — ,,0od abstrakgji do konkretu”’. Symulacja
Beer Game pozwala tymczasem na przeprowadzenie zajec
opartych na obu wariantach. Jedynie od prowadzacego zalezy,
jaki obierze punkt wyjscia, rozpoczynajac zajecia wyktadem po-
Swieconym problematyce integragji logistycznej obrazowanej roz-
grywka, czy pobudzajac audytorium do wyciggania wnioskéw
ogolnych na podstawie wczesniej przeprowadzonej rozgrywki.

Wzgledem systematyki metod nauczania instytucjonalnego,
zajecia wykorzystujace Beer Game nabiera¢ moga cech wska-
zujacych na nawiazywanie do kazdego z podstawowych typow:
poczawszy od wykladu, przez ¢wiczenia, po warsztaty o ogra-
niczonym przez wykorzystanie metod symulacyjnych charakte-
rze praktycznym czy eksperyment. W ich podsumowaniu z po-
wodzeniem zastosowac mozna metody opracowywania nowej
wiedzy, jak dyskusja czy dialog bez arbitra®. Gra Piwna, by w pel-
ni wykorzystac jej potencjat, wymaga wrecz powiazania réznych
metod.

Mozliwos¢ wprowadzenia do zajec¢ elementéw warsztatowych
jest bodaj najwiekszg zaleta omawianej symulagji. Trudno bo-
wiem nie zgodzic sie ze stwierdzeniem, ze tego rodzaju roz-
szerzenie konwengji ¢wiczen jest nie tylko dobrym sposobem
na obserwowanie pracy uczniéw i studentéw, ale takze na po-
budzenie ich aktywnosci, gdyz ,,sama forma zacheca do uczest-
nictwa”, dajac mozliwos¢ sprawdzenia swoich umiejetnosci w ra-
mach symulagji®. Przy tym metody symulacyjne — w tym gronie
umieszczono wszak Beer Game — naleza do klasy interaktyw-
nych metod nauczania, faczacych w sobie zalety oddzialywan
aktywizacyjnych i podawczych!?.

Trudno dziwic sie, ze tak interesujgce narzedzie dydaktycz-
ne staje sie coraz bardziej znane w zwigzku z popularyzacjg ksztal-
cenia logistycznego i nadal jest rozwijane. Do$¢ wspomnie¢, ze
dostepne sa na rynku szkolen kursy, ktérych motywem przewod-
nim jest wlasnie Gra Piwna, odnoszona do prawidet funkcjono-
wania tancuchéw dostaw. Aby rzecz zobrazowaé — w Polsce

w ostatnich latach szkolenie nazwane ,,Grg Piwng” zaoferowa-
to Centrum Rozwiazan Systemowych!!. Dwudniowy kurs ,Zarza-
dzania tancuchem dostaw w oparciu o Beer Game” zorganizo-
wany zostal przez Effect Group'2. Chorzowski Wydzial Wyzszej
Szkoty Bankowej w Poznaniu zaproponowat ,,Warsztaty symu-
lacyjne Beer Game” uczniom szkoét srednich w ramach Festiwa-
lu Przedsiebiorczosci. Podobne przyktady mozna mnozyc.

Pierwowzor gry dystrybucyjnej

Wré6émy jednak na moment jeszcze do korzeni. Pierwotna
wersja Gry Piwnej, ktorg opracowat profesor Jay Forrester wraz
ze swoim zespotem (System Dynamics Group w Massachus-
sets Institute of Technology, kolebce elektronicznej rozryw-
ki'3), bazowata na ugruntowanej tradycji gier planszowych
i rowniez obecnie pojawia sie w takiej formie. Jakkolwiek moz-
na zakupic¢ gotowy zestaw materialéw do planszowej Gry Piw-
nej'#, to zadnego problemu nie stanowi przygotowanie go we
wlasnym zakresie. Do rozgrywki tradycyjnej przygotowac war-
to: plansze, elementy (,,pionki”) reprezentujgce towar i zapo-
trzebowanie nan w ilo$ciach adekwatnych do zalozonej ska-
li symulacji, a takze formularze umozliwiajgce zapis historii
rozgrywki i jej analize'®. Uzytecznymi okazac sie moga row-
niez narzedzia losowego generowania liczb, jak cho¢by kost-
ki do gry, ktore za sprawa popularyzacji Role-Playing Games
dostepne sg dzi$§ w rozmaitych odmianach, od cztero- do na-
wet stusciennych!®. Warto zauwazy¢, ze odpowiedni dobér
zestawow kosci oraz prawidetl postugiwania sie nimi stano-
wig znacznie fatwiejsze rozwigzania w zakresie zarzadzania
zmiennoscig losowego popytu, niz ingerencja w kod wersji
elektronicznej, pozwalajac na natychmiastowe zmiany w tym
zakresie, jezeli zajdzie taka potrzeba. Dla przyktadu, okres
zwiekszonego popytu symulowac¢ mozna zastepujac 2K12 (dwie
kostki dwunastos$cienne) przez 5K6, co przektada sie na przej-
$cie od nadziei matematycznej na poziomie 13 do 17,5 i zmia-
ne minimum z 2 na 5 oraz wzrost maksimum o 6. Biorac pod
uwage mozliwos¢ ksztaltowania zasad gry na biezaco, w tym
zasad odczytywania wynikow losowania — kreatywnos¢ pro-
wadzacego jest tu jedynym ograniczeniem, co stanowi bodaj
najwieksza zalete tradycyjnej formy rozgrywki, ktérych lista
konczy sie jednak, gdy dodac jeszcze niezaleznos¢ od doste-
pu do wtasciwej wersji elektronicznej oraz klimat integragcji
wlasciwy grom planszowym. Obok oczywistych wad tradycyj-
nej Gry Piwnej, jak koniecznos$¢ przygotowania planszy i in-
nych materiatow, szczegolnie warto wskazac na niewielka funk-

6 'W. Okon, Podstawy wyksztalcenia ogolnego, PWN, Warszawa 1967 |za:] J. Gnitecki, Nauczyciel akademicki w dobie nowoczesnej technologii ksztalcenia [w:] Prace pedagogiczne
Nr 20, praca zbiorowa pod redakcja K. Denka, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 1984, s. 13.

7 B. Boczukowa, Jak ksztafcic dorostych — refleksje andragoga, Wydawnictwo Adam Marszalek, Torun 2010, s. 61.

8 0 specyfice poszczegolnych metod nauczania oraz wytycznych w zakresie ich realizacji zob. S. Nalaskowski, Metody nauczania, Wydawnictwo Adam Marszatek, Toruf 1998.
9 M. Kostera, A. Rosiak, Zajecia dydaktyczne. Jak je prowadzic, by..., Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdarisk 2005, s. 115.

10, Boczukowa, Jak ksztatci¢ dorostych — refleksje andragoga, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torui 2010, s. 38.

T http://www.crs.org.pl/content/gry/gra-piwna (dostep 31.05.2011).

12 http://www.szkolenia24h.pl/oferta/zarzadzanie-lancuchem-dostaw-w-oparciu-o-beer-game/28308/ (dostep 31.05.2011).

13 Co ciekawe, tam tez powstala w 1962 r. za sprawa Stevena Russella i jego zespolu, pierwsza gra komputerowa — ,Spacewar!”. M. Bellis, Spacewar!: The first computer
game invented by Steve Russell (dostepne w Internecie: http:/inventors.about.com/library/weekly/aa090198.htm; dostep 21.05.2011).

A.R. Graeml, R. F. Marques, The Beer Game, an implementation for use over the Web, Proceedings of the Second World Conference on POM and 15 Annual POM Conference,
Track: Innovation in teaching, Cancun, Mexico, April 30 — May 3, 2004, s. 1 (dostepne w Internecie: http:/www.pomsmeetings.org/ConfProceedings/002/POMS_CD/Browse%
20This%20CD/PAPERS/002-0406.pdf; dostep 27.05.2011).

14 Zestawy, w skladzie ktorych odnalez¢ mozna poza standardowymi materialami réwniez nagranie rozgrywki prowadzonej pod kierunkiem profesora Johna Stermana, cztonka
zespolu tworcow oryginalnej Gry Piwnej, oferowane sa m.in. przez System Dynamics Society w cenie 125$. http:/www.systemdynamics.org/products.htm (dostep 31.05.2011).
15 przyklady rozwiazan dla planszowej wersji Gry Piwnej umieszczone zostaly na witrynie www.pollogus.cba.pl/beergame [03.06.2011]. Tam tez zaprezentowano spolszczone
wzory przydatnych zasobow.

16 Ostatnie, ze wzgledu na niewielka ich dostepnos¢ na rynku, zastepowane bywaja aplikacjami losujacymi lub odpowiednim zastosowanie dwdch kostek dziesieciosciennych
(dla dziesiatek minus 10 i dla jedno$ci minus 1).
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cjonalnos¢ w przypadku duzych i niezdyscyplinowanych grup
uczestnikow, dla ktérych otworem staje droga do oszukiwa-
nia, zas§ mozliwos¢ wyegzekwowania porzadku ulega znacz-
nemu ograniczeniu. O ile problemy tego rodzaju nie powin-
ny sie raczej pojawiac¢ podczas szkolen przeznaczonych dla
kadry zarzadzajacej, o tyle kwestia jest szczegdlnie istotna pod-
czas warsztatow z uczniami szkot srednich, a niekiedy nawet
ze studentami.

,Gry piwne” online

Zdecydowanie wiecej atutéw przypisa¢ mozna wersjom inter-
netowym, juz obecnie przedstawiajacych swoim gronem moz-
liwos¢ wyboru. W ramach tabeli 1 przedstawiono adresy wybra-
nych mutacji Gry Piwnej on-line wraz z krotkimi ich
charakterystykami. Owe odmiany internetowe majg pewne
wspdlne zalety: nie wymagaja zadnych przygotowan w zakresie
materialnych pomocy do rozgrywki, uwalniaja graczy od koniecz-
nosci zebrania sie w jednym miejscu i przedstawiaja soba klimat
bliski mfodym dzi$ pokoleniom — klimat gry komputerowej, kto-
ry sam w sobie stanowi co$ pociagajacego dla wielu mtodych os6b,
kojarzac sie z formga rozrywki wspétczesnie popularniejsza, niz
gry planszowe. Tu jednak generalizagje sie koncza, bowiem do-
stepne mutacje Gry Piwnej on-line przedstawiaja sobg rézne kon-
cepgje funkcjonalnosci i interfejsu, a zatem réwniez odmienne
walory w procesie dydaktycznym.

Szczegolnie godnym uwagi w kontekscie zaje¢ ze studenta-
mi wydaje sie wydanie zaproponowane przez Arunachalama (Cha-
lama) Narayanana z Texas A&M University!”. Podstawa dla wie-
lu wartos$ciowych rozwigzan jest w tym przypadku konstrukcja
oparta na wyodrebnieniu panelu instruktora, z ktérego kontro-
lowaé mozna utworzone tancuchy dostaw. Niezmiernie cennym
narzedziem, jakie oferuje Chalam, jest mozliwo$¢ zamrozenia roz-
grywki. Szczegolnie przydaje sie to, gdy grupa zaczyna przeja-
wiac brak dyscypliny badZ pojawia sie w toku rozgrywki kwestia
godna przedstawienia calemu audytorium, jak chocby wyjasnie-
nie sposobu radzenia sobie z zaistniatym problemem technicz-
nym'8. Jednym kliknieciem w panelu instruktora mozna tymcza-
sowo zablokowac interakgje z aplikacjg wszystkich studentow
badz jedynie wybranego zespotu. Inna ciekawa funkcja jest moz-
liwos¢ stalego monitorowania postepoéw uczestnikow, zaréwno
w odniesieniu do zespotéw, jak i indywidualnych, w tym: osia-
ganych wynikéw (kosztéw skumulowanych), liczby ukonczonych
tur, a nawet historii wielkosci sktadanych zamoéwien. W potacze-
niu z odpowiednio przemyslanym systemem przydzielania sta-
nowisk (nalezy przez to rozumie¢ numer zespotu i pozycje w tan-
cuchu) pozwala to na szybka identyfikacje graczy blokujacych
rozgrywke'? badz wyrazajacych swoje lekcewazace nastawienie
do warsztatéw poprzez skladanie zamoéwien o absurdalnej wiel-
kosci. Hasta generowane sg losowo, jednak prowadzacy ma moz-
liwos¢ ich zmiany??, Monitoring rozgrywki to w tym przypadku
takze mozliwos¢ wyswietlania z panelu instruktora rankingu po-

17 http:/davinci.tamu.edu/beergame (dostep 18.10.2011).

stepow zespotowych generowanego (z automatycznym odswie-
zaniem) na podstawie wynikow z ostatniej tury ukonczonej przez
wszystkich uczestnikow, co stanowi $wietng podstawe do
nadawania zajeciom znamion konkursowej rywalizacji badz
wprost — organizowania konkursow. Niezmiernie istotnym atu-
tem jest tez fakt przechowywania danych rozgrywki po wylogo-
waniu sie uczestnikow z mozliwoscia pézniejszej kontynuagji.
Umozliwia to roztozenie gry w czasie czy nawet podijecie jej w ca-
tosci badz czesci w czasie wolnym od zaje¢, oczywiscie nie wy-
kluczajac mozliwosci kontroli przez panel instruktora w dowol-
nym momencie. Umozliwiono takze resetowanie rozgrywki, co
czesto bywa przedmiotem prosb studentéw popetniajacych ba-
nalne btedy, a nawet automatyczne przygotowanie estetyczne-
go wydruku kartek z danymi graczy i ich hastami.

Nie sposob réwniez pomingc szerokiego pola do adaptacji usta-
wien rozgrywki, jakie pozostawiono prowadzacemu. Ksztaito-
wac mozna:

o skiad zespoloéw poprzez eliminacje wybranych ogniw tancu-
chow (detalisty i/lub hurtownika), jezeli grupa nie jest podziel-
na przez tradycyjng liczbe uczestnikéw gry

e czas trwania gry (w turach)

e wzorzec zmiennosSci popytu ostatecznego klienta: do wybo-
ru pozostaja trzy domyslne wzorce, jednak w najnowszej od-
stonie mozliwe jest tez predefiniowanie popytu dla kazdej z tur
rozgrywki wedle wlasnej wizji

e koszty jednostkowe (niezrealizowanych zamoéwien oraz skta-
dowania)

e dzielenie informacji w zespole; tu pozostaja do wyboru
opgje: ukrycia wszelkich informagji, ujawnienia popytu, ujaw-
nienia wolumenéw zamoéwien, ujawnienia stanu zapaséw oraz
ujawnienia wszystkich powyzszych informacji dla uczestnikéw
tancucha

e sytuacje na poczatku rozgrywki (stan zapaséw, ztozone zamé-
wienie, zapasy zaopatrzeniowe in transit), dla kazdego gracza
osobno

e czas trwania transportu.

Catosci dopelnia mozliwos$¢ generowania wykresow odniesio-
nych do historii rozgrywki: wolumenu sktadanych zaméwien, bi-
lansu piwa posiadanego i oczekiwanego przez klienta, zarow-
no w skali zespolu, jak i dla poszczegoélnych uczestnikow, co
pozwala na analize zrealizowanej rozgrywki i omowienie efek-
tu Forrestera na przyktadzie wygenerowanym przez samych stu-
dentoéw, co jest niemal gwarantowane w grupach majacych do
czynienia z Gra Piwng po raz pierwszy. Propozycje scenariusza
warsztatu z wykorzystaniem tej wersji Gry Piwnej w wariancie
rozszerzonym przedstawiono w tabeli 2.

Podsumowanie

Gre Piwna poleci¢ mozna zaréwno do wykorzystania w szkol-
nictwie wyzszym, jak i w szkotach srednich. Szczegdlnie do-
tyczy to jej odmian on-line, dzieki ktérym przygotowanie za-

18W okresach zmniejszonego transferu omawiana wersja ma tendencje do wyswietlenia bledow potaczenia w miejsce arkusza dziatan uczestnika, na co zwykle skuteczng

rada jest od$wiezenie strony badz ponowne zalogowanie sie.

19 Ukoniczenie tury przez zespél wymaga podjecia krokéw przez wszystkich jego uczestnikéw. Naturalnie zdarzaja sie jednak przypadki studentéw, ktorzy nie potrafig sobie
odméwic np. sprawdzenia poczty elektronicznej, narazajac wspotuczestnikéw tancucha na oczekiwanie.

20 W przypadku zdyscyplinowanych grup, o ile jawnos$¢ stanowisk uczestnikéw nie stanowi przeszkody dla wizji wykorzystania aplikacji, znacznym ulatwieniem w zakresie
zarzadzania hastami uczestnikéw bywa zwiazanie ich z przynaleznoscia graczy do zespotow i ich pozycjami w fancuchu. Czterocyfrowe hasto mozna ujac jako ,,xx” (numer
zespolu) + ,,0x” (numer pozycji od konca tancucha), dzieki czemu w kazdej chwili daje sie ustali¢ zapomniane przez gracza hasto, zas do rozdzielenia pozostaja jedynie

stanowiska.
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Tab. 1. Beer Game online — komparatystyka popularnych mutacji.

Adres internetowy Fi

Inos¢ w dydaktyce Oprawa graficzna

hitp://davinci.edu.tamuw/beergame

rozkladania ich w czasie.

Wersja swietnie dopasowana do zaje¢ z zaawansowanym audytorium,
oferujaca instrumenty kontroli nad licznymi grupami w rozbudowanym
panelu instruktora. Mozliwos¢ znacznej indywidualizacji rozgrywek oraz

Uboga, ograniczona

w zasadzie do tablic
danych, jednak czytelna.
Dostepny generator
wykresow,

http://bl-bus-jacobsvm.ads.iu.edu/beer

http://beergame.mit.edu

Wedle instrukeji odmiana podobna do powyszej, jednak

w komparatystyce oferujaca jedynie podstawowe funkcje. Konieczna
aprobata formularza rejestracyjnego przez administratora®'.

Mozliwe tworzenie niezaleznych gier z udzialem od | do 4 graczy
(nieobecnych zastgpuje Al). Dostgpny wybdr otwarcia/zamknigcia kanalu
informacji logistycznej dla uczestnikéw. Brak panelu instruktora. Mozna
poleci¢ do zastosowania poza zaj¢ciami lub na zajgciach w przypadku
mniej zaawansowanego audytorium.

Brak dostepu

Prosta, bardzo czytelna,
statyczna grafika.
Wyrazisty system raportéw
i wykresow.

http://www.beergame.lim.ethz.ch/

http://backspaces.net/models/beergame.html

liczba tur.

Mozliwe tworzenie niezaleznych gier z udziatem od 0 do 4 graczy
(nicobecnych zastgpuje Al, ktorej przypisaé moina jeden z dwach
wzorcow postgpowania). Ograniczona regulacja parametrow gry,
dostepny czat oraz opcjonalnie wyswietlanie informacji o sytuacji

w pozostalych ogniwach. Do wyboru réwnie jezyk niemiecki. Wersja
godna polecenia, gdy celem jest zainteresowanie audytorium szczegolnie
doceniajgcego oprawe graficzng, np. uczniéw technikum.
Muodel symulacyjny nie umozliwiajacy rozgrywek wieloosobowych,
Godny polecenia w celu samodzielnego studiowania zjawisk
wystepujacych w realiach gry piwnej z mozliwoscia dokonywania
na biezgco zmian wybranych parametréw symulacji. Niegraniczona

Bardzo czytelna,
atrakcyjna szata

z animacjami. Generator
wykresow i raporty.
Najwy#sza ocena w tej
kategorii.

Prosta grafika z animacja
nawigzujaca do tradycyjnej
planszy Beer Game.
Czytelne informacje oraz
generowane na biezaco
wykresy.

http://forio.com/simulation/harvard-
business-school-root-beer-game-demo/

do 12,508).

Nieodplatnie dostgpna wersja demo. Lancuch ograniczony do detalisty

i hurtownika (plus reprezentacja konsumenta). Przeznaczenie dla jednej
osoby, odpowiednia dla demonstracji mechanizmu Gry Piwnej, jednak nie
dla rozgrywek zespolowych. Godna polecenia w zakresie prezentacji
ogolnych zasad w przypadku mniej zaawansowanego audytorium. Koszt
pelnej wersji: za kazdego studenta 37,508 (mozliwa znizka akademicka

Szata atrakcyjna, czytelne
tablice danych z podzialem
tematycznym zakladek,
dynamiczne animacje
schematyczne przeplywow
i wykresow.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Tab. 2. Propozycja scenariusza warsztatu Gry piwnej — wariant rozszerzony dla przedmiotu Zarzqdzanie faricuchami dostaw (wersja gry Chalama).

warsztatu (ok. 40 graczy)

Faza Szacowany Przebieg / czynnosci / zagadnienia (Uwagi)
czas
(0) Przygotowanie ~30-60 min Stworzenie konta instruktora, stworzenie wybranej liczbg gier (do 25 zespoléw po 4 graczy) oraz zdefiniowanie

ustawienia. (Warto utworzyé liczbe gier podwaojong w stosunku do faktveznef liczby zespolow, co da mozliwosé
poréwnywania przebiegéw obu rozgrywek. Warto tez wydrukowad dane do log ict
dalef rozda¢ jake niewielkie karteczki.)

ikow, ktdre

(1) Instruktaz pierwszy | ~ 10 min

Omowienie mechanizmu gry oraz specyfiki rozgrywki pierwszej (zakaz komunikacji i ograniczenie mozliwosci
wzajemnej identyfikacji graczy). Preeprowadzenie przez logowanie, identyfikacja problemow technicznych
i organizacyjnych, wskazanie sposobow radzenia sobie z typowymi problemami. (Etapowi temu warto poswigcié

nalezvtg uwage, by zminimalizowaé szanse wystgpienia problemoéw w czasie wlasciwej rozgrywki).

(2) Rozgrywka ~ 40 min

Symulacja warunkéw opartych na relacji transakcyjnej. (Na tym etapie szczegdinie warto dazyé do
pierwsza wychwytvwania oczywistyeh bledow graczy — absurdalnych wolumenow zamowien, etc.)

isemnej.)

odsumowujaca
Ogétem ~ 150-170 min zajgé

Zrédto: opracowanie wiasne.

je¢ wymaga znacznie mniejszych nakltadow pracy i materiatow,
za$ same warsztaty z wykorzystaniem komputera zdaja sie przy-
ciaga¢ uwage uczniow i studentéw znacznie silniej, niz trady-
cyjna odmiana gry. Jest jednak z internetowa Gra Piwng
w Polsce jeden, fundamentalny problem. Trudno odnalez¢ jej
polskojezyczna wersje. O ile studenci logistyki, w znakomitej
wiekszosci, postuguja sie w wystarczajacym stopniu przynaj-

(3a) Wyklad ~ 45 min Efekt Forrestera, integracja logistycznej, integrator, problemy przewidywania popytu, etc (Wizja prowadzqeego)

(3b) Przerwa na ~ 10 min Oméwienie podstaw efektu Forrestera zaproponowal w sposob sfabularyzowany i uwzgledniajacy perspektywy

lekturg roznych uczestnikow laficucha Peter Senge, Lektura ta w przerwie migdzy rozgrywkami stanowi godna uwagi
podstawe dla kolejnych faz™”, (Dla zajed w blokach 90 min preferowana forma pracy domowej.)

(4) Instruktaz drugi ~ 5 min Ograniczony tym razem do rozdzielenia nowych hasel i stanowisk oraz ogloszenia mozliwosci komunikowania
si¢ w ramach zespoléw na potrzeby doskonalenia wynikow rozgrywki. (Ewentualna zmiana miejsc w pracowni
celem skupienia przestrzennego uczestnikow poszczegolnych zespolow.)

(5) Rozgrywka druga ~ 30 min Symulacja zintegrowanego lafcucha dostaw. (Mozna zasugerowac zespolom rozine formy integracyi

(6) Analiza rozgrywek | ~ 15 min Omoéwienie wynikéw oraz przebiegu gry na podstawie wygenerowanych wykresow, identyfikacja przejawow
efektu Forrestera, ujawnienie przez graczy refleksji o wlasnych bledach. (Nacisk na obserwacje graczy
w zwigzhku z nadbudowq teoretyczng)

(7) Dyskusja ~ 15 min (Dla zajeé w blokach 90 min preferowana forma pracy domowej — przygotowanie wypowiedzi bads refleksji

W czasie rozgrywek ciekawym akcentem jest wyswietlanie rankingu zespoléw. W wariancie rozszerzonym wystarczajaca
liczba tur wydaje sig 36 na rozgrywke. Nalezy jasno okresli¢ stosunek do pojawiajacych sie zwykle prosh o resetowanie
rozgrywki ze wzgledu na popelniane bledy, ktérych rezultaty majg przeciez skutkowaé refleksja.

mniej jednym z jezykow, w ktorych najczesciej mozna jg na-
potkac — angielskim i niemieckim, o tyle w przypadku uczniow
szkot srednich prowadzacy raczej skazani sa na umieszczanie
w zbiorze materialow wlasciwego stowniczka. Jak jednak wska-
zano, zbior internetowych mutagcji Gry Piwnej rozrasta sie, wo-
bec czego mozna mie¢ nadzieje na rychta popularyzacje row-
niez jej polskojezycznego odpowiednika.

21 W chwili finalizagji tekstu nie zostala jeszcze udzielona po dwdch miesiacach oczekiwania.
22P Senge, Pigta dyscyplina, Wolters Kluver, Krakéw 2006, rozdz. ,,Wiezniowie systemu czy wiezniowie wlasnego myslenia?”, s. 43-72.
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