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ZASTOSOWANIE MENED ZERSKICH GIER SYMULACYJNYCH
W KSZTALCENIU Z ZAKRESU TRANSPORTU | LOGISTYKI.
CZESC 1. GRY KOMPUTEROWE

W niniejszej pracy poruszona zostala problematystasowania meneedrskich gier
symulacyjnych (metody symulacyjnej) w dydakty@kesu transportu, spedycji i logistyki
na r&nych poziomach ksztalcenia. W artykule przedstawimatety oraz wady i zagfenia
plyngce ze stosowania tego rodzaju metody. Dokonanoiedvpmzeghdu literatury oraz
dostpnych na rynku 13 gier komputerowych pagiekn meéliwosci ich zastosowania
w ksztatceniu z zakresu TSL. Wykazandlimasé zastosowania tego rodzaju metody
w ksztatceniu z zakresu TSL, jak i pozwolit na oaepnie jej trendéw rozwojowych.

APPLICATION OF MANAGEMENT GAMES IN THE EDUCATION IN  THE
FIELD OF TRANSPORT AND LOGISTICS. PART 1. COMPUTER GAMES

The paper deals with the possibility of applicatiohmanagement simulation games
in various levels of education in the field of tsaort, forwarding and logistics (TFL).
The paper presents advantages and disadvantageselhas threats of using mentioned
method. The survey of computer games which exlgermature as well as in market, was
also conducted in order to assess their usabitithie field of TFL education. In total a set
of 13 games, which have potential in using in THElated courses, was mentioned.
The survey confirms the possibility of using suamethod in the field of TFL education
as well as shows trends in development of such game

1. WSTEP

Gry towarzysz ludzkaici od zarania dziejow stanoag element zabawy i rozrywki.aS
takze naturala metod, ksztatcenia [18,19,20]. Dgii duzemu uniwersalizmowi magby¢
wykorzystywane na kalym etapie edukacji oraz w ramach specjalistyczrsahtoley, czy
tez kot zainteresowa Ze wzgkdu na cel wyrénic mazna dwie gtdwne grupy gier
stosowanych w procesie ksztalcenia: gry integracypnaz gry dydaktyczne [18]. Gry
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integracyjne st zwickszeniu wzajemnego zintegrowania ksztalconej grdpiolei gry
dydaktyczne maj na celu przekazanie oktenej wiedzy lub umiejtnoéci. Jednym z
rodzajéw gier dydaktycznychy gry symulacyjne. Jest to najbardziej popularngargier
dydaktycznych, wykorzystywana w ponad 90% szkét vielWiej Brytanii i Stanach
Zjednoczonych [20]. Metoda ta obecna bylazeakv programach szkoleniowych 62%
spasrod przebadanych pod koniec lat 90-tych w USAydh przedsibiorstw naléacych
do stowarzyszeniaswiatowych akredytacji uczelni biznesowych - AACSBThé
Association to Advance Collegiate Schools of Busi#)g11], a na amerykakim rynku
pomocy szkolnych komercyjnie dephych jest ponad 2 tys. produktéw [19]. Nalew
tym miejscu zauwgy¢, iz oprocz wykorzystywania daginych (odptatnie, 40z tez nie) na
rynku lub w literaturze gotowych produktow i scenaey, nauczyciele magsamodzielnie
przygotowywd gry symulacyjne [19]. Jednadé aspekt ten zostat pomity w niniejszej
pracy.

Autorzy podgli w niej tematyk zastosowania komputerowych gier symulacyjnych w
procesie ksztalcenia z zakresu transportu, spedyiggistyki (TSL), na ranych jego
etapach. Znagza sfera zagadniezwigzanych z TSL ma zwrek z zarzdzaniem lub takie
umiejgtnosci sa wymagane do sprawnego funkcjonowania organizadyravey TSL. Std
tez w pracy skupiono sina grach meneerskich, pomijaic gry majice zastosowanie w
przedmiotach dotykagych innej tematyki, np. etyki w biznesie. Nie pmggwiono
rébwniez menederskich gier symulacyjnych, pwieconych niektérym aspektom
zarzdzania przedsbiorstwem nie zwizanym bezp&rednio z TSL, jak np. zagdzaniem
projektami (przyktady mina znalé¢ w pracy Zwikaela i Gonena [30]), czy zte
zaradzaniem sprzeda (przeghd dostpny jest w pracy Farii i Dickinsona [7]). Ma to
zwiazek z daym bogactwem gier dotykajych zagadni@ TSL znalezionym przez autoréw
w literaturze.

W kolejnych podrozdziatach przedstawiono: opis rdgtgier symulacyjnych, jej wady
i zalety, podziat oraz przegl dostpnych gier komputerowych mggjych zastosowanie w
nauczaniu zagadnieTSL. Calé¢ zostata podsumowana w rozdziale sz6stym. W drugiej
czsci niniejszego przegtu rozwaane g gry niekomputerowe [28]. Wkszaié
przedstawionych w tych egzciach opracowania gry stworzone zostala zlmyg studentach
lub specjalistach. Jednak naley zauway¢, iz niektére z nich magby¢ przy pewnych
modyfikacjach z powodzeniem stosowane w szkolentodszych uczestnikéw [18].
Autorzy maj doswiadczenie z ,G& Piwmg”, kt6ra z powodzeniem przeprowadzali z
mtodszymi uczestnikami, po uproszczeniu etapéw péeszukania uogoélnie W trzeciej
czeSci przeghdu dokonano analizy rynku gier rozrywkowych [29%6de wydaj sie
posiadé znaczny potencjat w ksztatceniu mtodszych,studenci grup wiekowych.

2. MENEDZERSKIE GRY SYMULACYJNE — DEFINICJE | ISTOTA

Terminologia dotycazca menegerskich gier symulacyjnych nie jest w sposob
jednoznaczny ugruntowana w literaturze [21]. Nazmliy niniejszej pracy autorzy przhj
nastpujace definicje:

e Gra — dowolna ludzka aktywsd wykonywana gtéwnie w celach rozrywkowych.
W ramach teje aktywndci wyrdzni¢ mozna dizacych do okrélonego celu graczaly,
ktorzy przy respektowaniu okdlenych regut gry wchodgw interakcje z modelem gry lub
innymi graczami — prawdziwymi lub wirtualnymi.
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e Symulacja — odzwierciedlenie rzeczywisto (systemu, zjawiska, procesu) przy
pomocy modelu opisanegoeziykiem matematycznym lub algorytmicznym. Cegch
symulacji jest méliwos¢ jej odtworzenia dla okéonych warunkéw pocgkowych
modelu w celu zaobserwowania wynikow (analiza ,e@fi?").

+ Gra symulacyjna — gra skonstruowana w oparciuehsgmulacyjny, ktorej istat
jest interakcja gracza z tym modelem. Modelowaissvisk, sytuacji lub proceséw ma tu
na celu zblienie procesu poznawczego ucznia do poznania Bezpovego dziki
dostarczeniu okazji do manipulowania modelem [89mulacyjne gry dydaktyczne nale
zatem grupy metod problemowych (metoda symulacyjti)

e Biznesowa gra symulacyjna — gra dzig se w otoczeniu przemystowym,
komercyjnym lub finansowym.

« Menederska gra symulacyjna — gra skupég s¢ na r&nych aspektach planowania
oraz zarzdzania w organizaciji.

Nalezy zauway¢, iz niektdrzy badacze [4,23] stosupddzielne pajcia dla gier
symulacyjnych oraz symulacji, a gtéwnym kryteriurndgiatu jest zgodngé modelu ze
swiatem realnym. Wedtug takiego podziatu symulagewierciedlaj rzeczywistéé, a ich
celem jest podniesienie wydajing natomiast gry wicz nie majg ha celu odzwierciedlania
jakiegokolwiek systemu istniggego wswiecie rzeczywistym i zawiergjznaczny element
fikcji, a ich celem jest nauka bardziej abstrakggjm oraz intuicyjnych umiefnosci.
Autorzy niniejszego opracowania nie podja za takim podziatem, rezervagj termin
.Symulacja” dla szerszego pgja okrélajacego metoe, ktéra mae by stosowana nie
tylko w grach i edukacji, lecz réwniew badaniach. Naky zauway¢, iz majpc na
wzgledzie cel edukacyjny, nie ma zdaniem autoréwkazego znaczenia stopidikcji
zawarty w modelu, tak diugo, jak efekty gry w pastprzekazania okéonej wiedzy,
umiejgtnosci i postaw lda miaty zastosowanie w realnyrdwiecie. Sid autorzy
poprzestali na aywaniu terminu ,gra symulacyjna”, ktgrodr&znia od innych gier, np.
zrecznasciowych, fakt ich skonstruowania w oparciu 0 modgmulacyjny. Zatem gry
symulacyjne w sposob uproszczony modelugeczywisté¢ wraz z procesami i
zalenoéciami w niej wysgpujacymi [20]. Uproszczenia sprzypgjdostrzeganiu przez
uczniéw problemoéw i sposobdéw ich przezwyginia [20]. W ge mogs by¢ wpisane
typowe konflikty i problemy, a tale wady i zalety modelowanych systemoéw [18].
Elementami modelowanego systemu (otoczenia gracesh by¢ inni uczestnicy lub
grupy zaangawane w g¢, zaréwno prawdziwe (inni gracze), jak i wirtualsierowane
przez trenera lub model/komputer. Uitizvia to symulowanie otoczenia nastawionego na
rywalizacg lub kooperagj [20], co pozwala na lepsze zrozumienie regut rymjah [18].
W grach modelujcych procesy transportowo-logistyczne model powirdelzwierciedla
procesy przemieszczania tadunkow lub ludzi [16].

Uczestnicy gier symulacyjnych posiaala@ gory wyznaczone cele i ograniczenia [20].
W trakcie gry mog w znaczy sposob oddzialywaa model, ktéry w skutek ich dziéta
podlega zmianom. Na pagtku rozgrywki gracze wykonajruchy wynikajice z wsgpnej
wiedzy i umiegtnosci. Z biegiem gry nabierajdcswiadczenia, w wyniku czego zmieriaj
dziatania, a model zlia sk do modelu procesu rzeczywistego, ktéreggcz s dziatania
graczy i skutki tych dziafa[19].

Z punktu widzenia gracza, gra symulacyjna sklada zsiczterech etapéw [18,19]:
preparacji, inkubaciji, iluminacji oraz weryfikacflajwazniejszym z dydaktycznego punktu
widzenia jest etap iluminacji, w trakcie ktéreg@acre uzyskuj wglad w istot problemu —
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zaczynaj rozumie jego istot, jak réwnie wiazat w spéjry catai¢ dotychczasowwiedz

i umiejetnosci czastkowe. Pozwala to im na wybdr najlepszej stratggii[18]. Uzyskanie
wgladu ma zazwyczaj spontaniczny, nagly i nieoczekiwangrakter, sl nazywane jest
tzw. momentem ,Aha!” [20]. Moment ten jest zwykledwnoczénie momentem
najwickszego emocjonalnego zaangwania gracza. Za sprawmechanizmu wgdu

uzyskuje si trwate efekty dydaktyczne. Zazwyczaj w pierwszejejncsci wglad dotyczy

ogo6tu modelowanych zjawisk, a dopiero w dalszejejukci szczegotow [18,20]. Do
osiagniecia efektéw dydaktycznych wymagane od gracza jelséciowe zaangsowanie w

gre i oderwanie od codziennych praktyk. Przeniesiengbytych déwiadczé na

rzeczywiste praktyki mae nasipi¢ dopiero w paniejszym okresie [18,20].

3. ZALETY, WADY, OGRANICZENIA | POTENCJALNE ZAGRO ZENIA
STOSOWANIA METODY GIER SYMULACYJNYCH

Gry symulacyjne & dos¢ przyjemr, metody, zapewniajc wysoky efektywndé
przyswajania wiedzy i umiefnosci oraz ksztaltowania postaw [18]. Metoda ta pozwal
uzyskiwa trwate rezultaty, ktére stosunkowo tatwo przééielo codziennej praktyki
[19,20]. Udziat w grze wzbudza zazwyczaj zaintevemtie graczy oraz wyzwala
pozytywne emocje zwkane ze wspolnym dziataniem w grupie iagsieciem sukcesu na
roznych etapach gry [18]. Pozytywne nastawienie do moge przelayé sie na lepsze
nastawienie do cadoi kursu z ma zwiazanego [9]. Jednz zalet gier symulacyjnych, jest
fakt, iz uczestnicy od razu magobaczy efekty manipulacji modelem [18]. Gry te oprdcz
przekazywania okgtonej wiedzy i umiejtnosci wynikajacych z ich celéw, rozwijajtakze
inne umiegtnosci poznawcze i spoteczne, zwane m.in. z [18,19,20]: podejmowaniem
decyzji w zmiennych warunkach, czy taterakcji z innymi osobami.

Z punktu widzenia konstruktora/trenera samodziekenstruowanie gry sprzyja
dokladnemu poznaniu nauczanego materiatlu oraz ggektury, umaliwiajac lepsze
planowanie cakri ksztatcenia [19].

Jednake metoda ta posiada takpewne wady. Wytdni¢ tu mazna m.in.:

* Niepowane traktowanie przez uczniéw tej metody nauczate2D].

e« Metoda ta mge nie by odpowiednia dla wszystkich uczniow — uczniowie
osiagajacy przecetne i stabe wyniki podczas nauczania tradycyjnyngtadami w grach
osikgat mog znacznie lepsze wyniki i vice versa [10]. Wartazmczy, ze wyniki
osiagane w grach symulacyjnych nie zawsaeskorelowane z wynikami agianymi w
innych (tradycyjnych) aktywniwgiach akademickich. M@ to sugerowq ze metody te
rozwijaja rozne umiegtnosci [9].

e Zrbznicowany i niespodziewany przebiegzkaj rozgrywki wymagaicy od trenera
wysokich i r&norodnych umiejtnosci [9,21].

* W grach zawieragych znaczny element losovad lub przeznaczonych dla wielu
druzyn wchodacych ze sofw interakcje istnieje mdiwos¢ wystpienia sytuaciji, w ktorej
najlepsza strategia, nie jest strajeglygrywapca, co skutkow& moze brakiem realizaciji
celéw edukacyjnych [6,9]. Natg jednake zauwayc¢, ze pewne elementy losowe w grze
sa dopuszczalne, szczegllnie w przypadku symulacjitywgp rzeczywistych,
nieprzewidywalnych wydarzewystpujacych w rzeczywistgi.

«  Wrazliwo$é gier wieloosobowych na abseadjib niesubordynagjgraczy [19].

«  Wrazliwo$¢ na awar urzadzen technicznych nieziginych do rozgrywki.
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« Duza, czsto mierzona w godzinach, a nawet dniach, czasoobdé metody na
etapach przygotowai rozgrywki [16,19,26]. A take dwa kosztochtonn@ metody —
zwiazana m.in. z koniecz®§oia zakupu lub przygotowania kilku- kilkunastu gieroglu
pokrycia zakresu materialowego danego kursu luliodosvania gry do prowadzenia na
roznych etapach ksztalcenia [26]. Pewnym remedium paztk- i czasochlongé
przygotowywania gier symulacyjnych o by tworzenie modeli oraz gier w sposob
pozwalajcy na ich szybkie dostosowywanie damgch wymaga [16,26].

e Mozliwos¢ dezauktualizacji gry, w wyniku szybko zmienigych sé rozwiazan
stosowanych w rzeczywistti (np. zmiana praktyk w zagdzaniu) [8].

* Mozliwos¢ pojawienia si nape¢ psychicznych oraz konfliktow railzy graczami,
szczegllnie w grach nastawionych na rywalizacje kalnflikt intereséw. Konflikty i
emocje naroste w trakcie gry symulacyjnej, mdy¢ rownie silne co emocje i konflikty
wynikajace z rzeczywistych zdaraeJest to szczegdblnie niebezpieczne w przypadkp, gru
ktore na co dzie ze soh wspotpracuy [18,19,20]. Naroste emocje wplyvgajéwniez na
osd i analiz graczy, szczegolnie tych, ktérzy przegrali, cazenatrudné realizacg celow
edukacyjnych [18,19,20].

Wszystkie wspomniane wady i ograniczenia powgdig gry jako samodzielna metoda
nauczaniagniewystarczajce w procesie ksztatcenia [20].

4. PODZIAL GIER SYMULACYJNYCH

W literaturze dospne jest wiele klasyfikacji symulacyjnych gier ditacznych
[18,20]. Wyr&ni¢ mazna m.in. klasyfikacje dotyaze wymaganego poziomu wiedzy
wejsciowej uczestnikbéw, mdiwego poziomu i struktury ich wzajemnej interakajzy te:
zakresu symulowanej rzeczywistd (calai¢ otoczenia — gry kompleksowe lub tylko
wybrane elementy — gry funkcjonalne) [20,21] or&r ¢harakteru (deterministyczny,
probabilistyczny) [18]. D& wazna jest take klasyfikacja ze wzgtu na petnioa funkcje
w programie ksztalcenia [18,19]. Gry mpoby¢ wykorzystywane tylko i wyicznie, jako
element wybranej partii materiatliacky¢ dwie sisiednie partie, czy teby¢ rodzajem
wprowadzenia lub podsumowania danego bloku mate@bo stanowé organizacyja
podstaw szkolenia, wyznaczag ramy organizacyjne kurséw [18]. Metodgier
symulacyjnych mgna czasematzy¢ z metod sytuacyjn (studium przypadku) [17].

Kluczowy z punktu widzenia niniejszej pracy podzailejmuje gry komputerowe i
niekomputerowe. Gry komputerowe sma zdaniem autoréw dodatkowo podzigia gry
stacjonarne i wykorzystafe si€ komputerowy. Trzech grupa § gry hybrydowe, ktére
stanowi, polczenie dwoch poprzednich grup, w wyniku czegozlm@ jest pewna
niwelacja opisanych w dalszejeszi rozdziatu wad typowych dla poszczegoinych grup.

Ksztalcenie z wykorzystaniem gier komputerowychzoich skonstruowanie wymaga
od trenera i uczestnikow posiadania wystargzgjwiedzy technicznej. Wgpze mog by¢
rowniez koszty wynikagce z koniecznii zakupu dodatkowego wypasmia technicznego
sal [18,20]. Kozak i taguna [18] wskazuja wiksz efektywna¢ gier hybrydowych, ri
gier komputerowych. Pewnzalehh maze by stosowanie rekwizytow, szczegolnie w
przypadku ksztalcenia mtodszych ucznidw o niewyzi@ico rozwinitej umiegtnosci
myslenia abstrakcyjnego. Co ggdej, wymdg wykonywania oblicherecznie pozwala na
lepsze zrozumienie symulowanego zjawiska lub procs]. Jednake przeniesienie
niezkednych obliczé na komputer pozwala graczom na ungkmné bkdéw w obliczeniach,
a take mae przyczynt sic do zapewnienia lepszej dynamiki gry oraz skrécenia
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catkowitego czasu rozgrywki. Dodatkowo model kongpotvy utatwia implementagj
bardziej zaawansowanych oraz kompleksowych zjawigkocesow. Gry komputerowe
pozwalaj réwniez na lepsz kontrok procesu gry (np. czasu podejmowania decyzji [23])
oraz mog by¢ stosowane przy wykorzystaniu technik nauczaniadiagta¢ w tzw. e-
learningu opartym o symulacje [23] lub e-learnimgartym o gry [4]. W sieciowych grach
komputerowych istnieje techniczna #lios¢ rownoczesnego uczestnictwa nawetdygi
graczy. W przypadku gier niekomputerowych jest teow niemaliwe, a optymalna grupa
graczy liczy 12-20 oséb [18]. Jakkolwiek czasenvime jest zwekszenie tej liczby do
kilkuset uczestnikow, co jednazé& maze wymust konieczné¢ zapewnienia vekszej ilasci
asystentéw prowadzego lub lepszego nagfuenia, czy te projekcji cyfrowej na diym
ekranie, wzgidnie wykorzystania telefonii komorkowej [5,15,2Mlozliwos¢é szybkiej
komunikacji na znaczne odleglh w grach sieciowych powodujeze mog w nich
uczestniczy gracze z rénych krajow. Mae to podniéc atrakcyjng¢ gry, a take ujawné
roznice w podejmowaniu decyzji w identycznych sytuehjaxdace skutkiem rénic
kulturowych [6]. Powysze rozwaania wskazu na pewn komplementarn& obu
rodzajow gier w procesie ksztatcenia. Warto odnetofakt takze wystpowania pewnych
réznic w komunikacji m¢dzyludzkiej prowadzonej bezfrednio i za pérednictwem sieci,
a take innego odbioru rzeczywistych czysdob od tych symulowanych przez komputer
[1]. Nalezy to uwzgkdni¢ podczas planowania i prowadzenia gry.

5. PRZEGLAD KOMPUTEROWYCH GIER SYMULACYJNYCH MO ZLIWYCH
DO WYKORZYSTANIA W KSZTALCENIU Z ZAKRESU TSL

Technologiami umdiwiajacymi rozwéj komputerowych mengerskich gier
symulacyjnych byty: powszechna komputeryzacja shjgtia pojawieniem gikomputeréw
osobistych w latach osiemdzigtsich poprzedniego wieku [8], a w XXI wieku réwaie
upowszechnienie dagiu do internetu. Jedna& pocatki tego rozwoju sigaja lat 50tych
ubiegtego wieku [10]. Jedn z pierwszych rozpowszechnionych komputerowych
menederskich symulacyjnych gier byla ,Top Management Bien Simulation” [7,21].
W dalszej czsici rozdziatu rozwaane leda dostpne obecnie gry opisane w literaturze oraz
internecie. Wyréni¢ mazna tu skomputeryzowane wersje gier niekomputeroveyala gry
nieposiadajce planszowego odpowiednika.

Do pierwszej grupy zaliczajsie m.in. komputerowe wersje szerzej opisanej w djugie
cze$ci niniejszego przegtu [28] ,Gry Piwnej”. Przykladem skomputeryzowangj
sieciowe] wersji tej gry jest ,Hulia” [22]. Gra tpozwala dodatkowo na wksz, niz
protoplasta, interakejpomidzy graczami. Badanie tych interakcji byto jednyncetéw
stworzenia gry. Warto w tym miejscu odnota@wakze przedstawionprzez Daya i Kumara
[5] propozycg zastosowania telefonii komérkowej w celu zkgzenia liczby graczy
uczestniczcych na raz w ,Grze Piwnej”. Innym przykladem skartgyryzowanych wersji
gier mae by ,ABC Manufacturing” podejmujca zagadnienia z zakresu logistyki
produkcji [1]. Gracze zaadzap w niej produkcy oraz sprzeda trzech rodzajow
produktéw, ktére wytwarzanea czterech rodzajéw komponentéw przy wykorzystaniu
posiadanej sity roboczej. Celem gry jestagsiecie jak najwekszego zysku ze sprzega
Ze wzgkdu na szeroki zakres gry, si¢ ma ona jako element podsumoway diwsze
kursy z zakresu planowania produkcji oraz gdrania zapasami. Czas gry jestddtugi
— sam etap planowania produkcji ma@aj¢ graczom do trzech godzin.
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Do drugiej grupy gier zaliczy mozna kompleksow, menederska gre symulacyja
.Decision Makers” [10]. Gracze zadzaph w niej wirtualnym przedsbiorstwem. W
modelu uwzgldniono szereg zagadiiezwiazanych z zarmdzaniem. Planowanie
transportu oraz zapasow jest w tym przypadku jedyjeidnym z wielu elementéw
rozgrywki. ldea ta zostala rozwittd przez Haapasalo i Hyvonena [12] w grze ,OperEx-
Power™”. Jest ona elementem kompleksu edukacyjp@be Training Factory for the
Electronics Industry” znajdagego s¢ w finskim Oulu. Kompleks ten zawiera dodatkowo
prawdziwg treningows fabryke podzespotdéw elektronicznych, ktéra jest odzwiatltiea
réwniez w grze. Symulowane przedbiorstwo funkcjonuje na 3 #hiych wirtualnych
rynkach o rénych walutach i potrzebach.

Inne rozrénienie obejmuje gry przeznaczone dla jednego oieluwgraczy. Jednak
gry przeznaczone dla jednego gracza anbg wykorzystywane w szkoleniach gliszej
grupy osoéb, jak réwnie mogy by¢ dostpne przez sie komputerow. W rozumieniu
autoréw zaproponowany podzial ollee mazliwos¢ wzajemnej komunikacji lub
oddziatywa wielu graczy w ramach jednej gry. W grach jedn@mseoych wzajemne
oddziatywania nie sprzewidziane w ramach zaimplementowanego modehwentualna
rywalizacja ogranicza sido poroéwnania kicowych wynikéw. Z kolei gry przeznaczone
dla wielu graczy dopuszczajozne formy komunikacji lub oddziatywia a ich celem jest
osiagniecie najlepszego wyniku poprzez wspohgraub rywalizacg. Gry przeznaczone dla
jednego gracza stanawdlos¢ liczna grupe. Ponizej opisane zostaty wybrane pozycje.

Jackson i Muckstadt z Cornell University przygottiviezy gry: ,The transportation
game”, ,The Distribution Game” oraz “The Warehousecation Program” [14]. Gry
przeznaczoneasdla jednego gracza (studenta/specjalisty), prayncmie ma tu znaczenia
posiadany weégiowy stan wiedzy i umiginosci. W grze transportowej symulowany jest
system dystrybucji regionalnej, a celem jest odpgowie planowanie tras oraz
harmonogramowanie wyjazdéw dysponowanego taborazgdw w celu jak najlepszego
zaspokojenia potrzeb klientéw. Z kolei w grze ,Bistition Game” symulowany jest
dwustopniowy system dystrybucji. Celem gracza {esi{gniccie jak najlepszego wyniku
finansowego poprzez odpowiednie planowanie przeplymaterialtdbw od magazynu
centralnego przez magazyny regionalne do klientdapotrzebowanie zgtaszane przez
klientéw ma charakter stochastyczny. Grazenani& zastosowanie w ramach kurséw z
zakresu zarglzania zapasami. Pewrzalety gry jest stosunkowo krétki czas rozgrywki
wynoszcy, pomimo 200 rund, jedynie okoto 10-15 minut [JThe Warehouse Location
Program” jest bardziej kompleksawgra, w ktdrej zadaniem gracza jest minimalizacja
catkowitych kosztéw zartlizanego przez niego systemu dystrybucyjnego prdsdsstwa.
Pod uwag brane g takie aspekty, jak lokalizacja magazynéw, planaedras przewozow
oraz ustalanie pozioméw zapaséw w poszczegolnyadiiacjach.

Siddiqui i in. [24] przedstawili Symulator tiaucha Dostaw. W tym e-learningowym
narzdziu symulowany jest mdzynarodowy tacuch dostaw, a miarami jego efektywnob
sa koszty zapasow, niezrealizowanych zamdwoeaz transportu. Symulacja przeznaczona
jest dla jednego gracza pefoeégo ro¢ producenta. Jednym z kluczowych aspektow
symulacji jest, podobnie jak w przypadku Gry Piwnegobserwowanie zjawiska bicza
Forrestera. Symulacja zawiera trzy scenariuszadyiryjny taicuch”, w ktérym gracz nie
posiadazadnych informacji odnimie pozostatych elementéwiieucha dostaw; ,wartd
informacji”, gdzie udosfpniana jest petna informacja, a zapotrzebowania rolagrakter
deterministyczny; oraz ,prawdziwy rynek” modelay potrzeby w sposob stochastyczny.
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Symulacg wyposaono w instrukcje umadiwiajace graczowi zapoznaniegs podstawami
przekazywanej wiedzy. Nagdzie napisane zostato snodowisku Macromedia Flash MX.

Ludosity Interactive stworzyto jednoosobagre ,Lean Bicycle Factory” [13], w ktorej
symuluje st prac fabryki roweréw. Rozgrywka zaktadagpirund, w ktérych gracz nmie
eksperymentowa wprowadzajc rézne zmiany (maksymalnie dwie na rehdjak np.
przestrzenne przesugie stanowisk roboczych lub zmiawielkosci partii produkcyjnych.
Wyniki mierzone g zyskiem ze sprzedp gotowych roweréw, przy czym modyfikacje
procesu produkcji stanowstrore kosztova.

Chang i in. [3] przedstawirodowisko gier zwizanych z produkgj- ,Simulation of
Production and Logistics Environment” (SIMPLE). Wykorzystupce technologi JAVA
sieciowe srodowisko umaliwia symulacg réznych sytuacji wymagagych podgcia
decyzji, ktére mena obserwow@ w produkcji, logistyce oraz zamdzaniu tacuchem
dostaw. SIMPLE pozwala nagmw dwoch trybach — dla jednego oraz wielu graczy. W
trybie dla jednego gracza idy z uczestnikbw gy do minimalizacji kosztow
wynikajacych z trzech typow aktywsoi, tj. produkcji lub outsourcingu, magazynowania
oraz zapewnienia zdoléd produkcyjnych. W trybie wieloosobowym uczestnicy
wspotpracyj ze sokh w ramach tacucha dostawSrodowisko umaliwia uczestnictwo w
tancuchu dowolnej liczby graczy. Trener maaiwos¢ duzej ingerenciji w parametry gry,
tj. okreslenia kosztow, dopuszczeniagdd nie realizacji zalegtych zamoéwiew ramach
tahcucha dostawa, czy #eokreslenia stopnia wymiany informacji postzy graczami.
Dzicki temu SIMPLE mae by wykorzystywane zar6wno do obserwacji decyzji
podejmowanych przez graczy w olmnych sytuacjach (w czym pomaga szczegdtowa
baza danych), jak i podczas ksztatcenia mmyéh obszarach, jak np. zadzanie zapasami,
zarzdzanie i planowanie produkcji, czyztprognozowanie.

Tan i in. [26] zaproponowali oraz zbudowali proftyomputerowej gry symulacyjne;j
poswigconej zagadnieniu lean management. Gra oparta jeshcepa ,Plug and Play”.
Ramy gry wyznacza czterostanowiskowa linia prodjdayhydroplanéw. Dodatkowe
komponenty reprezentupatomiast réne zagadnienia zazane z filozofa lean, takie jak:
system Kanban, SMED, czyztePoka Yoke. Trener w zaleosci od wynikdw graczy
wiacza w ge kolejne moduty lub zmienia niektére moduty w rafmgednego poziomu
trudnadci. Istnieje maliwo$¢ dostosowania gry oddzielnie wedem kadego z graczy.

Ostatni gra przedstawioa w niniejszej pracy jest ,Supply Chain Managemerading
Agent Competition” (TAC-SCM) [2], &dacy on-line’owymsrodowiskiem symulacyjnym
0 zdecydowanie najwekszym stopniu komplikacji sgodd wymienionych w tej pracy gier.
Podczas kadej rozgrywki 6 drayn reprezentacych przedsbiorstwa skladajce i
dostarczajce komputery konkuruje rilzy sola. Konkurencja ta poprzez aukcje odbywa
sig¢ zarébwno na poziomie zamoOuiigna podzespoly, jak i realizacji zaméwiea gotowe
produkty. Powizane jest to z tworzeniem planéw produkcyjnych wgwnfirm, a czas
dostarczenia danego produktu na rynek jestryma elementem aukcji. Komplekso$éo
gry powoduje, 4 gracze rywalizuyj migdzy sola pasrednio poprzez stworzone przez siebie
komputerowe agenty. Ze wzglu na czasochton§é (m.in. duwa ilos¢ rund), jak i
kompleksowé¢ gry, praktycznie niemdiwe jest jej rozegranie bez takiego rodzaju
pasrednictwa. Jakkolwiek do wy§aiania rénych zjawisk zaimplementowanych w tej grze
mozna podpiera sie mniej skomplikowanymi grami symulacyjnymi, jak npOnline
Auctions” [22] kedaca symulacy aukciji.
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6. WNIOSKI

W niniejszej pracy dokonano przedu 13 komputerowych gier menesiskich
podejmujcych problematyk z zakresu TSL. Z cal pewndcia nie jest petna lista
dostpnych pozycji. Przegtl wskazuje, ze gtéwnymi trendami rozwojowymi gier
komputerowych jest ich usieciowienie oraz uniwdrsaja, pozwalajce dobrze
wykorzyst& ich zalety oraz przeciwdziatawadom. Przeghl wskazuje take na bardzo
rozny poziom kompleksowiei tego rodzaju gier, pogwszy od typowo funkcjonalnych
LHulii”, czy tez ,The Distribution Game”, a skezywszy na kompleksowej ,OperEx-
Power™”, Zdaniem autoréw, w przyszéd poziom kompleksow&ei maze jeszcze
wzrosmy¢ poprzez petpwirtualizacg wszystkich elementéw przegbiorstwa.

Dokonany przegd wskazuje take na znaczny potencjat tego typu gier w dydaktyce,
szczegllnéci we wspomaganiu innych metod ksztalcenia. Jetnaketod ta nie mana
caldsciowo zasipi¢c innych metod dydaktycznych, ze wegbw zaréwno techniczno-
organizacyjnych, jak i trudioi jej stosowania do przekazywania wszystkich fragtaw
wiedzy.
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