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ZASTOSOWANIE MENED ZERSKICH GIER SYMULACYJNYCH
W KSZTALCENIU Z ZAKRESU TRANSPORTU | LOGISTYKI.
CZESC 3: EDUTAIMENT

W niniejszej pracy poruszona zostata problematydstasowania rozrywkowych gier
komputerowych i niekomputerowych w ksztatcenilkeeza transportu, spedyciji i logistyki
na r&nych poziomach ksztalcenia. Metoda ta przyczyrdadsei zmniejszenia dystansu
migdzy teorg, a praktylky, a jej stosowanie pozwala zkszy atrakcyjnaci kursow.
W artykule przedstawiono zalety oraz wady i zagma plymce ze stosowania tego
rodzaju metody. Dokonano réwaigrzeghdu gier rozrywkowych podglem méliwosci
ich zastosowania w ksztalceniu z zakresu TSL. \Aiskama kcznie 28 gier magcych
potencjatl do wykorzystania w edukacji logistyczrejczego 16 niekomputerowych, 12
komputerowych. Dokonany przed! potwierdzit méliwos¢ zastosowania tego rodzaju
metody w ksztatceniu z zakresu TSL.

APPLICATION OF MANAGEMENT GAMES IN THE EDUCATION
IN THE FIELD OF TRANSPORT, FORWARDING AND LOGISTICS .
PART 3: EDUTAIMENT

The paper deals with the possibility of applicatmincommercially available computer
and non-computer games in various levels of edaeati the field of transport, forwarding
and logistics (TFL). The proposed method of leagnimings together academic theory
and practice. Using such methods increase the ctftreness of courses. The paper
presents advantages and disadvantages as well raastshof using mentioned method.
The survey of games which exist on market, was @lsducted in order to assess their
usability in the field of TFL education. In totals@t of 26 computer and non-computer
games, which have potential in using in TFL relatedirses, was mentioned. 12 of them
are computer games, while 16 non-computer games.stilvey confirms the possibility
of using such a method in the field of TFL educatio
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1. WSTEP

W artykule ,Zastosowanie mensgtskich gier symulacyjnych w ksztatceniu z zakresu
transportu i logistyki. C&¢ 3: Edutaiment” autorzy pogj tematyle wykorzystania
komputerowych i niekomputerowych gier rozrywkowyck ksztalceniu z zakresu
transportu, spedycji i logistyki (TSL). Rozwamia zostaty osadzone w konteie
koncepcji edutaiment, czyli edukacji poprzez zabaw

Niniejsza praca sktada esi poza niniejszym wprowadzeniem, z trzech rozdgiatd
merytorycznych. Najpierw przedstawiono igt&bncepcji edutaiment oraz wskazano kilka
odmian tego podégia do nauczania. Naginie dokonano kompleksowej analizy rynku gier
rozrywkowych pod ktem ich uyteczndci w ksztatceniu z zakresu TSL z uwggdshieniem
podzialu na gry komputerowe i niekomputerowe. Roam&e owe wynikaj z
rzeczywistego dwiadczenia autoréw, a tak analizy literatury i powizanych
tematycznie portalow internetowych. Pgaczakaiczono wnioskami phacymi z
przeprowadzonego przedlu. Opracowanie zostato uzupetnione spisem bitdiidgrnym.
Artykut jest uzupelnieniem dwoch pierwszyche@@ przeghdu menederskich gier
symulacyjnych maijcych zastosowanie w TSL [13,14]. Definicje, istotaz wady i zalety
tychze gier symulacyjnych wraz z przedem gier komputerowych zostaty przedstawione
w pierwszej cgsci niniejszego przegtlu [13]. W czsci drugiej rozwaane § z kolei gry
niekomputerowe [14].

2. ISTOTA EDUTAIMENT

Edutaiment (info-taiment lub entertainment eduggtitn stowo powstate ze ztenia
dwdch angielskich okéten: education (nauka, edukacja) i entertaiment (noke). Mazna
przyja¢, iz po raz pierwszy termin ten zostal zastosowany wolserii filméw
wyprodukowanych od 1948 do 1960 roku przez WaltnBys Company zatytutowanej
~True Live Adventures”. W 1951 roku, w Wielkiej Banii, BBC nadawalo seriaudycji
pod tytutem ,The Archers” [2], ktéraat¢zyta w sobie wtki edukacji ekonomicznej,
spotecznej i rolniczej. Nagtnie, w roku 1973, Robert Heymauyt tego okrélenia dla
serii flmoéw dokumentalnych wyprodukowanych dla iatl Geografic Society. Réwnie
Chris Daniels w roku 1975 ollé swoj ,The Elysian World Project” jako edutaimel6].

Istote podefcia do nauczania zawiesap sie w edutaiment mma sprowadZi do
nauczania poprzez zabawNalezy tutaj zaznaczy, iz gtbwnym celem dziatania, ma by
czynnik edukacyjny, Zzarozrywkowy odgrywa ra jedynie wspomagaga.

Rodzaje opisywanego podeia ewoluowaly na przestrzeni lat. Jest toazane przede
wszystkim z rozwojem i dogbem do rénorakich technologii informacyjnych Moa
wyrozni¢ tutaj wiele medidow wykorzystywanych do wzmiankowelm dziatah, takich jak:

* Film i telewizja

Jest to zdecydowanie najpopularniejsze z mediéktorego w latach XX korzystali
edukatorzy. Nakey w tym miejscu nadmiefj iz najwigkszym projektem w historii
edutaiment jest ,Ulica sezamkowa” (arf@8gsame StreetW Polsce réwnieuznanie zdobyt
szereg cykli edukacyjnych muzy innymi program prezentgy reakcje i zalanosci
chemiczne ,Kuchnia”, czy fe ,Przybysze z Matplanety” traktagy o elementarnej
matematyce.
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* Radio

Do projektow radiowych naly miedzy innymi wspomniany powgj brytyjski cykl
»Archers”. W Polsce zrealizowany zostat projekt pgtutem ,Motel w pét drogi”. W
zamyle autoréw jest to audycja map na celu przyswéipodstawowe wiadordoi z
zakresu ekonomii dotygze prowadzenia matego biznesu na przyktadziescideeli
prowadacych tytutowy motel.

* Komputer

Gwattowny rozwdéj komputerdw przyczynit esido lawinowego wzrostu liczby
programéw edukacyjnych wpisigiych s¢ w trend edutaiment. Historycznie pierwszymi
programami edukacyjnymi byly #ego rodzaju testery wiedzy, przean@g jezykowej.
Bardzo due maliwosci przed projektantami otworzyt rozwdj hipertekstmazliwiajacy
budowe interaktywnych kursow. Jedynym zesto pomijanych aspektéw jest rozwgj i
wykorzystanie typowych gier komputerowych w proeesilukacji. Model takiej edukacji
w odr&nieniu od koncepcji serious games [11] (gry twoezatricte z m§la o nauce lub
rozwiazywaniu probleméw, ktorych przegl dokonany zostat w pierwszych dwoch
czeSciach opracowania [13,14]) jest ukierunkowany n#daxa, ktéra posiada walory
edukacyjne. W rozdziale 3.1 opracowania omowioncerz rozrywkowe gry
komputerowe na przyktadach tytutéw awanych z TSL.

« Gra planszowe lub karciane

W ostatnich 15 latach nagit zauwaalny rozwdj gier planszowych i karcianych. Tak
zwane ,nowoczesne gry planszowe” majewiele wspolnego z tradycyjnymi grami, jak
np. chiiczyk, albowiem zbudowaney sv oparciu 0 model odwzorowagy pewry czgsé
swiata — realnego lub fikcyjnego. Podobna sytuacjgstypuje w przypadku gier
karcianych. Mana zatem przyg, iz wystarczajca definicja gry planszowej jest fakt
posiadania planszy, a gry karcianej kart. O cadsgcie stanowi wytznie wyobrania
tworcy. Przyjmuje s, iz pierwsz nowoczesa gra planszow byla wydana w 1995 roku
gra autorstwa Klausa Teubrera ,Osadnicy z Catanién{. Die Siedler von Catan) [5].
Pomyst gry opiera sina kolonizacji wyspy i zawiera atki handlu, budowy osad oraz
infrastruktury drogowej. Przyktad ten pokazuje tworca czerpat inspiracjz szeroko
pojetej logistyki.

Glowng cecly wspdlmy wszystkich dziatalnéei zamykajicych s¢ w pojeciu edutaiment
jest aktywizacja ucznia do nauki, a zaekwytworzenie wizi miedzy ucacym sk a
nauczycielem. Edutaiment posiada wiele niekwesti@mych zalet (dowolne tempo
nauczania, atrakcyjdé, ksztattowanie postaw) [1]. Jedriakdecydujc sk na tego typu
podefcie naley réwniez pamita¢ o wszelkich jego wadach. Trzeba ¢dmbie sprawy, ze
zabawa musi ki dobrze osadzona w procesie pedagogicznyrm,wiadza precyzyjnie
przekazywana. Zagreniem jest tutaj esta dominacja zabawy nad przyswajaniem
wiedzy[12].
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3. PRZEGLAD DOSTEPNYCH ROZRYWKOWYCH GIER MO ZLIWYCH DO
WYKORZYSTANIA W NAUCZANIU TEMATYKI ZWI ~ AZANEJ Z TSL
3.1. Komputerowe gry rozrywkowe

Komputerowe gry rozrywkowe mgje zwhzek z TSL opieraj sig przede wszystkim na
planowaniu i optymalizacji rozwoju patwa, miasta lub przedsiiorstwa transportowego.
Wszelkie poczynania gracza podlegaatychmiastowej ocenie. Pod uwdgrane jest tutaj
czesto wiele parametrow, rdzy innymi finanse, presticzy zadowolenie podwitadnych.
Gracz mae dhzy¢ do chglego poprawiania swoich wynikdw lubztecoraz czsciej, do
rywalizacji z innymi w trybie gry wieloosobowe;j.

Typowa komputerow gra zawierajica w sobie znacznliczbe elementéw zwizanych z
logistyka, jest seria gier ,The Settlers” [9]. Pierwsza&ztej ekonomiczno-strategicznej
gry zostala wydana w roku 1993 przez firmBlue Byte. Celem gry jest zatoie
sredniowiecznej osady, jej rozwoj do dobrze funkcjanego pastwa, a take ekspansja
na gisiadujce z nim tereny.

Kolejng klasyczn serh gier jest SimCity [8]. Pierwsza jej € zostata wydana w 1989
roku przez firng Maxis. Przedrostek Sim pochodzi od stowa simutat{symulacja) i
pokazuje, 4, w grze gracz dglzie zajmowat & symulacj miasta. Symulacja owa polega na
budowaniu i zargdzaniu wirtuala metropola. Zadaniami graczaagutaj medzy innymi
wyznaczanie stref zamieszkania, handlu czy przamyBtidowa sieci energetycznej,
wodocihgowej i drogowej. Ponadto istotnymatkiem TSL jest budowa systemu transportu.
Gracz dysponuje takimi rozwdaniami jak lotniska, porty, czy transport zbiorowy
Dodatkowo konieczne jest dbanie o edukadjezpieczastwo i zdrowie mieszkaow.

Z kolei nievatpliwe w stu procentach osadzow zakresie TSL jest seria gier ,, Tycoon”
wydawana przez firgmmMicroProse. Jednz pierwszych gier tej serii jest Raiload Tycoon”
[3] wydany w 1987 roku. W grze tej gracz petnigrattasciciela kompanii kolejowe;j.
Kolejne gry serii traktowaly o éhych innych rodzajach transportu. k@ tutaj wymiend
~rransport Tycoon”, czy ,Airline Tycoon”. Z koleiaxbazie tych gier powstaty kolejne
tytuty ,OpenTTD”, ,Rails Across America”, ,Railroad, ,Locomotion”, czy te ,Traffic
Giant” (budowa sieci transportowej, zadzanie firma transportow), czy te seria
,Civilization” (budowa i rozwdj cywilizacji uwzgidniajacy planowanie i budow sieci
drogowej, kolejowej oraz lotnisk). Ceglwspdl, wzmiankowanych gier jest symulacja
wielu sytuacji znanych z praktyki transportowej nonkurencji, katastrof, zmiany
koniunktury.

Podsumowujc, komputerowe gry rozrywkowe rozwij@jw znacznym stopniu i
pozwalaj na zdobywanie wiedzy ,bez udziatu biblioteki”[10].

3.2. Niekomputerowe gry rozrywkowe.

Nowoczesne gry planszowe dobrze wpissig w nurt edutaiment. Pozwadapowiem
na wspolne sgizanie czasu ze studentami lub uczniami, motywigj zadawania pyfai
studiowania przedmiotéw z nimi zgzianych. Warto zauwg¢, iz potencjat nowoczesnych
gier planszowych zostat zauwemy i doceniony przez profesora Scotta Nicholsona z
Syracuse University School of Information Studidgpry prowadzi uniwersyteek
biblioteke gier planszowych [4]. Autorzy niniejszego artykutwniez czynh starania
majace na celu wdcznie wykorzystania gier planszowych w ramach dhiakci ,Kota
Logistyki” na Politechnice Pozhakiej.
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W dalszej czsci opracowania przedstawiono szereg gieramajh podtae logistyczne.

W tabeli 1 zestawiono wybrane gry planszowe fgoegmie zastosowanie w ksztatceniu z
zakresu TSL. W tabeli oprocz nazwy i poruszanejatyki zwiazanej z TSL znajdajsi¢
dodatkowe informacje nt. produktu, ktére udpsiane § przez producentow (minimalny
wiek graczy, liczba, szacowany czas gry) lub zgskitvorzone na podstawie recenzji
publikowanych w czasopismach i portalach [3,7kwigconych tej tematyce (stogie
losowaci). Wszystkie z wymienionych gier magharakter konkurencyjny. Autorom nig s
znane gry kooperacyjne dotykeg¢ zagadni@ TSL.

Tab. 1. Wybrane niekomputerowe gry rozrywkowe @gigk tematyki TSErddto:
Opracowanie wiasne.

T
K
CREIE
~ |2 |8z |z
Nazwa Poruszana tematyka TSL o 2 > e =
g |2 |35 | D
s |8 5|5 |2
S |8 |8 |8
N n = | 3 @)
Age of Steam | -planowanie sieci kolejowej (problem [
grafowy) 2 | % |13 16| 120
-zarzdzanie przedsbiorstwem ? c
kolejowym
Auf Achse -zarzdzanie przedsbiorstwem © =
transportu drogowego S 3 8| 26| 60
-licytacja zlecé przewozowych c =
Container — -zarzdzanie przedsbiorstwem
$wiat wielkich | produkcyjno-transportowym @ .
kontenerow -symulacja tacucha dostaw w '_g S 121 35| 90
transporcie kontenerowym o \“:—w’
(ograniczenia pojemmoi magazynow h
oraz zdolnéci produkcyjnych)
Europejska -zarzdzanie przedsbiorstwem « Z
Gra transportu drogowego s 2 12| 2:4| 90
Transportowa 2 2
Hansa -zargdzanie przedsbiorstwem a
transportu morskiego g s
-zagadnienia kolorowania grafow i 2 fl; 10| 24| 60
obliczania cyklu Eulera
Le Havre - zargdzanie zapasami i zasobami o — 100
ludzkimi o % 14] 15| -
s | 200
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3
5 =
R N
> |2 |8lR |=T
Nazwa Poruszana tematyka TSL o 2 o 8 '€
g |2 | dl5 |2
c o) S| © [S)
8 a S 9
2 ¢ |£]8 |8
N ] = | 3 @)
Metro: Pary -planowaniesieci linii metra < =
1898 |3 | 8| 26| 45
c 5
Neuland - tworzenie sieci fabryk © ey
- zaradzanie produke s < A‘C,E 14| 2.4 120
o =]
Oltre Mare - zargdzanie taborem, © =
- problem plecakowy. < 3 12| 25| 60
c =
Roads and - kompozycja taboru, S _
Boats - rozwiazywanie problemu 2 & 12| 1-4| 240
przyjmowania zleag przewozowych g c
Shipyard -zargdzanie stoczai(szeregowanie « =
zada, obstuga systemow kolejkowych 5 3 111 2-4| 120
dla jednego lub wielu stanowisk) fiv’) =
Silkroad -problem planowania tras s |
rzewozowych (komiwojgera S 5
P wych ( jera) 3 |2 |12] 36| 60
Stone Age -ustalanie liczebsw pracownikéw o <
wraz z przydziatem do zafla 5 2 10| 2-4| 60
S |g
Wsiaé¢ do -zarzdzanie przedsbiorstwem < <
Pochgu: kolejowym =< 2 8| 25| 60
Europa S | 2
Wysokie -planowanie infrastruktury -
Napkcie energetycznej, S =
-zarzdzanie przedsbiorstwem g 2 12| 2-6 | 120
energetycznym
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=)
o
5 =
R N
> |2 |8/’ |T
Nazwa Poruszana tematyka TSL o 2 o 8 '€
g |2 | dl5 |2
c o) S| © [S)
8 a S 9
o o £ 9 S
N N =| 3 o
Wysokie -zarzdzanie przedsbiorstwem -
napkcie: produkcyjnym (m.in. przydziat S =
Zostar pracownikéw do zadg g 2 |12 25| 60
menederem

Nalezy zauway¢, iz tabela ta nie przedstawia wszystkich tytutéw, Igedynie
wybranych przedstawicieli poszczeg6lnych nurtéwezegdlnie rozwinity wydaje s¢ by¢
nurt budowy sieci kolejowej patzony z zargdzaniem przedsbiorstwem transportowym.
Oprocz wskazanego w tabeli ,Age of Steam”, wytié mozna tutaj jeszcze inne gry, jak
.Steam”, Eurorails”, czy te cah serk , 18xx”".

4. WNIOSKI

W niniejszej pracy przestawiono metodjier symulacyjnych przy wykorzystaniu
komputerowych i niekomputerowych gier rozrywkowyodhnaz potencjat jej iycia w
ksztatceniu z zakresu TSL. Wskazano nalmms¢ zastosowania w ksztatceniu z zakresu
TSL facznie 26 gier, z czego 12 komputerowych oraz 1&amguterowych (planszowych)
Dokonany przegd wykazat, & gry rozrywkowe g $wiethym narzdziem integracyjnym.
Ich wykorzystanie zmniejsza dystansedry uczniami, a nauczycielem, albowiem pozwala
na wspola zabaw, w ktérej reguty g takie same dla wszystkich uczestnikéw. Autorzy
niniejszej pracy z cat pewndcia nie przedstawili wszystkich gier magych mieg
zastosowanie w ksztatceniu z zakresu TSL. Dokonanzgghd wskazat jednate dcé
znaczny potencjal zastosowania tego rodzaju metwd¥sztalceniu z zakresu TSL.
Zdaniem wielu badaczy oraz zgodnie z dotychczasawlggwiadczeniami autoréw, gryas
skuteczn metod,, ktéra zmniejszap dystans pomgdzy teora, a praktyla uatrakcyjnia
program ksztatcenia i cieszyesiluzym zainteresowaniem studentow. Wydaje ge gry
tego typu lkda caly czas sirozwijat ze wzgédu na zapotrzebowanie oraz zainteresowanie
tematem réwniz wsrdd nauczycieli. Jako nieatpliwg wade rozwiazania nalgy wymienié
niestety wysoki koszt zakupu tego typu gier.

Zdaniem autoréw, mimo rozlicznych wad tego rodzgipr, z ktérych najpowaniejsz
wydaje s¢ znaczne uproszczenie modelu, zm@ je z powodzeniem wykorzygtaako
narzdzie dodatkowe, szczegdlnie dla mtodszych wiekigmnidéw lub w ramach imprez
popularyzatorskich. W Politechnice Po#igkiej autorzy promuj wykorzystanie gier w
ramach corocznych Dni Nauki.
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