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Gry symulacyjne jako metoda rozwijania kompetencji
przedsigbiorczych w szkotach Srednich
na przyktadzie branzowych symulacji biznesowych

Simulation Games as a Method of Developing Entrepreneurial Competences
in Secondary Schools based on the Example of Industry Business Simulations

Streszczenie: Celem artykulu jest ocena roli symulacji biznesowych w ksztaltowaniu kompetencji
przedsiebiorczych w szkolach $rednich. Autorzy definiuja w nim pojecia kompetencji przedsiebior-
czych i gier symulacyjnych oraz dokonuja klasyfikacji. W czeéci empirycznej artykulu poddali analizie
branzowe symulacje biznesowe pod katem zawartoéci merytorycznej, zakresu podejmowanych decyzji,
sposobu funkcjonowania, interakcji migdzy uczestnikami, informacji zwrotnej dla uczestnikéw, oce-
niania oraz roli nauczyciela w rozgrywce. Na podstawie przeprowadzonej analizy zweryfikowali, ktore
kompetencje moga by¢ rozwijane dzieki wykorzystaniu tego narzedzia. Z wyciagnigtych wnioskow wy-
nika, ze symulacje biznesowe wspomagaja ksztaltowanie takich kluczowych umiejetnosci i kompeten-
cji, jak: inicjatywnos$¢ i przedsigbiorczos¢, wyszukiwanie, selekcjonowanie i krytyczna analiza informa-
cji, rozwigzywanie problemow, praca w zespole, myslenie matematyczne, kompetencje informatyczne,
spoleczne i obywatelskie. W wyniku przeprowadzonych analiz oraz na podstawie wlasnego do$wiadcze-
nia w nauczaniu przedsigbiorczosci z wykorzystaniem symulacji biznesowych autorzy opracowali ze-
staw rekomendacji dotyczacych wykorzystania symulacji biznesowych w nauczaniu przedsi¢biorczosci
na poziomie szkét ponadgimnazjalnych. Sugeruja m.in. zwigkszenie wymiaru godzinowego przedmio-
tu podstawy przedsiebiorczosci, wprowadzenie profilowanych klas przedsiebiorczoéci oraz utworzenie
konkursu najlepszych praktyk w zakresie edukacji przedsigbiorczosci.

Abstract: The aim of the article is to evaluate the role of business simulations in developing entrepreneur-
ial skills in secondary schools. The authors define entrepreneurial skills, as well as simulations games,
and classify the simulations. In the empirical part, the authors thoroughly analyse a selected example -
industry business simulations - considering the content, scope of decisions made by participants, func-
tioning, interactions between participants, feedback, evaluation, the role of a teacher in the simulation.
On the basis of the analysis, the authors verify the competences that can be successfully developed using
simulations. To sum up, business simulations support developing key competences such as initiative,
entrepreneurship, searching, selecting and critical information analysis, problem solving, team work,
mathematical thinking, IT competences, as well as social and civic. As a result of the analysis and based
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on their experience in teaching entrepreneurship using business simulations, the authors produced a set
of recommendations on using business simulations in entrepreneurship teaching in secondary schools.
Main suggestion concerns an increase in the number of hours for entrepreneurship education, introduc-
tion of classes with special focus on entrepreneurship and launch of best practices in entrepreneurship
education programme.

Stowa kluczowe: gry symulacyjne; kompetencje przedsigbiorcze; nauczanie przedsigbiorczosci; sy-
mulacje biznesowe
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Wstep

Komisja Europejska traktuje przedsigbiorczo$¢ jako jedna z kluczowych kompetenciji,
ktéra powinna by¢ nauczana we wszystkich sektorach ksztalcenia, w tym w uczeniu sie
pozaformalnym (Komisja Europejska, 2006). Zaréwno w Planie dzialania na rzecz przed-
sigbiorczosci do 2020 r., jak i w komunikacie Nowe podejscie do edukacji Komisja Europej-
ska wzywa panstwa cztonkowskie, aby zapewnity wszystkim miodym ludziom praktyczne
doswiadczenie w zakresie przedsiebiorczosci przed zakoniczeniem przez nich ksztalcenia
obowigzkowego, oraz podkresla znaczenie metody uczenia si¢ przez dziatanie (Komisja
Europejska, 2014).

Wedlug najnowszych koncepcji ksztalcenia, najszybciej uczymy sie przez doswiadcze-
nie, dzialania tworcze oraz kreatywno$¢ (Krzyzek, 2010). Jednym z narzedzi aktywizuja-
cych uczniéw do nauki sa gry symulacyjne pozwalajace wcieli¢ sie w role przedsigbior-
cy - podejmowa¢ decyzje takie, jakie podejmuja zarzadzajacy przedsigbiorstwami oraz
konkurowa¢ z innymi podmiotami na rynku. Celem niniejszego artykulu jest ocena roli
symulacji biznesowych w ksztattowaniu kompetencji przedsiebiorczych u uczniow szkot
$rednich przez analize wybranego przykladu - branzowych symulacji biznesowych - oraz
opracowanie zestawu rekomendacji dotyczacych ich wykorzystania w nauczaniu przed-
siebiorczosci.

Definicja kompetencji przedsigbiorczych

Kompetencje przedsiebiorcze to pojecie bardzo szerokie, w ktérym zawiera si¢ wachlarz
kompetencji sktadowych, charakteryzujacych osoby przedsiebiorcze. W powszechnym
rozumieniu wyraz ,,przedsiebiorczy” oznacza osobe, ktéra chetnie podejmuje si¢ réznych
spraw i potrafi je pomysélnie zalatwi¢, ma ducha inicjatywy, jest rzutka i zaradna (por.
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hasto: ,,przedsigbiorczo$¢” w internetowym Sfowniku jezyka polskiego PWN). W litera-
turze natomiast istnieje wiele definicji kompetencji przedsigbiorczych. Autorzy jednej
z najnowszych propozycji (Mitchelmore, Rowley, 2010) definiuja kompetencje przedsie-
biorcze przy uzyciu 25 ré6znych kompetencji, biorac pod uwage trzy aspekty: kompetencje
osobowos$ciowe, behawioralne i menedzerskie (tab. 1).

Tab. 1. Klasyfikacja kompetencji z zakresu przedsi¢biorczoéci

Kompetencje
osobowosciowe (spoteczne) behawioralne (osobiste) menadzerskie
- pewnosc¢ siebie - asertywnos¢ komunikacja
- poczucie umiejscowienia - gotowo$¢ do interpersonalna

kontroli
- radzenie sobie
z trudnosciami
- tolerancja
- troska o wysoka jakos¢
- umiejetnos¢
autoprezentacji
- umiejetno$¢ samooceny

podejmowania ryzyka

- inicjatywnos¢

- kreatywnos¢

- potrzeba autonomii

- umiejetno$¢ poszukiwania
i wykorzystywania szans

- umiejetnos¢
podejmowania ryzyka

- witalno$¢ i energia

- wola sukcesu

wytrwalos¢

umiejetnos¢ formutowania
celow

umiejetnodé
komunikowania sie
umiejetno$¢ perswazji
umiejetnoé¢ poszukiwania
informacji

umiejetnoéé
rozwigzywania probleméw
umiejetnosé
systematycznego

planowania
- obycie techniczne

Zrédlo: Pirég (2015: 371)

Kompetencje przedsiebiorcze zatem nie sg jedynie zwigzane z pracg czy dziatalnoscia
gospodarcza (np. planowanie, rozwigzywanie probleméw, komunikowanie sie), ale row-
niez dotycza zycia codziennego, miejsca i roli jednostki w swoim otoczeniu.

Definicja, klasyfikacje i rola gier symulacyjnych
w metodyce nauczania przedsigbiorczosci

W literaturze przedmiotu funkcjonuje szereg definicji gier symulacyjnych, zamiennie na-
zywanych grami decyzyjnymi, grami kierowniczymi, symulacjami lub modelami symu-
lacyjnymi (Balcerak, 2008; Metera, Pankow, Wach, 1983; Walkowiak, 1981; Armstrong,
Hobson, 1974; Switalski, 1977). Na potrzeby niniejszego artykutu przyjeto, ze termin ,,gra
symulacyjna” oznacza gre, bedaca dynamicznym modelem, ktérego elementami sg ludzie
odgrywajacy wybrane lub przyporzadkowane im role opisane scenariuszem. W trakcie
kazdego etapu rozgrywki podejmowane s decyzje, wplywajace na pozostate cze¢éci mode-
lu, w tym na innych graczy. Kazda decyzja wymaga weryfikacji i sprawdzenia jej skutkow,
co staje si¢ podstawa do podjecia kolejnej decyzji (Balcerak, Petech, 2000).
W literaturze przedmiotu wyodrebniono szereg klasyfikacji gier symulacyjnych (Bal-
cerak, 2007):
1. ze wzgledu na zakres odwzorowania:
= ogodlne (totalne, kompleksowe), odwzorowujace calo$ciowo system przedmiotowy,
= funkcjonalne, odwzorowujace fragment systemu przedmiotowego lub jego wybra-
ny aspekt (funkcje);
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2. ze wzgledu na sposob odwzorowania:
= gry specyficzne (tailor-made), odwzorowujace konkretny, realnie istniejacy sys-
tem,
= gry uniwersalne (niespecyficzne, prét-a-porter), odwzorowujace typowe cechy
pewnej klasy obiektow, np. przedsiebiorstwo produkcyjne;
3. ze wzgledu na sposdb reakcji na dziatania aktoréow:
= gry swobodne, w ktorych przynajmniej czeé¢ reakeji na dziatania aktoréw jest roz-
strzygana przez cztowieka (arbitra),
= gry sztywne, w ktorych wszystkie reakcje na dziatania aktoréw wyznaczane sg
algorytmicznie;
4. ze wzgledu na mozliwo$¢ zmian w modelu:
= gry konturowe (szkieletowe, skeleton games, frame games), dopuszczajace mozli-
wo$¢ zmian w modelu,
= gry o stalej strukturze modelu;
5. ze wzgledu na sposdb reakcji na jawno$¢ modelu:
= gry z niejawnym modelem (tzw. czarne skrzynki, black box models),
= gry z jawnym modelem (glass box models);
6. ze wzgledu na dominujace cele dydaktyczne:
= gry afektywne, ktérych gléwnym celem jest ksztaltowanie pewnych umiejetnosci,
np. decyzyjnych, negocjacyjnych, przywddczych,
= gry kognitywne, ktorych gléwnym celem jest spowodowanie wzrostu wiedzy
0 odwzorowanym systemie;
7. ze wzgledu na technologie:
= gry komputerowe,
= reczne, wykorzystujace rekwizyty: plansze, pionki, karty itp.,
= ,ludzkie”, opierajace si¢ na odgrywaniu rol.

W Kklasyfikacji metod nauczania przedstawionej przez W. Okonia gry symulacyjne
sytuujg sie w obrebie metod samodzielnego dochodzenia do wiedzy. Klasyfikacja metod
wg Okonia przedstawia si¢ nastepujaco (Okon 1998):

= metody asymilacji wiedzy oparte na aktywnosci poznawczej o charakterze reproduk-
tywnym (pogadanka, dyskusja, wyklad, opis, opowiadanie),

= metody samodzielnego dochodzenia do wiedzy oparte na twdrczej aktywnosci po-
znawczej, polegajace na rozwigzywaniu problemoéw (klasyczna metoda problemowa,

metoda przypadkéw, metoda sytuacyjna, gietda pomystéw inaczej burza mézgéw, mi-

kronauczanie oraz gry dydaktyczne (zabawa, gra symulacyjna),

= metody waloryzacyjne, czyli eksponujace wartosci o dominujacej aktywnosci emocjo-
nalno-artystycznej (metody impresyjne, ekspresyjne),

= metody praktyczne o przewazajacej aktywnosci praktyczno-technicznej, zmieniajace
otoczenie lub stwarzajace nowe jego formy (metody ¢wiczebne, metody realizacji za-
dan wytworczych, rozwigzywanie problemow).

Diagnoza w zakresie nauczania przedsiebiorczo$ci w szkotach Srednich w Polsce
Problemem dotyczacym nauczania przedsiebiorczosci w szkotach ponadgimnazjalnych

(licea, technika, szkoty zawodowe) jest brak efektywnych narzedzi do ksztaltowania
postawy przedsigbiorczosci wérdéd miodziezy. W raporcie Diagnoza potrzeb w zakresie
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nauczania przedsigbiorczosci zaprezentowano rezultaty badan Speak Up 2007, w ktérych
przebadano ponad 367 tys. 0sob w zakresie opinii na temat nowoczesnej edukacji. Ponad
potowa badanych ucznidéw szkét ponadpodstawowych uwaza, ze gry ulatwiajg zrozumie-
nie trudnych koncepcji i tematéw. 46% oséb przyznato, ze wiecej by sie nauczyto, gdyby
danag informacje wkomponowano w gre, 44% zauwazylo zas, ze metoda gry pozwolilaby
lepiej zrozumie¢ praktyczne problemy. Okolo 1/3 badanych uznata, Ze wykorzystanie gier
w szkole pomoze im lepiej uczy¢ sie i wspolpracowaé w zespotach, a takze lepiej uwi-
dacznia bezposrednie rezultaty pracy. Nauczyciele wykazali jeszcze wigkszy entuzjazm
w ocenie roli gier w edukacji. 65% z nich przyznalo, ze gry edukacyjne mogtyby stac sie
efektywnymi narzedziami edukacji dla uczniéw z réznymi stylami uczenia sie i zakty-
wizowalyby uczniéw do pracy nad szkolnymi zadaniami. Ponad polowa oséb przyzna-
ta, ze potrzebuje poszerzy¢ wiedze na temat gier edukacyjnych, za$ 46% zadeklarowato
che¢ wziecia udziatu w szkoleniach w tym zakresie. W okresie prowadzenia badan tylko
11% nauczycieli wykorzystywalo gry edukacyjne w prowadzeniu zaje¢ w szkole (Finneran
iin., 2011).

Diagnozy w zakresie wykorzystywania gier symulacyjnych w nauczaniu przedsie-
biorczo$ci dokonano w ramach realizacji projektu ,,By¢ przedsigbiorczym”. Tworcy gier
(Inwestor, E-kariera, Male Przedsiebiorstwo Produkcyjne) oferowanych nauczycielom
w ramach projektu odnotowali, iz 72,7% nauczycieli uczestniczacych w projekcie nie sto-
sowalo podczas zaje¢ gier udostepnionych im na portalu projektu. Jako najwazniejsze
bariery w ich wykorzystaniu nauczyciele wymienili (Lodyga, 2013):

= brak czasu, ktory uniemozliwia stosowanie gier podczas lekcji (1 godz. tygodniowo
w klasach zawodowych, tj. 60 godz. lekcyjnych) z uwagi na szeroki zakres programo-
wy,

= brak dostepu do pracowni komputerowej lub problemy ze sprzetem,

= problemy techniczne (brak mozliwosci analizy btedéw popetnionych przez uczniéw,
niemozno$¢ wpisania grup, znikanie wcze$niej dokonanych zapiséw, problemy

z funkcjonowaniem wybranych opcji, np. ranking zespolow, statystyki),

= brak instrukeji i szkolen do gier dla nauczycieli.

Twoércy ww. raportu wnioskuja, iz nauczyciele preferuja narzedzia, ktérych stosowa-
nie zajmuje malo czasu, a jednoczes$nie pozwalaja na uzyskanie informacji zwrotnych na
temat dziatan i postepéw ucznia. Stosowanie gier symulacyjnych wymaga natomiast po-
$wiecenia duzej ilosci czasu, a przy tym nie dostarcza wystarczajacych informacji zwrot-
nych na temat poziomu opanowania materiatu przez poszczegélnych uczniow.

Case study wykorzystania branzowych symulacji biznesowych Revas do ksztattowania
kompetencji przedsigbiorczych na poziomie szkét ponadgimnazjalnych

Istota branzowych symulacji biznesowych Revas

Branzowe symulacje biznesowe to programy komputerowe do nauki przedsiebiorczosci,
zarzadzania firma i ksztaltowania kompetencji kluczowych, dajace uczestnikom mozli-
wo$¢ nauki przez podejmowanie realistycznych decyzji biznesowych w wybranej branzy.
Pozwalajg one uczestnikom na holistyczne spojrzenie na biznes, dzieki czemu lepiej rozu-
miejg oni zasady funkcjonowania przedsigbiorstwa i mechanizmy rynkowe, a takze moga
eksperymentowac ze strategiami biznesowymi w bezpiecznym, wirtualnym srodowisku.
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Uczniowie, biorgc udzial w symulacji, wcielaja si¢ w role menedzeréw firm i przecho-
dza przez proces decyzyjny, w ramach ktdrego (ryc. 1):

= otrzymuja informacje rynkowe (popyt na poszczegdlne ustugi, liczba roboczogodzin
wykonania kazdej ustugi, iloé¢ materialéw zuzywanych do wykonania ustugi, mini-
malne wynagrodzenie na rynku, koszty dziatan marketingowych w réznych mediach),

= analizujg dane rynkowe w celu podjecia decyzji zgodnie z obrang strategia,

= podejmuja decyzje biznesowe, ktore sg zestawiane z decyzjami podejmowanymi przez
wiascicieli konkurencyjnych firm (kolegéw i kolezanek z klasy),

= wysylaja decyzje na serwer, gdzie z wykorzystaniem algorytméw matematycznych sy-
mulowane s3 mechanizmy rynkowe,

= otrzymuja wyniki podjetych decyzji, ktore staja sie sytuacja poczatkowa w kolejnej
rundzie decyzyjnej.

Podejmowanie decyzji przez graczy odbywa sie gtdwnie w warunkach konkurencji.
Wiszystkie zespoly zlokalizowane w pojedynczej grze konkuruja ze soba, a uczniowie oce-
niani sg z wykorzystaniem karty wynikdéw, biorgcej pod uwage wynik finansowy, zadowo-
lenie klientéw i pracownikéw, rozwoj firmy i zadluzenie. Dzigki temu uczniowie uswia-
damiajg sobie, ze podczas prowadzenia firmy nie mozna dazy¢ jedynie do maksymalizacji
zysku, a zrbwnowazony rozwdj wymaga dbania o wszystkie aspekty biznesu.

W symulacjach gracze podejmuja realistyczne decyzje biznesowe podobne do tych,
przed ktérymi na co dzien staja wlasciciele prawdziwych firm, tj.:

= ustalenie oferty $wiadczonych ustug,
= inwestycje w stanowiska, sprzet, wyposazenie,

Ryc. 1. Schemat procesu podejmowania decyzji w symulacjach biznesowych

Informacje

rynkowe

RUNDA
DECYZYJNA

Wysytka na Podejmowanie

serwer decyzji

Zrédlo: opracowanie wlasne
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= zatrudnienie pracownikéw, ustalenie wynagrodzen, szkolenie pracownikéw, zakup
udogodnien dla pracownikéw,

= reklama tradycyjna i internetowa,

= zakup cze$ci/materialéw u dostawcow,

= ustalenie cen ustug, rabatéw i marz na czeéci/materialy,

= finanse (zaciaganie kredytow, zaktadanie lokat).

Decyzje podzielone sg na miesigczne okresy (rundy), ktérych w symulacji jest dwana-
$cie. Pelny cykl odwzorowuje pierwszy rok dziatalnosci przedsiebiorstwa, kluczowy dla
przetrwania firmy na rynku.

Po kazdej rundzie decyzyjnej uczniowie otrzymuja informacje zwrotng pokazujaca
skutki podjetych decyzji w formie karty wynikéw, ktéra ukazuje aktualny ranking wir-
tualnych firm obliczany na podstawie réznych wskaznikéw. Jedng z zalet symulacji jest
to, ze uczestnicy zaje¢ w krotkim czasie od momentu podjecia decyzji otrzymuja infor-
macje zwrotna o skutkach ekonomicznych podjetych przez siebie decyzji (Korbut, 1999).
Ponadto uczniowie otrzymujg raport z realizacji planu sprzedazowego, wyniku finanso-
wego, zadowolenia klientéw i pracownikow itd. Zadaniem uczniéw jest analiza otrzyma-
nych danych, wyciaganie wnioskow i korygowanie strategii. Maja oni do dyspozycji:

= wszystkie wyniki dotyczace podjetych decyzji — oferty, inwestycji, sprzedazy, zatrud-
nienia, reklamy itd.,

= historie rachunku bankowego, lokat bankowych, kredytow i pozyczek,

= ksigzke przychoddw i rozchodéw oraz tabele amortyzacyjna.

Branzowy charakter symulacji

Poszczegdlne symulacje reprezentujg rozne branze (ryc. 2), nawigzujace do zawodow/
kierunkéw ksztalcenia, dzieki czemu uczniowie podejmuja decyzje w branzy, ktorg lepiej
rozumiejg i do ktdrej mogg sie odnies¢.

Ryc. 2. Branzowe symulacje biznesowe Revas

Symulacja Symulacja Symulacja
"Biuro podrézy" "Serwis IT" "Firma transportowa"

Symulacja Symulacja Symulacja
"Warsztat samochodowy" "Salon fryzjerski" "Salon kosmetyczny"

Zr6dto: www.revas.pl (2017, 23 pazdziernika)
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Zastosowanie symulacji w warunkach szkolnych

Branzowe symulacje biznesowe Revas moga by¢ wykorzystywane w szkotach ponadgim-
nazjalnych w nastepujacy sposob:
= w ramach przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci — symulacje wpisuja si¢ w za-
gadnienia realizowane w dziale dotyczacym przedsi¢biorstwa. W nowej podstawie
programowej, obowigzujacej od roku szkolnego 2019/2020, na dziat dotyczacy przed-
siebiorstwa powinno zosta¢ przeznaczone najwiecej czasu, tj. 19 godz., dodatkowo
nauczyciel bedzie miat do dyspozycji 20% godzin, ktore bedzie mégt przeznaczy¢ na
rozszerzenie okreslonych tresci wg wlasnego uznania, czyli réwniez na przedsigbior-
stwo;
= w ramach przedmiotu fakultatywnego ekonomia w praktyce do roku szkolonego
2018/2019;
= jako przedmioty realizujace kompetencje z zakresu prowadzenia dziatalnosci gospo-
darczej (PDG);
= przez kola zainteresowan, na zajeciach dodatkowych;
= w ramach konkurséw szkolnych.

Symulacje mogg by¢ wykorzystywane w grupach o dowolnej liczebnosci. Na jednym
rynku (w jednej grze) moze konkurowac 24 graczy, a rynkéw moze by¢ kilka réwno-
legle. Ze wzgledu na fakt, iz symulacje dostepne sa online, do ich wykorzystania potrzeb-
na jest sala komputerowa z Internetem, z przynajmniej jednym komputerem na zespot.
Dostepnos$¢ symulacji z wykorzystaniem przegladarki internetowej i komputera online
daje réwniez mozliwo$¢ podejmowania decyzji przez uczniéw w domu, np. w formie pra-
cy domowej. Egzekwowanie wykonania pracy domowej (podjecia wskazanych decyzji)
przez ucznia odbywa si¢ réwniez w symulacji w ramach nagrdd i kar finansowych, ktére
nauczyciel moze przydzieli¢ za brak pracy lub za jej wykonanie w okreslonym terminie.

Symulacje sg zarzadzane przez nauczyciela, ktory decyduje o tym, ile czasu przezna-
czy¢ na poszczegdlne rundy, jakie sg tempo i terminy rozgrywki. Wszystkie decyzje w sy-
mulacji sa na biezaco zapisywane na serwerze gry, dzieki czemu mozna w kazdej chwili
przerwac gre i do niej powrdcic.

Efekty — wiedza, umiejetnosci, kompetencje

Podejmujac decyzje w symulacji, uczniowie w praktyczny sposéb poznaja pojecia ekono-
miczne, m.in.: popyt, podaz, prawo popytu, prawo podazy, koszty stale, koszty zmienne,
przychody, koszty, zysk, strata, amortyzacja, ksigzka przychodéw i rozchodéw, podatek
dochodowy, formy zatrudnienia pracownikéw, wynagrodzenia netto i brutto, koszty pra-
codawcy. Dodatkowo, wykorzystanie symulacji biznesowych przyczynia sie do ksztalto-
wania wielu kluczowych umiejetnosci i kompetencji, takich jak:
= inicjatywnos$¢ i przedsiebiorczo$¢ — planowanie i wcielanie w Zycie strategii bizne-
sowych, rozpoznawanie szans biznesowych, ocena i podejmowanie ryzyka, a takze
ocena wlasnych mocnych i stabych stron w zakresie prowadzenia dzialalnosci gospo-
darczej, czesto pomagajaca uczniowi odpowiedzie¢ na pytanie, czy ma predyspozycje
do prowadzenia swojej firmy,
* umiejetno$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji - po-
réwnujac wyniki swoje oraz konkurencyjnych firm, uczniowie uczg si¢ analizy danych
i wyciaggania na ich podstawie wnioskéw,
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* umiejetno$¢ rozwigzywania problemdéw — uczniowie musza na biezaco rozwigzywac
pojawiajace si¢ problemy dotyczace m.in. utraconej sprzedazy, spadajacego zadowo-
lenia pracownikéw lub klientéw czy spadajacej liczby klientow, a takze reagowaé na
dziatania konkurencji,

= umiejetnos¢ pracy zespolowej — dzieki pracy w grupie uczniowie musza nieustannie
ze sobg wspolpracowaé, komunikowa¢ swoje opinie, negocjowaé decyzje, dzieli¢ sig
obowigzkami,

* umiejetnos$¢ myslenia matematycznego — wykorzystanie umiejetnosci matematycz-
nych do rozwigzywania probleméw biznesowych, np. obliczenia wymaganej liczby
stanowisk, zapotrzebowania na surowce, przychodéw i kosztow,

= kompetencje informatyczne — wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do obliczania
przykladowo zapotrzebowania na zasoby, a takze prognozowania skutkéw finanso-
wych podejmowanych decyzji,

= kompetencje spoleczne i obywatelskie — negocjacje, radzenie sobie ze stresem, po-
dejmowanie decyzji, praca pod presja czasu, wspotpraca, asertywnos¢.

Symulacja biznesu to doswiadczenie najblizsze rzeczywistosci, dzieki ktéremu ucznio-
wie lepiej rozumieja, z czym wigze si¢ prowadzenie dziatalnosci gospodarczej. Z jednej
strony wplywa to na zmniejszenie obaw przed zalozeniem wlasnej firmy, ale z drugiej
strony pomaga uczniom zrozumie¢, czy prowadzenie biznesu to wlasciwa dla nich $ciezka
kariery.

Rola nauczyciela

Z technicznego punktu widzenia rolg nauczyciela jest zarzadzanie symulacjami przez pa-
nel trenera. Dziatania trenera w symulacji to:

= zamowienie symulacji dla wybranej grupy studentdow,

= przenoszenie gier do kolejnych rund (uruchomienie algorytméw liczacych).

W swoim panelu trener ma mozliwo$¢ podgladu sktadéw zespotéw i wynikéw gra-
czy. Dla urozmaicenia rozgrywki moze opcjonalnie przydzieli¢ wybranym zespotom kary
lub nagrody finansowe. Symulacje oferuja réwniez mozliwo$¢ automatycznego ocenia-
nia graczy na podstawie wynikow ich zespoléw po kazdej rundzie oraz udostepniania
uczniom indywidualnie testow weryfikujacych zdobyta wiedze.

Z merytorycznego punktu widzenia nauczyciel w symulacji odgrywa role przewod-
nika, eksperta, facylitatora. W poczatkowych etapach gry nauczyciel wprowadza poje-
cia zwigzane z prowadzeniem biznesu. W kolejnych rundach jego zadaniem jest pomoc
uczniom w dochodzeniu do zrozumienia sytuacji i wypracowywania wlasnych rozwigzan.
Nauczyciel nie podaje gotowych rozwigzan, a jedynie czuwa nad tym, by uczniowie po-
prawnie wnioskowali na podstawie dostepnych danych i podejmowali logiczne i racjonal-
ne w sensie ekonomicznym decyzje.

Whnioski i rekomendacje na podstawie przeprowadzonej diagnozy i przegladu
zagranicznych dobrych praktyk

Wykorzystywanie symulacji biznesowych na lekcjach w szkotach ponadgimnazjalnych
jest wcigz nowym trendem na rynku ustug edukacyjnych, nazywanym game-based le-
arning (Prensky, 2001). Jego przewaga nad innymi formami ksztalcenia zwigzana jest
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z zaangazowaniem charakterystycznym dla graczy oraz rywalizacja, ktéra pojawia sie po-
miedzy uczniami zarzadzajacymi wirtualnymi firmami.

Wprowadzenie do klas szkolnych symulacji biznesowych, gdzie cz¢$¢ zadan realizo-
wanych jest przy wykorzystaniu narzedzi dostepnych online, z lekcjami w formie trady-
cyjnej skutkuje réwniez pojawieniem sie w szkotach odmiany e-learningu zwanej blended
learningiem (Garrison, Kanuka, 2004), ktéra obejmuje zaréwno zalety szkolen tradycyj-
nych (pozytywne aspekty zwigzane ze wspdlnym uczeniem si¢, mozliwo$¢ przebywania
w $rodowisku innym niz stanowisko pracy oraz kontakt z nauczycielem), jak i symulacji
biznesowych. Sposrdd zalet najwazniejsza jest mozliwo$¢ przetestowania rezultatéw po-
dejmowanych decyzji w bezpiecznym, wirtualnym srodowisku.

Na podstawie do$wiadczen z testowania branzowych symulacji biznesowych mozna
pokusi¢ sie o rekomendacje w zakresie szerokiego upowszechniania branzowych symula-
¢ji biznesowych w nauczaniu przedsigbiorczoéci na poziomie szkét $rednich. Rekomen-
dacje mozna podzieli¢ na dwie grupy: pierwsza dotyczy dzialan systemowych na poziomie
stanowienia programdw ksztalcenia, za$ druga - stworzenia warunkéw do wprowadzenia
symulacji na rynek edukacyjny.

W zakresie tworzenia systemu edukacji przedsiebiorczosci autorzy postuluja:

1. Uswiadomienie znaczenia ksztalcenia umiejetnoéci przedsiebiorczych wsréd mto-
dziezy szkot $rednich jako kompetencji kluczowych dla rozwoju kariery i budowania
sukceséw mlodych Polakdw,

2. aby wymiar przedmiotu podstawy przedsigbiorczosci zostal zwigkszony do min. dwéch
godzin tygodniowo podczas calego cyklu ksztalcenia na poziomie szkoly $redniej,

3. wprowadzenie profilowanych klas przedsigbiorczych, gdzie wymiar i nacisk na ksztat-
cenie przedsigbiorczosci bylyby poszerzone w stosunku do innych profili ksztalcenia,

4. stworzenie konkursu umozliwiajacego wypracowanie i przetestowanie najlep-
szych praktyk, aby sprawdzone rozwigzania upowszechni¢ nastepnie w skali kraju,
wlaczajac je na stale do rozwigzan krajowego systemu edukacji.

W zakresie oferty branzowych symulacji biznesowych dostepnych na rynku eduka-
cyjnym postuluje sie:

1. uswiadomienie roli szkolen z zakresu symulacji dla nauczycieli, co pozwoli im bez
obaw i profesjonalnie z nich korzysta¢,

2. wprowadzenie branzowych symulacji biznesowych do kategorii innowacji pedago-
gicznych rekomendowanych przez kuratoria o$wiaty, co zapewnitoby wysoka jako$¢
nauczania i pomoglo nauczycielom oraz szkotom wybra¢ odpowiednie narzedzia do
wiasciwego ksztaltowania przedsiebiorczych kompetencji wéréd ucznidw.
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