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Wirtualne gry strategiczne — narzedzie edukacji przedsiebiorczej
czy eksperymentalna metoda badawcza w badaniach nad
przedsiebiorczo$cig?

Virtual Strategic Games — Tool of Entrepreneurial Education or Experimental Research
Method in Entrepreneurship Field of Study?

Streszczenie: Wirtualne gry strategiczne s coraz czesciej stosowanym narzedziem edukacyjnym, po-
zwalajacym na podazanie za wspolczesnymi trendami w dydaktyce. Sg jednak narzedziem innowa-
cyjnym, stad konieczna jest dyskusja nad mozliwoéciami ich stosowania w edukacji przedsigbiorczej.
Jednocze$nie wydaja si¢ one by¢ mozliwe do zastosowania jako narzedzie badawcze, ktore wykorzystuje
swego rodzaju eksperyment czy tez quasi-eksperyment do badan nad przedsigbiorczoscia. W naukach
ekonomicznych mozliwosci wykorzystania eksperymentu sg ograniczone, gdyz musialby by¢ on sto-
sowany na zywych organizmach przedsigbiorstw czy gospodarek. Tymczasem gry strategiczne, bedace
forma prowadzenia dzialalnoéci gospodarczej w warunkach wirtualnych, a nie rzeczywistych, wydaja
sie dawa¢ korzysci badawcze wynikajace z mozliwosci obserwowania zachowan i efektow aktywnosci
przedsigbiorstw bez ponoszenia ryzyka i kosztow eksperymentu przez faktyczng firme. Celem artyku-
tu jest ocena mozliwosci wykorzystania gier strategicznych w edukacji przedsigbiorczej oraz w ekspe-
rymentalnych badaniach nad przedsi¢biorczoscia. Artykut opiera si¢ na rozwazaniach teoretycznych,
popartych wynikami badan ankietowych i wynikami obserwacji zachowan studentéw w czasie trwania
rozgrywek wirtualnych gier strategicznych. Aby oceni¢ gre z punktu widzenia metodycznego, postu-
zono si¢ przyktadem badan nad orientacjg przedsiebiorcza i poréwnano wyniki uzyskane na tej samej
probie badawczej za pomoca badan ankietowych i eksperymentalnych, traktujac ten problem badawczy
wylacznie jako egzemplifikacje mozliwosci eksperymentdw przez gry strategiczne.

Abstract: Virtual strategic games are more and more often used teaching tool, their use lets to follow
the current trends in didactic study. However, games are still an innovative tool which indicates the
necessity of discussion on possibilities of their implementation in entrepreneurial education. Virtual
strategic games seem to be available for exploration also as a research tool which explores a kind of
an experiment or quasi-experiment to conduct research on entrepreneurship. In economic science, the
possibility to use the experiment as research tool is very limited as it should be used on real companies or
economies. Meanwhile, strategic games being a form of running a business in a virtual environment, not
in real one, seem to give research advantages connected with the possibilities of observing the behaviour
and its effects of business activities without the risk and costs of experiments born by a real company.
The aim of the paper is to assess the possibilities of using the strategic games in entrepreneurial educa-
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tion and experimental research in entrepreneurship. Theoretical discussion is supported by the results
conducted during the virtual strategic games. To assess the research potential of games, the example of
entrepreneurial orientation was explored and the results of survey and experiment on the same sample
of students were compared.

Stowa kluczowe: edukacja przedsigbiorcza; eksperyment w badaniach nad przedsigbiorczoscia; orienta-
cja przedsiebiorcza; wirtualne gry strategiczne
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Wstep

Wspdlczesnie nastepuje zmiana podejécia w edukacji — od nauczania skoncentrowanego
na nauczycielu, gdy odgrywat on dominujacg role, a uczacy sie podazali za nim, do nauczania
skoncentrowanego na uczniu, w ktorym zadaniem nauczyciela jest wspieranie indywidualne-
g0 rozwoju uczacego si¢ i podgzanie za nim. Szczegélnie istotnym obszarem dydaktyki jest
edukacja przedsigbiorcza, ktora z jednej strony ma coraz wigksze znaczenie w obliczu ksztal-
towania polityki pobudzania przedsigbiorczoéci, jednak z drugiej strony nieustajagco moze
by¢ krytykowana pod katem jej efektywnosci w zestawieniu z wrodzonymi cechami przedsie-
biorczymi. Wage tej problematyki udowadnia rosngca liczba publikacji i toczace sie dyskusje
(m.in. Nabi, Linan, 2011; Balan, Metcalfe, 2012; Wach, 2013; Zioto, 2013). Wirtualne gry stra-
tegiczne wydaja sie by¢ odpowiedzig na wyzwania edukacyjne w przedsigbiorczosci, dlatego
tez sa coraz czeéciej stosowanym narzedziem dydaktycznym.

Jednoczesnie przedsiebiorczos¢ jako obszar badawczy zaczyna mie¢ coraz bardziej utrwa-
long pozycje w naukach ekonomicznych, co rodzi konieczno$¢ dyskusji metodycznych zwia-
zanych z przyjmowanymi zalozeniami teoretycznymi i wykorzystywanymi narzedziami ba-
dawczymi.

W naukach $cistych eksperyment jest metoda badawczg o ugruntowanej pozycji, jednak
jego stosowanie w naukach ekonomicznych okazuje sie by¢ znaczgco utrudnione. Wynika to
glownie z ewentualnej koniecznosci eksperymentowania na zywych organizmach przedsie-
biorstw czy gospodarek, co wigze si¢ z ryzykiem, kosztami i brakiem mozliwosci powtdrzenia
i zweryfikowania eksperymentu.

Wirtualne gry strategiczne wydaja si¢ by¢ mozliwe do zastosowania jako eksperymen-
talne narzedzie badawcze w nauce o przedsigbiorczosci. Stanowia one forme prowadzenia
dzialalno$ci gospodarczej w warunkach wirtualnych, a nie rzeczywistych, stad tez wydaja
sie dawa¢ korzysci badawcze wynikajace z mozliwo$ci obserwowania zachowan i efektow
aktywnosci przedsiebiorstw bez ponoszenia ryzyka i kosztow eksperymentu przez faktyczng
firme.
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Celem artykulu jest ocena mozliwosci wykorzystania wirtualnych gier strategicznych
w edukacji przedsi¢biorczej oraz w eksperymentalnych badaniach nad przedsiebiorczoécia.
Rozwazania teoretyczne poparte zostaly wynikami obserwacji prowadzonych w czasie trwania
rozgrywek wirtualnych gier strategicznych.

Istota wirtualnych gier strategicznych stosowanych w edukacji

Cho¢ gry strategiczne uwazane sg za innowacyjne narzedzie edukacyjne, doswiadczenia
w ich stosowaniu siegaja juz ponad 50 lat (Cohen, Rhenman, 1961) — pierwsza gra biznesowa,
ktora zyskala popularno$¢, zostala stworzona w 1956 r. przez American Management Asso-
ciation (Jackson, 1959).

Gry biznesowe stanowia symulacje dzialania przedsiebiorstwa lub jego czesci (Greene,
1960) i wykorzystuja odgrywanie rél jako narzedzie dydaktyczne (Jackson, 1959). Uczestni-
cy rozgrywki stawiani s w pozycji zarzadzajacych przedsigbiorstwem, a ich zadaniem jest
podejmowanie sekwencji decyzji menedzerskich, odzwierciedlajacych funkcjonowanie firmy.
Gracze otrzymuja niepeing informacje o grze i rynku, nie maja petni wiedzy o sposobie, w jaki
ich decyzje wplywaja na ostateczny wynik gry (Jackson, 1959). Podstawa metodyczna jest tu
eksperyment, co pozwala na wzmacnianie innowacyjnosci, kreatywnos’ci, odpornosci na stres
czy dziatania pod presja czasu u graczy (Bell, Kanar, Kozlowski, 2008). Réwnoczesnie jest to
metoda prob i bledow, w ktdrej mozliwos¢ analizy skutkow swoich decyzji pozwala na glebsze
zrozumienie i wglad w rozne aspekty zarzadzania przedsiebiorstwem (Greene, 1960).

Dzieki grze biznesowej do nauczania wprowadza si¢ wymiar realnych sytuacji bizneso-
wych (Zantow, Knowlton, Sharp, 2005), co zwigksza poziom realizmu organizacyjnego pod-
czas procesu edukacyjnego, pozwalajac na nieustrukturyzowang nauke (Tanner, Linquist,
1998).

Gry biznesowe skladaja si¢ z czterech zasadniczych elementow. Pierwszym sa zasady, ktore
pokazuja rodzaje koniecznych do podjecia decyzji menedzerskich i nalozone na nie ograni-
czenia. Po drugie, kazda gra ma swoja strukture, ktéra wskazuje na parametry gry i zaleznosci
miedzy nimi. Trzecim elementem gier jest konkurencja, ktéra powoduje, ze decyzje pode;j-
mowane przez jeden zespot graczy wplywaja na wyniki uzyskiwane przez wszystkich uczest-
nikow. Ostatnim elementem gry jest informacja zwrotna otrzymywana po kolejnych rundach
decyzyjnych rozgrywki oraz wptyw wynikéw osiaganych w jednej rundzie na sytuacje graczy
w kolejnych rundach (Greene, 1960).

Gry biznesowe s3 réwniez pewnym uproszczeniem rzeczywistoéci gospodarczej, ktore jest
swego rodzaju kompromisem miedzy poziomem skomplikowania realnych zaleznosci eko-
nomicznych a uzyskaniem grywalnosci rozgrywki (Cohen, Rhenman, 1961).

Rosngca popularno$¢ wykorzystania gier w edukacji powoduje, ze w literaturze przedmio-
tu dzieli sie je na rdzne rodzaje. Za ich podstawowe cztery warianty uznaje si¢: gamifikacje
(ang. gamification), edurozrywke (ang. edutainment), gry powazne (ang. serious games) oraz
nauczanie oparte na grach (ang. game-based learning) (Nowacki, Ryfa, 2015).

Wirtualne gry strategiczne w edukacji przedsiebiorcze)

W dyskusji nad wykorzystaniem wirtualnych gier strategicznych w edukacji przedsig-
biorczej nalezy odnie$¢ sie do konstruktywizmu edukacyjnego jako wspolczesnej podstawy
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teoretycznej, do ktdrej odwoluje sie pedagogika i psychologia ksztalcenia (Schmidt, Wach-
-Kakolewicz, 2011). Wskazuje on na konieczno$¢ zaangazowania sie uczacego w proces edu-
kacyjny i jego aktywnos¢ (Wach-Kakolewicz, 2011). Zaktada réwniez, ze uczacy si¢ buduja
swoja wiedze na podstawie uprzednich do$wiadczen, wiedzy i umiejetnosci, przez swoje zaan-
gazowanie poznawcze, emocjonalne i behawioralne. W czasie procesu dydaktycznego uczacy
si¢ poszukuja odpowiedzi na pytania i problemy, co pozwala na indywidualne konstruowanie
ich wlasnych struktur poznawczych (Wach-Kakolewicz, Shelest, 2014).

Wirtualne gry strategiczne wydaja si¢ narzedziem dydaktycznym, ktére spelnia zalozenia
konstruktywizmu. Z jednej strony wymagaja od graczy, aby wykorzystywali swoja dotych-
czasowq wiedze, umiejetnosci i doswiadczenia. Studenci podejmuja bowiem decyzje w czasie
trwania rozgrywki, bazujac na juz posiadanych kwalifikacjach. Z drugiej strony, do przepro-
wadzenia rozgrywki konieczne jest ich zaangazowanie, gdyz to oni s3 podmiotami aktywnymi
w czasie gry, dyskutujac ze sobg, analizujac mozliwe opcje, podejmujac decyzje i badajac re-
zultaty swoich ruchéw. Tym samym studenci zadaja pytania o najbardziej efektywna strategie
dziafania na rynku i samodzielnie poszukuja odpowiedzi, co ksztaltuje ich proces poznawczy.

Pierwsze do$wiadczenia autorki w zakresie wykorzystania wirtualnych gier strategicznych
w edukacji rozpoczely si¢ w 2005 r., jednak ze wzgledu na wykorzystywanie gier licencjono-
wanych mialy one charakter sporadyczny. W ramach realizacji miedzynarodowych projektow
dydaktycznych w zespole projektowym na Uniwersytecie Ekonomicznym w Poznaniu stwo-
rzono gre, ktéra od roku akademickiego 2012/2013 zostala wiaczona jako element przedmiotu
przedsiebiorczo$¢ miedzynarodowa, prowadzonego na Wydziale Gospodarki Miedzynarodo-
wej Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu. Od roku akademickiego 2015/2016 gra strate-
giczna zostata wydzielona i stanowi oddzielny przedmiot nauczania na tym wydziale.

W czasie trwania rozgrywki studenci sg dzieleni na zespoly, najczesciej trzyosobowe, w ra-
mach ktorych podejmuja sekwencje decyzji zwigzanych z zalozeniem i prowadzeniem wirtu-
alnego przedsiebiorstwa w trakcie kolejnych 10 rund decyzyjnych. W kazdej rozgrywce bie-
rze udziat 5 zespotdw, konkurujacych ze sobg o wirtualny rynek. Po kazdej rundzie studenci
otrzymuja informacje zwrotng wskazujaca na skuteczno$¢ ich strategii, ktéra zalezy od jakosci
ich wlasnych decyzji i dziatan konkurencji.

Przyjmujac za punkt wyjscia kompetencje z zakresu przedsigbiorczosci, ktére uwaza si¢
za kluczowe do opanowania w toku edukacji, takie jak budowanie zespotu, innowacyjne my-
$lenie, komunikacja, ocena mozliwoéci biznesowych, podejmowanie decyzji, rozpoznawanie
i rozwigzywanie problemow, rozpoznawanie mozliwosci biznesowych, umiejetnos¢ negocjacji
(Pirdg, 2015), mozna wskaza¢, ze dzigki udzialowi w rozgrywce wszystkie one sa rozwijane.

Zdolno$¢ do budowania zespotu i pracy zespolowej jest rozwijana przez wybranie zespo-
tow kilkuosobowych, w ktorych pracuja studenci. Przed rozpoczeciem rozgrywki studenci sg
proszeni o okreslenie zasad wspoltpracy w zespole, ustalaja podzial rél i kompetencji miedzy
sobg oraz sposob podejmowania decyzji, szczegdlnie w sytuacji potencjalnego konfliktu. Po-
niewaz udzial w rozgrywce zmusza do podejmowania sekwencji decyzji, stad rozwijane sg
zdolnosci decyzyjne studentéw. Aby skutecznie podejmowaé decyzje w kilkuosobowych
zespotach, studenci negocjuja ze sobg i rozwijaja swoje umiejetnosci komunikacyjne. Stu-
denci majg réwniez mozliwo$¢ wyboru zréznicowanych rynkow geograficznych i grup do-
celowych klientéw — w ten sposob ucza si¢ rozpoznawania i oceny mozliwosci rynkowych.
Jako ze w trakcie rozgrywki zdarzajg sie nieprzewidziane sytuacje zwigzane z reakcjg rynku
na strategie poszczegolnych grup i z relacjami wewnatrz zespolow, aby przejs¢ calg gre, stu-
denci sa zmuszeni do rozpoznawania i rozwigzywania probleméw. Wszystko to powoduje, ze
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rozwija si¢ w nich umiejetno$¢ innowacyjnego myslenia. Szerzej skuteczno$¢ wykorzystania
wirtualnych gier w nauczaniu przedsi¢biorczosci omdéwiona jest rowniez w pracach A. Gawel
i M. Pietrzykowskiego (2015) oraz Gawet (2014).

Reasumujac, wykorzystanie wirtualnych gier strategicznych jest innowacyjnym i obiecu-
jacym podejéciem do edukacji przedsiebiorczej, dzigki ktoremu mozliwe jest ksztaltowanie
najistotniejszych kompetencji przedsigbiorczych, opierajac sie na podstawach dydaktycznych
konstruktywizmu.

Wirtualne gry strategiczne jako eksperyment naukowy na przyktadzie badan
nad orientacjg przedsigbiorczg

Wrydaje si¢ rowniez mozliwe potraktowanie wirtualnych gier strategicznych jako ekspery-
mentu czy quasi-eksperymentu naukowego i wykorzystanie ich w pracach badawczych w ob-
szarze przedsiebiorczosci.

Eksperyment jako badawcza metoda eksperymentalna polega na manipulacji i kontroli
zmiennych niezaleznych oraz umozliwia analiz¢ ich wplywu na zmienne zalezne, tym samym
pozwala na okre$lenie zwigzku przyczynowo-skutkowego (Kowalczyk, 2016). Powinien on
obejmowa¢ nastepujace kroki badawcze (Kowalczyk, 2016):

= okreslenie podbudowy teoretycznej,

= sformulowanie celu badawczego, przyjecie zatozen i hipotez,

= okreélenie i operacjonalizacja zmiennych zaleznych i niezaleznych,

= okreélenie planu eksperymentu,

= dobér podmiotéw badanych w eksperymencie,

®* pomiar zmiennych zaleznych i niezaleznych w trakcie eksperymentu,
= analiza uzyskanych danych,

® interpretacja uzyskanych wynikow,

= rozpowszechnienie wynikow eksperymentu.

Aby oceni¢ mozliwo$¢ zastosowania wirtualnych gier strategicznych w badaniach nad
przedsiebiorczoscia, rownolegle oceniono natezenie wymiardw orientacji przedsiebiorczej
przy zastosowaniu metody ankietowej oraz wynikow rozgrywki gry strategicznej. Ekspery-
ment przeprowadzono w okresie od lutego do czerwca 2015 r. na grupie studentéw Wydziatu
Gospodarki Miedzynarodowej Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu, realizujacych zaje-
cia z przedmiotu ,przedsiebiorczo$¢ miedzynarodowa” na studiach stacjonarnych i niestacjo-
narnych drugiego stopnia.

Podbudowe teoretyczng przeprowadzonego badania stanowi dyskusja nad koncepcjg
orientacji przedsiebiorczej, wywodzaca sie z prac Millera (1983), a nastepnie rozwijana przez
jego zwolennikéw (m.in. Lumpkin, Dess, 1996; Covin, Green, Slevin, 2006; Richard, Wu,
Chadwick, 2009). Orientacja ta wskazuje na skfonno$¢ przedsi¢biorstwa do przyjecia i wdro-
zenia przedsiebiorczych procesow, praktyk i sposobu podejmowania decyzji (Merlo, Auh,
2009). Zaletg koncepcji orientacji przedsigbiorczej moze byc¢ to, ze stanowi ona forme opera-
cjonalizacji przedsiebiorczosci poprzez nadanie jej konkretnych wymiarow.

W literaturze wskazuje sie trzy wymiary orientacji przedsi¢biorczej, jakimi sg proaktyw-
no$¢, innowacyjno$¢ i sktonnosé¢ do ryzyka, lub dodawane sg kolejne dwa: agresja konkuren-
cyjna oraz autonomia (m.in. Covin, Green, Slevin, 2006; Frishammar, Horte, 2007; Bratnicki,
2008; Baker, Sinkula, 2009).
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Proaktywno$¢ jest postawa przedsigbiorstwa polegajaca na patrzeniu w przyszto$c¢ i prze-
widywaniu przysztych trendéw i zmian rynkowych (Dess, Lumpkin, 2005) oraz na poszukiwa-
niu mozliwoéci rynkowych, ktére pozwalaja na wprowadzanie nowych produktéw czy ustug
na rynek wczesniej niz konkurencja (Rauch i in., 2009). Innowacyjno$¢ oznacza otwartosé
przedsiebiorstwa na nowe idee, produkty, ustugi czy technologie i eksperymentowanie (Dess,
Lumpkin, 2005). Sklonno$¢ do ryzyka jest zwigzana z procesem podejmowania decyzji i dzia-
tan w warunkach niepewnosci ich efektéw (Dess, Lumpkin, 2005). Autonomia jest traktowana
jako niezalezno$¢ w podejmowaniu dziatan w celu realizacji wizji biznesowych (Dess, Lump-
kin, 2005) lub jako zdolno$¢ do samodzielnego kierowania swoimi dziataniami w poszukiwa-
niu mozliwosci rynkowych (Lumpkin, Dess, 1996). Agresja konkurencyjna oznacza natomiast
poziom wysitku przedsigbiorstwa wkladanego w pokonanie konkurentéw branzowych (Dess,
Lumpkin, 2005).

W dotychczasowej literaturze przedmiotu podejmuje si¢ badania wpltywu orientacji przed-
sigbiorczej na rézne aspekty dziatania firm, w tym m.in. na ich wyniki gospodarcze (np. Boso,
Story, Cadogan, 2013), wzrost sprzedazy (Covin, Green, Slevin, 2006), orientacje marketingo-
wa (Liiin., 2008), tworzenie nowej wiedzy (Vidic, 2013) czy tez na poziom internacjonalizacji
przedsiebiorstw (Lan, Wu, 2010).

Pomimo rozwoju literatury dotyczacej orientacji przedsigbiorczej w dalszym ciagu pro-
blem mierzenia jej wymiaréw nie zostal jednoznacznie rozstrzygniety. W wielu przypadkach
przyjmuje si¢ badania ankietowe opierajace si¢ na 7-stopniowej skali Liekerta, zaproponowa-
nej przez D. Millera, J. Covina i D. Slevina w 1989 r., cho¢ ocenia sig¢, ze rozwoj tej metody nie
jest wystarczajacy (Covin, Wales, 2012). Niejako w odpowiedzi na ten zarzut, mozna znalez¢
propozycje rozwoju ankiety zgloszong przez ich tworcéw (Covin, Miller, 2014), jak rowniez
propozycje odmiennego podejécia do kwestionariusza (Zhang i in., 2014). Pytania ankietowe
odnosza sie do postaw dziatajacego przedsiebiorstwa, zatem istnieje mozliwo$¢ weryfikacji
odpowiedzi przez analize faktycznej aktywnosci firmy, np. poprzez badanie liczby nowych
produktow faktycznie wprowadzonych na rynek czy tez wydatkéw przeznaczanych na bada-
nia i rozwoj.

Problem pomiaru orientacji przedsiebiorczej wydaje si¢ by¢ istotny rowniez w odniesieniu
do tych oséb, ktore dopiero planuja wejs¢ do przedsigbiorczosci lub dzialaja w niej relatywnie
kréotko. Wowczas nie ma mozliwosci odniesienia samooceny potencjalnego przedsigbiorcy
do praktyki prowadzonej przez niego firmy, a tym samym pytania standardowo stosowane
w kwestionariuszach sa bezzasadne. Aby wyjé¢ naprzeciw tym problemom, w literaturze pro-
ponuje sie kwestionariusze ankietowe oceniajace wymiary orientacji przedsiebiorczej przez
pryzmat postaw zyciowych, a nie aktywnosci prowadzonej firmy (Taatila, Down, 2012).

Poréwnanie badan nad orientacjg przedsiebiorczg przy zastosowaniu metody
ankietowej i gry strategicznej

Badana grupa respondentdéw z jednej strony zostala poproszona o wypelnienie zaadopto-
wanego kwestionariusza ankietowego zaproponowanego poczatkowo przez Taatila i Downa
(2012) (por. tab. 1), z drugiej za$ uczestniczyla w rozgrywce wirtualnej gry strategicznej, a na-
tezenie wymiardw orientacji oceniono na podstawie decyzji podejmowanych przez uczestni-
kéw w czasie trwania rozgrywki oraz ich wynikow.
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Tab. 1. Kwestionariusz ankietowy wykorzystany w badaniu

Ogolnie jakiego typu produkty/ustugi wolisz?

sprawdzone, tradycyjne produkty nowe i innowacyjne produkty

. . 1234567 |, .

i ustugi i ustugi

W ciagu ostatnich 3 lat mogle$ dostrzec

zdecydowanie mniej zmian w swoim 1234567 zdecydowanie wiecej zmian w swoim
zyciu niz w zyciu znajomych zyciu niz w zyciu znajomych

Zmiany w moim zyciu w ostatnich 3 latach

byly raczej symboliczne | 1234567 |by1y bardzo dramatyczne
W relacjach z innymi ludzmi
najezesee) 9dp0w1adam naInIcRYWY |y 3 4 5 6 7 najczesciej inicjuje dzialania
innych ludzi
W grupie znajomych
bardzo rzadko jako pierwszy VI .
zaczynam uzywa¢ nowych produktéw | 1 2 3 4 5 6 7 Ezj CZEZC:;] aii?:égjgéz‘ic:znzgug
czy ustug YW WY Y
W sytuacjach konfliktowych

T . najczesciej przyjmuje bardzo
Hajezeseie) u.r?lka'n? P FZQCZQEIWOI? 1 23456 7 |bezpoérednigikonfrontacyjna
postawe ,,zyj i daj zy¢ innym

postawe

Generalnie
wole przedsigwziecia o malymryzyku | 1 2 3 4 5 6 7 mam silng skionnos¢ do

ep wrie R przedsiewzie¢ o duzym ryzyku
Wierze, ze otoczenie najlepiej poznawa¢ dzieki
stopmowe.mu, ostroznemu 123456 7 |zuchwalymzachowaniom
zachowaniu
Gdy musze¢ podjac dzialanie o niepewnym wyniku

L . . najczesciej zachowuje si¢ agresywnie,

zachowuje sig ostroznie, n)a’l zasadzie 1 2345 6 7 |bynajlepiej wykorzysta¢ potencjalne
»poczekamy — zobaczymy moliwosci

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie: Taatila, Down (2012)

Pierwsze trzy pytania w kwestionariuszu maja za zadanie oceni¢ natezenie innowacyjnosci,
kolejne trzy — natezenie proaktywnoéci, wreszcie trzy ostatnie maja wskaza¢ na sktonnos¢ do
ryzyka. Lacznie uzyskano 32 wypelnione ankiety. W kwestionariuszu wykorzystano 7-stop-
niowa skale Liekerta, co powoduje, ze $rednia ocena powyzej 4 punktow wskazuje na wyzsze
niz przecigtne natezenie poszczegélnych wymiaréw. Usrednione wyniki pomiaru wskazuje
tab. 2 — na ich podstawie mozna oceni¢ nieznacznie powyzej $redniej natezenie wymiaréw,
z ktorych najwyzsze oceny uzyskala innowacyjnosc.

Tab. 2. Srednie natezenie wymiaréw orientacji przedsiebiorczej wéréd studentéw (skala od 1 do 7)

ok Y
Wymiary orientacji przedsiebiorczej Innowacyjnos¢ Proaktywnos¢ $ 3;1;,(;:: do
Srednie wartosci 4,53 4,29 4,38

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badan
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Réwnoczesnie oceniono podstawowe wyniki rozgrywki, wskazujace na natezenie wy-
miardw orientacji przedsiebiorczej. Rozgrywke ukonczylo 30 druzyn studentéw, w ktdrych
sklad weszlo tacznie 84 studentow. Wiekszos¢ z nich gralo w zespolach trzyosobowych (facz-
nie 24 zespoly trzyosobowe). Aby uruchomi¢ i prowadzi¢ wirtualne firmy produkcyjne przez
kolejnych 10 rund decyzyjnych, studenci mieli poczatkowy kapitat finansowy w wysokosci
3 mln zk. Srednie wyniki uzyskane po zakoficzeniu rozgrywki wskazuje tab. 3.

Tab. 3. Srednie wyniki wirtualnych firm uzyskane przez studentéw w czasie rozgrywki (30 zespolow)

Naklady na
Przychody . Naklady na Liczba marek badania i rozwdj
! Wynik finansowy L. L. ) w stosunku do
ze sprzedazy badania i rozwoj produktéow i
przychodow
firmy
27 428 753 zt 7 875 042 zt 975 240 zt 3,23 11,07%

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badan

Oceniajac wyniki rozgrywki studentéw z biznesowego punktu widzenia, nalezy zauwazy¢,
ze przecietnie z poczatkowego kapitatu w wysokosci 3 min zt po 10 rundach decyzyjnych wy-
generowano prawie 8 mln zt wyniku finansowego, co jest dobrym rezultatem. Jednak patrzac
przez pryzmat realnej skfonnosci do innowacji, patrzenia w przyszlos¢ czy ryzyka, nie mozna
tego wyniku oceni¢ zbyt wysoko. Miernikami tych wymiaréw uczyniono liczbe stworzonych
marek produktoéw oraz naklady na dziatalno$¢ badawczo-rozwojows, bedace w grze suma na-
ktadéw na rozwdj potencjatu produkcyjnego czy projektowanie marek produktow. Jak wska-
zujg dane w tab. 3, wydatki na dziatalno$¢ B&R czy liczba stworzonych marek produktowych
nie s3 zbyt wysokie.

Aby méc poréwnac natezenie wymiaréw orientacji przedsigbiorczej wynikajacej z badan
ankietowych i wynikéw rozgrywki, w ankiecie poproszono studentéw o wskazanie, ktorg
z wirtualnych firm prowadzili. Pozwolilo to na zestawienie ich samooceny natezenia wymia-
réw orientacji przedsi¢biorczej z postawa w czasie rozgrywki i rezultatami. Poniewaz repre-
zentanci nie wszystkich wirtualnych przedsiebiorstw dostarczyli wypetnione ankiety, prze-
analizowano wylacznie te firmy, dla ktoérych wyniki ankiet byly dostepne, czyli 19 zespotow.
Indywidualne oceny studentéw zostaly usrednione dla calego zespotu, w ktdrym pracowali,
a wyniki prezentuje tab. 4.

Poréwnanie $redniego natezenia orientacji przedsiebiorczej studentéw wynikajacego z ba-
dania ankietowego oraz z decyzji podejmowanych w trakcie rozgrywki wskazuje, ze samoocena
postaw wobec innowacji, proaktywnosci i ryzyka nie zawsze przektada si¢ na podejmowane
dziatania w wirtualnych przedsiebiorstwach. Firma (w tabeli oznaczona jako zespél 1), ktora
w czasie rozgrywki poniosta najwieksze naklady na dziatalnos¢ badawczo-rozwojows, jedno-
cze$nie uzyskala najwyzszy zysk, cechowala si¢ tez najnizszym $rednim poziomem orientacji
przedsiebiorczej wynikajacym z odpowiedzi ankietowych. Natomiast trzy firmy (w tabeli ozna-
czone jako zespoly 17, 18 i 19) o najwyzszym natezeniu wymiaréw orientacji przedsigbiorczej
wynikajacym z odpowiedzi ankietowych przeznaczyly na dzialalno$¢ B&R mniej $rodkow
niz przecigtnie. W badanej grupie mozna tez znalez¢ przypadki, kiedy studenci prowadzacy
wirtualne firmy cechowali si¢ relatywnie wysoka samooceng swojej orientacji przedsiebior-
czej 1 mialo to odzwierciedlenie w prowadzonych przez nich przedsigbiorstwach w postaci
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nakladéw na B&R (w tabeli oznaczone jako zespoly 13 i 14). Podobne rozbieznosci mozna
zaobserwowa¢, poréwnujac samoocene w zakresie orientacji przedsigbiorczej i liczby marek
produktéw, wykreowanych w czasie rozgrywki. Dwa zespoly o najwyzszej samoocenie wpro-
wadzily na rynek jedynie 2 lub 3 produkty, co przy zatozonych w grze 4 grupach docelowych
klientéw o réznych preferencjach jakosciowych i cenowych nie jest liczbg zbyt imponujaca.

Tab. 4. Zestawienie miernikéw orientacji przedsigbiorczej na podstawie ankiet i wynikéw rozgrywki
(19 zespotow)

Srednia warto$é Naklady na
wymiarow . Naklady na . ..| Wynik finansowy
Zespot orientacji Liczba ma,rek badania i rozwdj badania i rozwoj po zakonczeniu
L. .| produktow w przychodach .
przedsiebiorczej wzl ze sprzedazy rozgrywki w zi
(wg ankiet)

1. 3,2 3 3165 400 3,11 36 689 132
2. 3,4 3 798 700 4,28 7790 878
3. 3,6 4 503 500 3,92 —-1164 057
4. 3,9 4 736 100 105,69 —54 146
5. 4,1 4 1297 700 1,92 22650 108
6. 4,2 2 410 600 1,21 3147 599
7. 4,3 6 214100 2,84 793 848
8. 4,3 1 -36700* -0,37* 2853014
9. 4,3 3 556 200 12,85 -2759 508
10. 4,3 2 1155 400 2,88 14 154 680
11. 4,7 3 1004 600 1,84 31009 063
12. 4,7 3 578 900 6,34 3420 288
13. 4,8 4 1664 100 2,45 21 364 243
14. 5,0 5 1753100 3,04 24012 543
15. 5,1 3 1362 100 5,92 4413 485
16. 5,1 6 1678 800 5,71 —14 906 540
17. 5,6 4 880 100 14,85 1676708
18. 5,8 2 749 600 2,74 9449 822
19. 6,0 3 935900 4,31 5627051

9,67

(4,72 po
Srednia 4,55 3,42 1021 484 usunieciu 8872658

skrajnych

wartos$ci)

* W grze byta mozliwos¢ sprzedazy linii produkcyjnych, w tym przypadku studenci sprzedali lini¢ produkcyjng
za wyzszg kwote, niz w nig zainwestowali.

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badan

Sporym przyczynkiem do dyskusji moze by¢ proba wskazania na zwigzek miedzy nate-
zeniem orientacji przedsiebiorczej a wynikami wirtualnych firm. Badajac t¢ zaleznos$¢ w rze-
czywistym $wiecie, naukowcy s zgodni co do wystepowania tu pozytywnego wplywu (por.
m.in. Boso, Story, Cadogan, 2013), natomiast w przypadku przeprowadzonego badania
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wystepowanie i kierunek zaleznosci jest rozny przy zastosowaniu odmiennych metod. Jesli
za miar¢ natgzenia orientacji przedsiebiorczej przyjmie sie wyniki ankiet, wowczas kore-
lacja miedzy wynikiem a orientacja jest ujemna, lecz niezbyt wysoka (-0,19). Przy takim
wyniku mozna mie¢ watpliwosci dotyczace statystycznej istotnoéci zwigzku. Jesli natomiast
za miare¢ orientacji przedsiebiorczej zostang przyjete naktady na dziatalno$¢ badawczo-roz-
wojowa poczynione przez wirtualne przedsigbiorstwa w czasie trwania rozgrywki, wowczas
zalezno$¢ jest wprost proporcjonalna, a bezwzgledna wartos¢ wspolczynnika korelacji zde-
cydowanie wyzsza (0,60).

Juz powyzsze zestawienie, nawet jeéli nie pretenduje do bycia reprezentatywnym, wskazu-
je, ze wyniki badan ankietowych, majace w pewnej mierze charakter samooceny, nie zawsze
odzwierciedlajg rzeczywisty sposob postepowania. Stad tez warto$ciowa wydaje si¢ mozliwo$¢
eksperymentowania, pozwalajaca na oceng zachowania i faktycznego sposobu podejmowania
decyzji.

Zakonczenie

Podsumowujac rozwazania nad mozliwoéciami wykorzystania wirtualnych gier stra-
tegicznych, wskaza¢ nalezy ich potencjal jako narzedzia edukacyjnego. Jezeli oprzemy sie
na konstruktywizmie jako teoretycznej podstawie dydaktycznej, gry strategiczne pozwalaja
studentom na samodzielne zdobywanie nowej wiedzy na podstawie wiedzy juz posiadanej,
poprzez wiasne poszukiwania, eksperymentowanie, uczenie si¢ od siebie nawzajem. Gry
strategiczne pozwalajg na ksztaltowanie kluczowych kompetencji przedsiebiorczych w po-
staci umiejetnosci pracy zespolowej, zdolnosci do podejmowania decyzji i rozwigzywania
probleméw, postrzegania i oceny mozliwosci rynkowych, komunikacyjnoséci i negocjacji
oraz innowacyjnego myslenia.

Wirtualne gry strategiczne wydaja si¢ mie¢ réwniez potencjal jako narzedzie badawcze,
gdyz stanowig swego rodzaju eksperyment czy quasi-eksperyment. Wszyscy gracze postawie-
ni s w identycznej sytuacji wyjéciowej, maja jednak mozliwos¢ podejmowania odmiennych
decyzji przedsiebiorczych. Dzigki temu istnieje mozliwo$¢ obserwacji, pomiaru i badania za-
chowan uczestnikow eksperymentu w rzeczywistoéci wirtualnej, a nie tylko w sferze dekla-
ratywnej. Jak wskazuje poréwnanie samooceny orientacji przedsigbiorczej dokonanej przez
badanych na podstawie kwestionariuszy ankietowych ze sposobem wdrazania strategii przed-
sigbiorczej, réznice miedzy odpowiedziami ankietowymi i pomiarem dokonanym w czasie
trwania eksperymentu moga by¢ znaczace.

Za wykorzystaniem wirtualnych gier strategicznych jako formy eksperymentu przemawia-
ja nastepujgce argumenty:

® istnieje mozliwo$¢ przyjecia podbudowy teoretycznej badan i zatozen teoretycznych,
= gry wprowadzaja realizm sytuacji w eksperymencie,

= gry pozwalajg na kontrolowanie warunkéw przeprowadzenia eksperymentu,

®* opierajac sie na tym samym scenariuszu gry, wystepuje powtarzalno$¢ eksperymentu.

Ograniczeniem prezentowanego badania z pewnoscia jest to, ze proba badawcza nie jest
reprezentatywna, a wyniki przeprowadzonego eksperymentu badawczego nie maja charakteru
uniwersalnego. Jednak celem artykutu jest wszczecie dyskusji nad mozliwo$cia wykorzystania
gier strategicznych jako formy eksperymentu przez poréwnanie ich z wynikami badan ankie-
towych.
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