1/2023

INFORMACJE e OPINIE e PROPOZYCJE

dr Anna Rychly-Lipinska, dr Sylwia Kosznik-Biernacka

,Learning by doing”
WYKORZYSTANIE GIER SYMULACYJNYCH W NAUCE
NA PRZYKLADZIE SZKOLY WYZSZE)

,, Powiedz mi, a zapomne. Pokaz mi, a zapamig-
tam. Pozwol mi to zrobié, a zrozumiem...”
Konfucjusz

Ciagly rozwoj technologii, innowacji komuni-
kacyjnych wptywaja na konieczno$¢ wprowadzania
zmian w realizacji procesow edukacyjnych. Dotych-
czasowe formy przekazywania wiedzy, takie jak wy-
ktad, ¢wiczenia czy seminaria staja si¢ mato atrakcyjne
dla wspotczesnego odbiorcy przekazow. Niezbedne
staje si¢ zatem dostosowanie metod edukacji do po-
trzeb dzisiejszego ucznia, studenta, stuchacza, ktory
sprawnie porusza si¢ w srodowisku nowych techno-
logii i oczekuje ich implementacji w procesie ksztat-
cenia. Dla wspoélczesnego nauczyciela oznacza to ko-
nieczno$¢ wykorzystania np. komputerow, tabletow,
tablic interaktywnych oraz multimedialnych technik
prezentacji tresci, a przede wszystkim mozliwosci, ja-
kie oferuje Internet w przekazywaniu wiedzy i rozwi-
janiu umiejetnosci'.

Gra jako narzedzie edukacyjne

W s$wiadomosci ludzi pojecia: gra, zabawa, kon-
kurs kojarzg si¢ z przyjemnym spedzeniem czasu. Sg
one forma rozrywki, ktora przeciwstawia si¢ obowigz-
kowej nauce. Poprzez wprowadzenie gier i zabaw dy-
daktycznych mozna sprawié, ze nauka stanie si¢ cie-
kawsza. Uczenie si¢ przez zabawe wyzwala ciekawo$¢
i zainteresowania poznawcze, wzbudza motywacje do
wykonywania zadan i wptywa na rozwijanie tworczych
postaw poznawczych. Zabawa jest przeciez gtowna
i podstawowa sferg dziatalnosci ludzkiej, dzieki ktorej
zdobywamy doswiadczenie przygotowujace do roz-
nych, nieraz trudnych zadan. Jest swoistg praca, for-
mg aktywnoS$ci. Zabawa, angazujaca zmysly, pozwala
poznawac¢ i odkrywaé otaczajacy $wiat i ma ogromne
znaczenie dla prawidlowego rozwoju. Ksztattuje cha-
rakter i wyrabia postawe wobec $wiata i ludzi®.
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Gry symulacyjne w procesie ksztalcenia

Symulacja to metoda aktywnego nauczania i ucze-
nia si¢, w ktorej nasladuje si¢ rzeczywistos¢ w celu
zdobycia doswiadczen zblizonych do tych, jakie wy-
stepuja w realnym $wiecie. Symulacja jest specyficzng
sytuacja, ktorej celem jest pokazanie pewnego
procesu od poczatku do konca. Gra symulacyjna
jest specyficznym potaczeniem trzech elementow:
gry (rozumianej jako zbior regut), roli (przypisanej
kazdemu z uczestnikow) oraz symulacji’.

Uczestniczenie w grze symulacyjnej jest procesem
»learning by doing”. Uczestniczac w grze symulacyj-
nej, mamy mozliwos¢ odczuwania zadowolenia ptyna-
cego z zabawy, majac jednoczes$nie poczucie, iz przy
okazji zajmujemy si¢ czym$ waznym i nie trwonimy
czasu. Ponadto niepowodzenie w grze ma zupekie
inny wymiar niz niepowodzenie w normalnej nauce
szkolnej. Przegrana w grze nie jest odbierana jako nie-
umiejetnos¢ zrobienia czegos, co powinno si¢ wiedzie¢
czy umieé. Jest jedynie wynikiem tego, ze uczestnik
podjal niewtasciwe decyzje, ktore trzeba przeanali-
zowaé, by na nastepny raz nie popeti¢ tych samych
btedow. Zatem nawet niepowodzenie jest czyms$ pozy-
tywnym, gdyz stanowi podstawe nauki. Jedna z waz-
nych funkcji gry symulacyjnej jest budzenie motywacji
wsrdd jej uczestnikow. To, co sprawia, ze gra symula-
cyjna stanowi tak doskonate narzedzie motywujace to:
srodowisko nauki w mniejszym lub wigkszym stopniu
pozbawione lidera, natychmiastowa odpowiedz syste-
mu na dzialania grajacych, mozliwo$¢ wejscia w role,
ktore na co dzien sg niedostepne, nicoceniona wrecz
mozliwos$¢ eksperymentowania z réznymi pomystami
lub sytuacjami®.
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Zastosowanie gier symulacyjnych w praktyce
edukacyjnej — doSwiadczenie pracownikow
Katedry Zarzadzania Akademii Pomorskiej

w Stupsku

Polskie szkolnictwo wyzsze rowniez stoi przed wy-
zwaniami zwigzanymi z przemianami zachodzacymi
w Polsce, Europie i na $wiecie. Zadaniem Uczelni jest
bowiem przygotowanie swoich absolwentow do wej-
$cia na rynek pracy. Jednym z elementow zycia spo-
leczno-gospodarczego jest wiasna dzialalno$¢ gospo-
darcza, ktéra stanowi kwintesencj¢ przedsigbiorczosci.

W ramach zalecen Rady Unii Europejskiej ustano-
wiono osiem kompetencji kluczowych, wsrod ktérych
znajduja si¢ kompetencje w zakresie przedsiebiorczo-
$ci, a sg to miedzy innymi: ,,zdolno$¢ wykorzystywania
szans 1 pomystéw oraz przeksztatcania ich w wartos¢
dla innych oséb”. ,,Umiejetnosci w zakresie przedsie-
biorczos$ci opieraja si¢ na kreatywnos$ci — obejmujace;j
wyobrazni¢, myslenie strategiczne i rozwigzywanie
probleméw — oraz na krytycznej i konstruktywnej re-
fleksji w ramach ewoluujgcych proceséw twoérczych
1 na innowacji. Obejmuja one zdolno$¢ pracy samo-
dzielnej i zespolowej, mobilizowania zasobdéw (ludzi
1 przedmiotdw) oraz prowadzenia dziatalno$ci gospo-
darczej. Uwzglednia to rowniez zdolno$¢ podejmowa-
nia decyzji finansowych zwigzanych z kosztem i war-
toscig. Kluczowe znaczenie ma zdolno$¢ skutecznego
komunikowania si¢ i negocjowania z innymi osobami,
a takze radzenia sobie z niepewno$cig, dwuznaczno-
$cig 1 ryzykiem jako elementami procesu podejmowa-
nia $wiadomych decyzji’™.

Chcac rozwijaé ten rodzaj kompetencji u swoich
studentéw, nauczyciele Katedry Zarzadzania wyko-
rzystuja rozne narzedzia dydaktyczne podczas swoich
zaje¢. Jednym z takich narze¢dzi jest gra symulacyjna
zwigzana z prowadzeniem dziatalno$ci gospodarcze;.
Studenci pracujac w grupach 4-5 osobowych majg moz-
liwos¢ zarzadzania wirtualnym przedsigbiorstwem.
Uczestnicy rozpoczynaja swoja ,,przygode” od zatoze-
nia dziatalno$ci, podziatu rél pomiedzy siebie, zorien-
towaniem si¢ w wirtualnej sytuacji rynkowej. Kazde
kolejne zajgcia stanowig niejako wyzszy (trudniejszy)
poziom i wymagaja zbierania coraz wigkszej ilosci in-
formacji, ich analizy, rywalizacji z innymi wirtualnymi
firmami na rynku, podejmowania coraz trudniejszych
decyzji dotyczacych chociazby: ustalania cen swoich
produktow, zatrudniania pracownikéw, ustalania wy-
nagrodzenia, zakupu materiatow, zaciggniecia kredytu
czy wydatkéw na reklame swoich produktow lub fir-
my. Uczestnicy, aby przetrwa¢ na rynku muszg wyko-
rzystywac swojg wiedze z r6znych dziedzin.

5. ZALECENIE RADY z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji klu-
czowych w procesie uczenia si¢ przez cate zycie (2018/C 189/01)

Obserwacje nauczyciela prowadzacego zajecia

Zajecia z wykorzystaniem gry symulacyjnej to nie-
jako poligon doswiadczalny. Na tych zajgciach studen-
ci, prowadzac wirtualng firme¢, zmuszeni sa siegnac po
wiedzg, ktorg zdobywali podczas réznych przedmio-
tow, potaczy¢ ja ze swoim doswiadczeniem oraz wia-
snymi odkryciami i zastosowa¢ w calosci.

Z doswiadczen nauczycieli wynika, ze przez caty
proces gry niejako tatwiej jest przej$¢ studentom
z wyzszych lat. Studenci pierwszego roku réwnie chet-
nie angazuja si¢ w prowadzenie wirtualnej dziatalno-
$ci, jednakze pewne zagadnienia zmuszeni sg wyszu-
kiwa¢ 1 poznawac¢ samodzielnie. Z pewnoscig jest to
warto$¢ dodana w procesie ksztalcenia, ale wptywa na
wydtuzenie czasu gry.

Nauczyciele zgodnie zauwazaja, ze ich rolg jest
nie tylko bycie obserwatorem, czy prowadzacym gre,
ale przede wszystkim pobudzanie do dyskusji, refleksji
po kazdym jej etapie (tzw. debriefing). To dzigki takim
rozmowom po kazdych zajeciach, studenci analizujac
swoje wybory i wyciagajac wlasne wnioski ucza si¢
najwiece;j.

Zalety zastosowania gry symulacyjnej, ktorg wi-
dza na co dzien nauczyciele Katedry Zarzadzania, to
przede wszystkim:

e praca zespolowa i wszelkie jej zalety, chociazby np.:
rozw0j umiejetnosci wspodtpracy pomiedzy uczest-
nikami, radzenie sobie w sytuacjach trudnych np.
spigciach pomigdzy uczestnikami (bo takie réwniez
si¢ zdarzaja);

e ujawnienie w sposéb wrecz bezstresowy luk w wie-
dzy u poszczegdlnych uczestnikow; jest to wrecz
informacja zwrotna, dotyczaca zagadnien z dziedzin
jakie nalezy ,,podszlifowac”;

e ogromne mozliwos$ci rozwoju kompetencji spotecz-
nych;

e nauka podejmowania ryzyka i inicjatywy;

e usunigcie leku zwigzanego z popelnianymi btedami;

e pobudzenie checi do nauki i traktowanie porazki
jako mozliwosci, wrecz lekeji do nauki.

Wystepuja niestety pewne wady zwigzane z zasto-
sowaniem gry symulacyjnej, a sa to przede wszystkim:
e pojawiajaca si¢ nieche¢ u niektorych uczestnikow

do gry, ktéora moze rozszerzy¢ si¢ na kolejnych
cztonkow grupy;

e wykonywanie zadan bez analizy, aby jak najszybciej
skonczy¢ cale zadanie;

e brak umiejetnosci wspotpracy pomiedzy niektorymi
uczestnikami;

e pojawiajace si¢ zniechecenie u nauczycieli, jako ze
prowadzenie gry, motywowanie uczestnikoOw i sto-
sowanie sesji debriefingu jest dziataniem bardzo an-
gazujacym i wyczerpujacym.
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Jednakze pomimo wystepowania pewnych trud-
nosci podczas zastosowania gry symulacyjnej na zaje-
ciach, nauczyciele z Katedry Zarzadzania podkreslaja,
ze warto wykorzystywaé to narzedzie. Korzysci jej
zastosowania, nie tylko zwigzane sg z atrakcyjnoscia
takich zaje¢, ale wrecz uruchamiajg efekt synergii do-
tyczacy wiedzy. Uczestnik jest wrgcz zmuszony taczy¢
wiedze, stosowac proces dedukcji, wyciggaé wnioski,
a to w ksztalceniu na kazdym etapie jest bezcenne.

Podsumowanie

W szybko zmieniajagcym si¢ $wiecie o licznych
wzajemnych powigzaniach, kazda osoba bedzie po-
trzebowata szerokiego spektrum umiejetnosci i kom-
petencji oraz bedzie musiata stale je rozwija¢ przez
cale zycie. W ramach rozwoju kompetencji w zakresie
przedsigbiorczos$ci §wietnie sprawdzaja si¢ gry symula-
cyjne, ktore spotykaja si¢ z coraz wigkszym zaintereso-
waniem 1 uznaniem. Jawig si¢ one jako bardzo wszech-
stronne i elastyczne narzedzie, dzigki ktoremu uczest-
nik ma mozliwo$¢ taczenia wiedzy z réznych dziedzin.
Zastosowanie tego narzgdzia daje ogromne mozliwosci
w procesie ksztalcenia, a efekty sa widoczne na kazdym
etapie gry. Jednak nalezy pamigtac, ze wymagaja one
duzego zaangazowania, zarowno ze strony ucznia, jak
i nauczyciela. To wlasnie dzieki temu wysitkowi (...)
proces nauki jest tworczy i oparty na wlasnych odkry-
ciach co daje najwigksze efekty’.
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