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Wprowadzenie

Postep i rozwdj niemal w kazdej dziedzinie zycia wynikajg z duzego tem-
pa zmian zachodzacych w zmiennym i zlozonym otoczeniu oraz z dynamiczne-
go rozwoju technologii komputerowych i informatycznych. Techniki, narzedzia
oraz metody informatyczne pozwalajg na usprawnienie proceséw realizowa-
nych w przedsiebiorstwach. Dostosowanie si¢ do zmieniajacych warunkow
pracy 1 sytuacji na rynku pracy wymusza konieczno$¢ ciggltego doskonalenia
sie, szkolenia, poszerzania swojej wiedzy, nabywania nowych umiejetnosci oraz
poszerzania kompetencji.

Na rynku ustug edukacyjnych wazna funkcje pelnia uczelnie techniczne.
Ich zadaniem jest m.in. ksztatcenie 0sob majacych fachowe i spoteczne kompe-
tencje w zakresie zarzadzania i nauk inzynierskich. Potrzebe ksztatcenia w ta-
kim kierunku potwierdzaja m.in. wyniki badan prowadzonych w projekcie
Wielkopolski system monitorowania i prognozowania, ktorego celem jest wska-
zanie, jak dopasowaé programy ksztatcenia do potrzeb pracodawcow' oraz sce-

Y M. Szafranski, Wielkopolski system monitorowania i prognozowania w zakresie ksztalce-
nia zawodowego — innowacja w regionie, w: Wielkopolski system monitorowania i prognozowa-
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nariusze rozwoju regionu w projekcie Foresight — sieci gospodarcze Wielkopol-
ski. Scenariusze transformacji wiedzy?.

Dostgpnos¢ nowoczesnych technik informatycznych i ich uzytecznos¢

w wielu aspektach dziatalno$ci organizacji wymusza zmiany w stosowanych
metodach i programach nauczania. Pojawia si¢ potrzeba stosowania rdéznych
narzedzi multimedialnych, wykorzystania oprogramowania wspierajacego pro-
cesy edukacyjne oraz zastosowania mozliwosci oferowanych przez Internet (np.
e-learning). Jednym z wazniejszych elementéw ksztalcenia jest uczenie przez
doswiadczenie. Nalezy stosowa¢ metody i techniki nauczania, ktére wymagaja
od studentéw (przysztych menedzerow i inzynierdw) zaangazowania i kreatyw-
nosci, a przede wszystkim wspomagaja proces ksztalcenia. Wykorzystuje si¢
srodki dydaktyczne, takie jak zadania projektowe, studia przypadkow, warszta-
ty, gry symulacyjne, ktore pozwalaja na rozwdj kompetencji zawodowych
i spotecznych. Potrzeba rozwijania tych kompetencji wynika z rowniez z ram
kwalifikacji i efektow ksztatcenia zdefiniowanych dla kierunku inzynieria za-
rzadzania na uczelni technicznej, jaka jest Politechnika Poznanska®.

Wykorzystanie w procesie dydaktycznym gier decyzyjnych pozwala stu-

dentom na poznanie metod, narzedzi i technik wspomagajacych procesy zarza-
dzania w organizacji. Szczegoélnie istotne jest wskazanie sposobow doskonale-
nia zasoboéw ludzkich poprzez praktyczne wykorzystanie wybranych metod
w rozgrywanej grze kierowniczej, do ktorych naleza:

— coaching — nauczyciel odgrywa rolg partnera, konsultanta, przewodni-
ka;

— wspolne tworzenie przedsiebiorstwa (okreslanie jego celow, dziatan)
poprzez wykorzystanie indywidualnych do$wiadczen, wiedzy i po-
trzeb;

— uczenie si¢ przez rozwigzywanie rzeczywistych problemow;

— pracaw grupie;

nia w zakresie ksztafcenia, red. M. Szafranski, Wydawnictwo Politechniki Poznanskiej, Poznan
2011.

2 M.K. Wyrwicka, Budowa scenariuszy transformacji wiedzy wspierajgcych innowacyjng
Wielkopolske, Wydawnictwo Politechniki Poznanskiej, Poznan 2011.

® Uchwata nr 66/XXIV/02/2012 Rady Wydziatu Inzynierii Zarzadzania Politechniki Po-
znanskiej z 13 lutego 2012 r.

* K. Ragin-Skorecka, Z. Wtodarczak, Gry kierownicze, Wydawnictwo Politechniki Poznan-
skiej, Poznan 2011.
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— budowanie zaangazowania.

Celem artykulu jest wskazanie potrzeby rozwijania kompetencji facho-
wych i spolecznych studentéw uczelni technicznych przy wykorzystaniu gry
symulacyjnej. W pierwszej czgsci zdefiniowano istote gier symulacyjnych, za-
prezentowano ich podzial oraz krotka charakterystyke gier symulacyjnych.
W dalszej czgsci ukazano studium przypadku dotyczace podejmowania decyzji
przez studentow z wykorzystaniem gry strategicznej Marketplace Business Si-
mulation®.

1. Grysymulacyjne

Gra symulacyjna to ,,taki model symulacyjny, w ktorego sktad wchodza
ludzie odgrywajacy role, oddziatujacy na pozostalg cz¢s¢ modelu i poznajacy
jego strukture™
cydenta oraz zmiennych warunkéw. Cztowiek staje si¢ elementem modelu sy-
mulacyjnego — zostaje wkomponowany W najczesciej algorytmiczng i formalng
strukture modelu symulacyjnego. W grach symulacyjnych wykorzystuje si¢

. Gry symulacyjne polegaja na wprowadzeniu do symulacji de-

idee wspotzawodnictwa pomiedzy uczestnikami gry. Jezeli dzialania uczestnika
gry maja charakter podejmowania decyzji, to gry takie sg nazywane w skrocie
decyzyjnymi. Jezeli dziatania uczestnika gry maja znamiona kierowania, mowi
si¢ o grach kierowniczych®.

Symulacyjne gry kierownicze, pozwalajace na zarzadzanie przedsigbiofr-
stwem na wybranym rynku, powinny charakteryzowac sig':
dobrze zilustrowana niepewno$cia towarzyszaca decyzjom;

— dynamicznym $rodowiskiem decyzyjnym;
— dobrym modelem odzwierciedlajagcym rzeczywiste zachowanie rynku;

obecnoscig modeli prognozowania,

® E. Wiecek-Janka, A. Kujawinska, Decyzje i gry marketingowe, Wydawnictwo Politechni-
ki Poznanskiej, Poznan 2010.

® A.K. Kozminski, A.M. Zawislak, Pewnos¢ i gra. Wstep do teorii zachowar organizacyj-
nych, PWE, Warszawa 1979.

TP.A. Gryko, Pouczajgca zabawa, ,,Personel i Zarzadzanie” 2011, nr 3, s. 30-31; K. Ragin-
-Skorecka, Z. Wtodarczak, Gry...
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— umiejetnoscig rozwijania zdolno$ci oceny i analizy nabywanych przez
uczestnikow gry (analityczne myslenie, porzadkowanie i selekcja in-
formacji);

— kreowaniem potrzeby zaangazowania w zajecia;

— kreowaniem umiejgtnosci uczenia si¢, rozwigzywania problemow
W warunkach niepewnosci,

— potrzeba pracy zespolowe;j.

W grze symulacyjnej biora udzial uczestnicy tej gry (druzyny, zespoty),
ktore rywalizujg ze sobg wedtlug okreslonego scenariusza. Bardzo wazng role
odgrywa arbiter (s¢dzia, moderator), ktory czuwa nad prawidtowym przebie-
giem rozgrywki, oraz jest konsultantem (ekspertem) zewnetrznym dla zespo-
tow. Kazda gra symulacyjna ma zdefiniowany sw¢j model systemu, ktory
umozliwia symulowanie rzeczywistych warunkow zachowania si¢, np. rynkow
czy przedsie;biorstws.

Rolg arbitra w grze symulacyjnej jest przygotowanie gry, jej nadzorowanie
oraz ocena przebiegu. Sedzia jest takze odpowiedzialny za planowanie przebie-
gu gry, stworzenie jej scenariusza, ktory powinien umozliwi¢ powtarzalno$¢
rozgrywek. Arbiter okresla tez zakres obserwacji przeprowadzanej w trakcie
rozgrywki. Obserwacje te powinny dotyczy¢ reakcji graczy w ramach opisa-
nych modelem i regutami gry (np. decyzje graczy, wielkosci liczbowe opisujace
rezultaty podjetych decyzji), nieformalne zachowania graczy oraz wyrazane
przez nich opinie, refleksje o modelu i systemie rzeczywistym gry.

Uczestnicy gry przy pomocy komputerdéw, Korzystajac z przegladarki in-
ternetowej (np. w grze Marketplace Business Simulation®) lub zainstalowane-
go programu (np. w grze MIG-P), przeprowadzaja analiz¢ danych i zapisuja
podjete decyzje. Nastepnie sg one przesytane przez sie¢ komputerowa do mode-
lu symulacyjnego, ktory je przetwarza. W niektorych symulacjach biznesowych
istnieje mozliwos$¢ ingerencji arbitra w przetwarzane wyniki. Otrzymane decy-
zje sg przetwarzane i Udostepniane uczestnikom gry oraz sedziemu.

8 E. Wiccek-Janka, A. Kujawifiska, Decyzje i gry marketingowe, Wydawnictwo Politechni-
ki Poznanskiej, Poznan 2010; K. Ragin-Skorecka, Z. Wtodarczak, Gry...
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Wi m Dodatkowe informacje
Marketplace® . - :
SYMULATOR BIZNESU Podrecznik] Kliknij tutaj, aby uzyskac wigcej opcji ~
Wirtualny Swiat Biznesu
Witamy w Marketplace Zadaniem Twoje] firmy bedzie wprowadzenie nowej linii komputerdw osobistych na rynki Azji, USA, Kanady i Europy.
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Cele osobiste
Finanse
rodul
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roduk) W tym samym czasie, réwniez inne firmy rozpoczynajg swojg dziatalno&¢ na tych rynkach. Branza komputerdw osot
rawozdania finansowe to, ze zaden z uczestnikéw rozgrywki nie ma doswiadczenia w branzy. Wszyscy za$ dysponuja takimi samymi &rod
rzealad podietych de
Lista bleddw
Wylogowanie si

|

Wszyscy producenci bedg sprzedawac swoje produkty poprzez wiasne biura sprzedazy na 4 gtéwnych rynkach oraz
sektor przedsigbiorstw. Nie przewiduje sig sprzedazy detaliczne]. Twoja strategia marketingowa bedzie wigc ukierunk
podejmiesz takg decyzje, poprzez sklep internetowy.

E

Rys. 1. Strona startowa gry Marketplace Business Simulation® po zalogowaniu si¢
studenta

Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.

Gra Marketplace Business Simulation® jest ciekawym przyktadem symu-
lacyjnej gry rynkowej (rys. 1). Z uwagi na stopien ztozonosci i do$¢ realistyczne
odwzorowanie reakcji rynku na dziatania organizacji, dobrze nadaje si¢ jako
narzedzie dydaktyczne i treningowe dla studentow. Gra nie wymaga instalowa-
nia dodatkowego oprogramowania, w catosci opiera si¢ na weryfikowanym
dostepie przy uzyciu przegladarki internetowej do zasoboéw serwera prowadza-
cego rozgrywke. Gra Marketplace Business Simulation® jest gra mieszang,
Z przewagg czesci konkurencyjnej’. Mozliwe jest osiagniecie przez wszystkich
graczy relatywnie dobrych wynikow, jednak z powodu ograniczonego popytu
na rynku (jak w rzeczywistosci) powigkszanie przewagi jednej z druzyn powo-
duje pogorszenie wyniku innych zespotow (ale nie jest to zaleznos¢ proporcjo-
nalna).

® K. Ragin-Skorecka, Z. Wiodarczak, Gry...
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2. Studium przypadku — przyklad gry

Gra Marketplace Business Simulation® polega na rywalizacji przedsi¢-
biorstw o klienta na rynku komputerow. Gra na poziomie Venture Strategy jest
podzielona na sze$¢ kwartatow, w ktorych podejmuje si¢ okreslone decyzje
z zakresu projektowania produktu, jego produkcji i sprzedazy na rynku. W grze
uczestniczy od czterech do o$miu zespotow. Ich rezultaty sa oceniane z wyko-
rzystaniem techniki zréwnowazonej karty wynikow. Szczegdtowy opis symula-
cji mozna znalez¢ na stronie gry'® oraz w podreczniku™.

Przedstawiona rozgrywka jest dostepna po zalogowaniu si¢ do gry jako in-
struktor (widoczne wyniki i decyzje wszystkich zespotéw) lub jako student
(widoczne wyniki i decyzje zespotu tej osoby). W prezentowanej rozgrywce
wzicto udziat szes$¢ zespotow. Ich ostateczna klasyfikacja zostala pokazana na
rysunku 2. Rozgrywke wygrat zespot pe.pl, zas przegrat zespot GAMA. Na
kolejnych rysunkach przedstawione zostaly decyzje podjete przez grupy, ktdre
uzyskaty najlepszy i najgorszy wynik.

Zréwnowazona karta 'Skumu_lowana
Firma T . zrownowazona karta
wynikdw za ostatni kwartat wynikéw
[ec.p! 937.91 204.72
[MaKuLa Corp. 117.07 103.57
|[computrex 100.89 9142
I|Univers Computer, 1.59 2925
|[cAamA 1.21 1.60
|[LuxTrip 8.81 1.11

Rys. 2. Oceny zespotdw po zakonczeniu rozgrywki

Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012 — dostepne po zalogowaniu si¢ instruktora.

W pierwszym kwartale rozgrywki zespot podejmuje wiele decyzji,
z ktorych najwazniejsze dotycza organizacji przedsigbiorstwa i rozpoczecia
dziatalnosci. Druzyny decyduja m.in. o rynkach docelowych, przydzielajg im
priorytety (rys. 3 i 4) oraz okreslaja przewagi specjalistyczne (rys. 5 i 6).

19 http:/ipl.marketplace-simulation.com/marketplace.php.

1 K. Ragin-Skorecka, Z. Wiodarczak, Gry...
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| Rynki docelowe |

1 ! Konie Robocze
4,

2 l’ Mercedes
0 @ Podraznicy

Rys. 3. Rynki docelowe — najlepszy zespot
Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.

Rynki docelowe
Konie Robocze
|E| Mercedes
Podrdznicy

Rys. 4. Rynki docelowe — najgorszy zespot

Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.

[ Przewagi specalistyczne nad konkurencia
—| bycie najtafiszym dostawcg na rynku

M[posiadanie najwiekszego udziatu w rynku

j[posiadanie najwyzszego zysku na rynku

X_”—hycie liderem technologicznym

X

X

Swiadczenie najnowoczesnigjszych ustug na rynku

dostarczanie najbardziej niezawodnego produktu na rynku

Rys. 5. Przewagi specjalistyczne nad konkurencja — najlepszy zespot,
Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.
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Przewagi specjalistyczne nad konkurencjg
bycie najtarfiszym dostawcg na rynku

posiadanie najwiekszego udziatu w rynku

posiadanie najwyzszego zysku na rynku

bycie liderem technologicznym

Swiadczenie najnowoczesniejszych ustug na rynku

HIEEE=

|dostarczanie najbardziej niezawodnego produktu na rynku

Rys. 6. Przewagi specjalistyczne nad konkurencjg — najgorszy zespot

Zrodto: http://www.marketplace.pl, 11.04.2012.

W drugim kwartale przedsi¢biorstwa wchodza na rynek testowy. Najwaz-
niejsze ich zadania to: zaprojektowanie produktow na podstawie otrzymanych
wynikow badan marketingowych (rys. 7 i 8), ustalenie cen, zaplanowanie pro-
dukcji, dystrybucji, zatrudnienie sprzedawcow, zaprojektowanie reklam
i umieszczenie ich w odpowiednich mediach. Na rysunkach 9 i 10 przedstawio-
no produkty oferowane przez oba zespoty.

Segmenty wediug zastosowan

" & B
Konie Robocze I\||'19rcedes Podrdznicy
Nadzdr nad procesem produkcii 89 135 69
Ksiegowosg, finanse 124 83 104
InZynieria, projektowanie 80 124 87
|Bazy danych, srodki trwate 121 115 101
[Edycja tekstu I 125 104]| 119
[Prezentacje I 115 82| 127
|K0munikacja z innymi komputerami || 120” ‘12[]|| 13U|

Rys. 7. Wzorce uzytkowania oraz preferowane ceny — podstawa projektowania
komputeréw

Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.
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Preferowane ceny
2,800

1

Konie Robocze

P
| U 4,600
12

Mercedes
P
\ I 3,300
[

Podréznicy

Rys. 8. Wzorce uzytkowania oraz preferowane ceny — podstawa projektowania

komputerow

Zrédto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.

HorsePower @] Bentlgj ]
Podstawowe komponenty X X
Obudowa standard X X
Naped DVD X X
Dysk twardy - Srednia pojemnosé X
Dysk twardy - duza pojemnosc X
Programy biurowe - edytor, arkusz X X
Program do prezentaciji X
Program do baz danych X X
Program do ksiggowosci i rach. X
Program do projektdw inZynieryjnych X
Program do kontroli produkeiji X
Monitor 19 - wysoka rozdzielczosé X
Monitor 21 - wysoka rozdzielczosc X
Moc obliczeniowa Srednia X
Moc obliczeniowa wysoka X
Klawiatura standardowa X
Klawiatura z klawiszami funkcyjnymi X
Karta sieciowa/Internet X X
\Windows Home Edition X
\Windows Professional X

Rys. 9. Doboér komponentéw do komputerow — najlepszy zespot

Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.
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GAMMA, o]
Podstawowe komponenty X
Obudowa standard

MNaped DVD

Dysk twardy - podstawowa pojemnosé
Programy biurowe - edytor, arkusz
Monitor 17

oc obliczeniowa podstawowa

Klawiatura standardowa

Karta sieciowa/lnternet
Windows Home Edition

B | Bl B el o | [ |

Rys. 10. Dobor komponentéw do komputeréw — najgorszy zespot

Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.

Kwartal trzeci to czas na korekte przyjetej strategii. Druzyny przeprowa-
dzajg analize uzyskanego wyniku (rys. 11) i oceniajg dziatalno$¢ swojej organi-
zacji na rynku (opinie klientoéw dotyczace produktéw, cen i reklamy, popyt
rynkowy).

Makulla Corp a8
Pc.pl U BG6T
Cefnputrex 48
emputer 111

CANA, 129
xTrip 25

Konie Robocze

Mercedes

Podroznicy

Rys. 11. Wynik rynkowy kwartatu trzeciego — popyt na rynku
Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.
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Analiza wynikow przeprowadzona na poczatku czwartego kwartatu po-
zwala na poznanie taktyki konkurencji (rys. 12) oraz sformutowanie rocznego
biznesplanu zawierajacego cele marketingowe, finansowe i wtasnosciowe, stra-
tegic marketingowa, produkcji i1 finansowa. Wazne jest zapoznanie si¢
z opiniami klientéw dotyczacymi produktow (rys. 13). Bardzo istotng decyzja
podejmowang w kwartale czwartym jest inwestowanie w prace badawczo-
-rozwojowe nad nowymi komponentami. Jest to element gry decydujacy o 0sig-
gnieciu sukcesu na rynku.

Wyniki branzy za kwartat: 3

Minimalny Maksymalny Sredni pc.pl
baczny wynik 0.00 15.28 7.71 3.581
Whynik finansowy -3.00 §5.07) 4240/ 26.31
Whynik rynkowy 0.05 0.20 0.13 0.14
Skutecznosé marketingu 0.68 0.75 0.70 0.75
Inwestowanie w przysziosc 1.29 1.73 1.54 1.66
Majatek 0.74 1.39 1.11 1.06
Zarzgdzanie zasobami ludzkimi 0.62 0.77] 0.72 0.73
Zarzgdzanie aktywami 0.00 1.39 0.74 0.97]
Ryzyko finansowe 1.00 1.00 1.00 1.00

Rys. 12. Wyniki branzy
Zrédto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.

Po przeanalizowaniu pierwszych komputerdw, ktére pojawity sig na rynku, Unia klientdw
dokonata ponizszych ocen produktu_

Konie Robocze
Ponizsze produkty zostaty ocenione jako do zaakceptowania przez klientdw z segmentu
Konie Robocze:

Produkt HorsePower stworzony przez firme pc.pl

Wszystkie pozostate produkty zostaty ocenione jako niespetniajgce minimalnych wymagan
klientéw z segmentu Konie Robocze. Unia klientéw nie moze rekomendowaé Zadnego z tych
produktéw klientom segmentu Konie Robocze.

Mercedes
Ponizsze produkty zostaty ocenione jako do zaakceptowania przez klientdw z segmentu
Mercedes:

Produkt Power Mak stworzony przez firme MaKulLa Corp.
Produkt Bentle] stworzony przez firme pc.pl
Produkt Diamond E stworzony przez firme LuxTrip

Wszystkie pozostate produkty zostaty ocenione jako niespetniajgce minimalnych wymagan
klientdw z segmentu Mercedes. Unia klientdw nie moze rekomendowac Zadnego z tych
produktdw klientom segmentu Mercedes.

Podroznicy

Wszystkie produkty zostaty ocenione jako niespetniajace minimalnych wymagarn klientéw z
segmentu Podrdznicy. Unia klientéw nie moze rekomendowac zadnego z tych produktdw
klientom segmentu Podréznicy.

Rys. 13. Przeglad produktéw — opinie klientow
Zrodto: www.marketplace.pl, 11.04.2012.
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W kwartale pigtym zespoly rozwijaja strategi¢ dziatania firmy,
a w kwartale szostym doskonalg ja. Waznym zadaniem jest analiza osigganych
rezultatow i odniesienie ich do dziatan podejmowanych przez konkurencjg.
Firma musi ocenia¢ marki, w razie potrzeby wprowadza¢ nowe (przede wszyst-
kim z nowymi komponentami), prowadzi¢ prace badawczo-rozwojowe, moty-
wowac pracownikow (przez ksztattowanie pakietdéw wynagrodzen), rozszerzac
kanaly dystrybucji, prowadzi¢ dziatania reklamowe. Powinna rowniez zadbac
0 produkowanie wlasciwej liczby wyrobow w celu zaspokojenia popytu (by nie
otrzymywac¢ kary za straconych klientow). Kwartat siodmy to podsumowanie
dzialalno$ci przedsigbiorstwa.

Podsumowanie

Studenci kierunku zarzadzanie Politechniki Poznanskiej wykorzystuja
podczas zaj¢¢ gre Marketplace Business Simulation® przede wszystkim w wer-
sji VS — Venture Strategy (zarzadzanie strategiczne). Obejmuje ona podstawy
biznesu®®. Student przystepujacy do rozgrywki musi mie¢ podstawowa wiedze
z zakresu zarzadzania produkcja, zasobami ludzkimi, finansami. Konieczna jest
tez znajomos$¢ marketingu i sprzedazy oraz zarzadzania strategicznego.

Analizujac gry studentdw, mozna zauwazy¢, ze wybierajg jedng ze strate-
gii opartych na dwoch parametrach, tzn. cenie i jakoéci produktu (rys. 14)*,

Skuteczno$¢ wybranej strategii zalezy od kosztow ponoszonych przez or-
ganizacj¢ oraz od ksztaltu konkretnego segmentu. Analiza rezultatoéw studentow
wskazuje, ze w Marketplace Business Simulation® dla segmentu ,,Mercedesy”
najlepiej sprawdza si¢ strategia pierwszej klasy oraz penetracyjna. W segmencie
»Koni Roboczych” najlepsze efekty uzyskuja zespoty stosujace strategie prze-
cigtno$ci, okazji lub taniego towaru. Dla segmentu ,,Podroznikow” najczestsza
strategia to podwyzszona cena, superokazja, przecietnos¢ lub okazja. Pozostate
strategie (ugotowania lub poditego towaru) prowadzg do bankructwa przedsie-
biorstwa™.

12 http:/ipl.marketplace-simulation.com/szkolenia_uczelnia.php.

13 1. Bielski, Podstawy marketingu, Wydawnictwo ,,Dom Organizatora”, Torun 1998;
M. Romanowska, Planowanie strategiczne w przedsigbiorstwie, PWE, Warszawa 2004.

14 K. Ragin-Skorecka, Z. Wiodarczak, Gry...
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Cena
wysoka $rednia niska
Strategia . .
Wysoka pierwszej Strateglg Strategla"
Klasy penetracyjna | superokazji
. ‘ . Strat.egla . Strategia Strategia
Jakos¢ Srednia podwyzszonej . . Kazii
ceny przecigtnosci oKazjl
. Podta Strategia
Niska Strategla_ v strategia taniego
LHugotowania
towaru towaru

Rys. 14. Gtowne strategie wedtug kryterium cena—jako$¢

Zrodlo: M. Romanowska, Planowanie strategiczne w przedsiebiorstwie, PWE, War-
szawa 2004.

Studenci decyduja réwniez, na ktorych rynkach bedg oferowaé swoje pro-
dukty. Moga przyja¢ jedng ze strategii przedstawionych na rysunku 15. Na po-
czatku gry studenci zazwyczaj wybierajg jeden, dwa produkty i starajg si¢ ulo-
kowa¢ je w jednym, maksymalnie w dwoch segmentach rynku. W zalezno$ci od
przyjetych celow strategicznych i zgromadzonych zasobow, zespoty przyjmuja
specjalizacje produktowa, rynkowa lub selektywna. Analiza wynikéw wskazuje,
ze ze wzgledu na zasoby i wystepujaca konkurencje najtrudniejsza jest specjali-
zacja rynkowa. Pod koniec rozgrywki najlepsze zespoty majg pelne pokrycie
produktowo-rynkowe™.

Przedstawione powyzej wnioski i uwagi pozwalaja studentom zauwazy¢,
ze wiedza zawarta w literaturze naukowej ma odzwierciedlenie w rzeczywisto-
$ci. Udzial w grze kierowniczej pozwala na rozwinigcie u nich kompetencji
spolecznych, takich jak praca w grupie, zespolowe rozwigzywanie problemow,
umiejetno$¢ efektywnego komunikowania sie, umiejetnosci negocjacyjne itp.
oraz kompetencji fachowych dotyczacych zarzadzania roéznymi procesami
W organizacji. Studenci maja tez mozliwo$¢ wzigcia udzialu w rozgrywce mig-
dzyuczelnianej, w trakcie ktdrej poznaja inne spojrzenie na organizacje
| zarzadzanie nig, wynikajace z odmiennego podejscia do nauczania zarzadzania
na uczelniach o profilu innym niz techniczny.

15 1bidem.
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R1 R2 R3 R1 R2 R3

P1 Koncentracja P1 Selektywna
P2 Z jednym pro- P2 specjalizacja
P3 duktem P3

w jednym

segmencie
P1 Specjalizacja P1 Petne pokrycie
P2 produktowa P2 produktowo-
P3 P3 -rynkowe
P1 Specjalizacja
P2 rynkowa
P3

Rys. 15. Wybor segmentéw produktowo-rynkowych (P — produkt, R — rynek)
Zrédto: Ph. Kotler, Marketing, Gebethner & Ska, Warszawa 1994.

USE OF SIMULATION GAME IN DEVELOPMENT OF PROFESSIONAL
AND SOCIAL REFERENCES STUDENTS
OF UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

Summary

This study shows the use of simulation games in the education on the University
of Technology. Presents a definition of simulation games and then describes a case
study. The described example shows that the knowledge acquired by students during
their studies to their application in reality, and the use of such tools at the University of
Technology also allows the development of skills of future managers.

Translated by Izabela Kudelska, Katarzyna Ragin-Skorecka



