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Wykorzystanie gry symulacyjnej online

w budowaniu kompetencji

w obszarze zarzqdzania projektami

Grzegorz Karpiuk
Joanna Swietoniowska

Rozwaj technologii informatycznych w dydaktyce oraz
rosngce zainteresowanie podnoszeniem wiedzy i doskona-
leniem kompetencji w obszarze zarzgdzania projektami
sktaniajq do tworzenia nowoczesnych narzedzi dydaktycz-
nych z tego obszaru. Jednym z nich jest gra symulacyjna
online ,,Fabryka Aut” — autorskie rozwigzanie opracowane
i wdrozone w Wyzszej Szkole Informatyki i Zarzgdzania
w Rzeszowie. Niniejszy artykut jest studium przypadku,
w ktorym przedstawiono proces tworzenia gry, mozliwosci
Jej wykorzystania oraz analize celowosci i przydatnosci
w procesie dydaktycznym.

Analiza trendéw w nowoczesnym zarzadzaniu bi-
znesem i bedgcych ich naturalnym odzwierciedleniem
oczekiwan rynku pracy co do pozadanych kompetengji
pracownikéw nie pozostawia watpliwosci — wiedza
i umiejetnoSci w obszarze zarzadzania projektami
nalezg do najbardziej warto$ciowych aktywéw'. Jest to
bez watpienia efekt szybkiego rozwoju tej stosunko-
wo miodej dziedziny wiedzy, ale takze popularyzacji
rozwigzan systemowych, metod i narzedzi zarzadza-
nia projektami nie tylko w praktyce biznesowej przed-
siebiorstw, ale takze w biezacym funkcjonowaniu pod-
miotéw o charakterze niedochodowym i administragji
publicznej. Zdolno$¢ organizacji do skutecznego
prowadzenia projektéw o zr6znicowanym charakterze
w warunkach ograniczen zasobowych i budzetowych,
a takze w zmiennym i nieprzewidywalnym otoczeniu
zewnetrznym, jest coraz czeSciej postrzegana jako
miernik jej dojrzato$ci?. Te zjawiska postawity nowe
wyzwanie przed sektorem edukacji — konieczne stato
sie wypracowanie odpowiedniego podej$cia, metod
i narzedzi ksztaltowania kompetencji kierownikow
projektow i cztonkéw zespoléw projektowych.

Wyzwanie to podjely m.in. uczelnie wyzsze, wprowa-
dzajac przedmioty, specjalnosci lub kierunki studiow
po$wiecone zarzadzaniu projektamis.

Rozwéj takiej oferty dydaktycznej stanowi nie-
zbedne wypetnienie luki na rynku edukacyjnym w tym
obszarze. Dotychczas oferta ksztafcenia kompetengji
projektowych byta adresowana przede wszystkim do
0s6b pracujagcych, w formie dedykowanych szkolen
i kursow. Kursy te sa czesto elementem systemow
certyfikacji kompetencji realizowanych przez wtas-
cicieli wiodacych standardéw i metodyk zarzadzania
projektami, takich jak PMBoK (standard opracowany
przez amerykanski Project Management Institute),
PRINCE2 (metodyka oryginalnie opracowana przez
jedna z brytyjskich agend rzadowych) czy IPMA
(metodyka opracowana przez International Project
Management Association), ktéra oferuje nawet spe-
cjalng $ciezke certyfikacji dla studentow.

Wdrozenie na uczelniach §ciezek ksztatcenia
w obszarze zarzadzania projektami wymusza na
prowadzacych wypracowanie wtasciwych narzedzi
dydaktycznych, ktére pozwalalyby na osiggniecie
przypisanych do danego przedmiotu, specjalnosci
czy kierunku, efektow ksztatcenia, zgodnie z obo-
wigzujgcym systemem Krajowych Ram Kwalifikacji.
W tym przypadku charakter przedmiotu ma charakter
zdecydowanie bardziej praktyczny niz teoretyczny,
zatem bardzo istotne jest opracowanie i stosowanie
narzedzi, ktére rozwijaja i weryfikujg efekty ksztatce-
nia zwigzane z umiejetno$ciami i postawami, w tym
pracg zespofowg i wspotdziataniem w grupie, a nie
tylko z czystg wiedzg teoretyczng. Naturalnym wybo-
rem sg tu analizy przypadkow, poswiecone réznym
aspektom zarzgdzania projektami. Wydaje sie jednak,

! M. Krol, Kompetencje interpersonalne i cechy innowacyjnego menedzera projektow, ,Wspolczesne Zarzgdzanie” 2013,

nr2,s. 190-199.

2]. Skalik, Problem doskonatosci zarzqdzania projektami organizacyjnymi, ,,Prace Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego
we Wroctawiu. Management Forum” 2014, t. 5, nr 363, Wydawnictwo UE, s. 29-39; S. Spalek, Zwigkszanie stopnia
dojrzatosci w zarzgdzaniu projektami: koncepcje, uwarunkowania i mozliwe zastosowania praktyczne, ,Marketing i Rynek”

2014, nr 5, s. 149-155.

3 Por. analiza oferowanych kierunkéw studiow na http:/www.perspektywy.pl oraz lista uczelni wspoétpracujacych
z IPMA: https:/ipma.pl/edukacja/patronaty-nad-studiami, [26.05.2017].
4D. Dicheva, C. Dichev, G. Agre, G. Angelova, Gamification in Education: A Systematic Mapping Study, ,,Educational

Technology & Society” 2015, Vol. 18, No. 3, s. 75-88.
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ze najwiekszy potencjal majg w tym kontekscie gry
symulacyjne*, ktére nie tylko kompleksowo i syner-
gicznie odnosza sie do r6znych obszaréw zarzadzania
projektami, ale takze pozwalajg wykorzysta¢ mobili-
zujgce dziatanie elementu rywalizacji, czy to z innymi
uczestnikami zajec, czy to z naturg®.

Literatura przedmiotu potwierdza, ze wykorzysta-
nie symulacji w sSrodowisku dydaktycznym spotyka sie
z entuzjazmem ws$rod studentéw, zwieksza zaintere-
sowanie tematyka, ktorej symulacja dotyczy, a takze
zapewnia aktywny udzial studentéw w procesie na-
bywania doswiadczen, ktéry czesto nie jest mozliwy
podczas wykladow czy nawet ¢wiczen®’. Rozwoj
technologii informatycznych daje olbrzymie mozli-
wosci tworzenia takich wtasnie symulacji. Jednym
z przyktadow, ktoére zostaly przetestowane w praktyce
dydaktycznej, jest autorska gra decyzyjna online
»Fabryka Aut”, opracowana i wdrozona w Wyzszej
Szkole Informatyki i Zarzadzania w Rzeszowie®. Gra
ta jest symulacja projektu, ktérego celem jest do-
starczenie klientowi okreslonej liczby samochodow,
zgodnie z wybrang przez niego specyfikacjg jakos-
ciowg i przy zadanych ograniczeniach zasobowych,
czasowych, technologicznych oraz budzetowych. Gra
jest przeznaczona przede wszystkim dla studentow
zarzadzania, ale moze tez by¢ z powodzeniem wy-
korzystywana na zajeciach dla studentéw ekonomii,
biznesu czy logistyki.

Model, opis fabuly i podstawowych zasad
gry ,Fabryka Aut”

Punktem wyjscia do stworzenia koncepcji gry byt
typowy model cyklu zycia projektu, rozumianego jako
ograniczone czasem i budzetem przedsiewziecie (,,or-
ganizacja tymczasowa”), angazujgce zasoby w sposéb
skoordynowany i prowadzgce do wytworzenia uni-
kalnego rezultatu (,,cel projektu”), zgodnie z okre§lo-
nymi wymaganiami jako$ciowymi®. W takim modelu
realizacji projektu tworzony jest zespo6t projektowy,
sktadajacy sie z 0séb o réznych kompetencjach, ktory
podejmujgc w usystematyzowany sposéb odpowied-
nie decyzje zarzadcze, stara sie osiggnac cel projektu
w zadanym czasie, przy ograniczeniu kosztowym i za-
sobowym oraz uwzglednieniu oddziatywania szeroko
pojetego otoczenia projektu, uwidaczniajgcego sie
m.in. przez ryzyko. Dziatania zespotu prowadzone sg
zgodnie z klasyczng sekwencjg cyklu zycia projektu:

* inicjacja,

* planowanie,

* realizacja,

¢ zamkniecie.

Te ogolne ramy definicyjne modelu umieszczono
w konkretnym kontekscie fabularnym: symuluje dzia-
tania firmy produkujgcej samochody na indywidualne
zamoéwienie klienta, okreslajgcego wymogi jako$cio-
we, a takze zakres produktu. Sposrod klasycznych
elementéw zarzadzania projektami zdecydowano
sie na wylgczenie z symulagji zarzadzania interesa-
riuszami, a role komitetu sterujgcego zredukowano
do dysponenta zasobéw (maszyn i pracownikow),
przenoszac ten element na poziom interakgji gracza
z prowadzgcym gre instruktorem.

Kazda rozgrywka w grze ,,Fabryka Aut” jest inicjo-
wana i uruchamiana indywidualnie dla danej grupy
uczestnikéw przez administratora gry lub przez osobe
odpowiedzialng za realizacje przedmiotu. Prowa-
dzacy ma mozliwos$¢ zdefiniowania podstawowych
parametrow gry:

* liczby zespotow i uczestnikow w poszczegdl-

nych zespotach (od 2 do 5 os6b),

* liczby rund,

* liczby dostarczanych samochodoéw (zakres pro-
jektu),

* wybranych parametréw operacyjnych rozgrywki
(np. rozmiar parku maszynowego, liczba do-
stepnych dostawcow, ograniczenia zasobow).

Kazdy z uczestnikow jest przypisany do konkret-
nego zespotu w rozgrywce i otrzymuje indywidualny
login i hasto, dzieki czemu moze wspétuczestniczy¢
w podejmowaniu decyzji w ramach swojego zespotu
z dowolnego miejsca z dostepem do internetu. Kazdg
rozgrywke poprzedza instruktaz stanowigcy wprowa-
dzenie do regut gry.

Przebieg rozgrywki odzwierciedla typowy cykl
zycia projektu i jest nastepujacy:

1. FAZA INICJACJI — gracze otrzymujg od klienta
zlecenie definiujgce zakres, czas i koszt projek-
tu: wyprodukowanie i dostarczenie ustalonej
przez prowadzacego liczby samochodéw (kazdy
ztozony z kilku komponentéw w r6znych wa-
riantach koloréw i klas jakosci), w okre$§lonym
przez niego czasie (mierzonym liczbg rund
gry) i budzecie (,waluta” w grze sg tzw. punkty
kosztu). Gracze budujg takze zespét projekto-
wy, dokonujgc podzialu miedzy siebie pieciu
rol projektowych (Kierownik, Zaopatrzenie,
Produkcja, Montaz, Jako$¢).

4D. Dicheva, C. Dichev, G. Agre, G. Angelova, Gamification in Education: A Systematic Mapping Study, ,Educational

Technology & Society” 2015, Vol. 18, No. 3, s. 75-88.

5> M. Prensky, Digital game-based learning, McGraw-Hill, USA 2001.
¢ C. Gresse von Wangenheim, R. Savi, A. Ferreti Borgatto, DELIVER! — An educational game for teaching Earned Value Man-
agement in computing courses, ,Information and Software Technology” 2012, Vol. 54, No. 3, s. 286-298, http:/dx.doi.

org/10.1016/.infsof.2011.10.005.

7 A. Dominguez, J. Saenz-de-Navarrete, L. de-Marcos, L. Ferndndez-Sanz, C. Pagés, J.J. Martinez-Herrdiz, Gamifying
learning experiences: Practical implications and outcomes, ,,Computers & Education” 2013, Vol. 63, 380-392, http:/dx.doi.

org/10.1016/j.compedu.2012.12.020.

8 Gra jest dostepna pod adresem: www.auta.wsiz.pl, [26.05.2017].
9 Por. H. Kerzner, Advanced Project Management. Edycja polska, Helion, Gliwice 2005.
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Rysunek 1. Podstawowy interfejs gry — ekran gtéwny
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Zrédio: www.auta.wsiz.pl.

Rysunek 2. Arkusz planowania w grze Fabryka Aut
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Zrédio: www.auta.wsiz.pl.

2. FAZA PLANOWANIA - zespoly muszg przy- to poprzez przygotowanie listy decyzji (,,ak-
gotowac plan realizacji projektu, biorgc pod ¢ji”), ktére w danej turze majg zrealizowac
uwage ograniczenia zasobow (dostepnos¢ Rél poszczegoblne Role Projektowe (kazda z nich
Projektowych, parku maszynowego i pracow- ma zdefiniowany katalog mozliwych akgji,
nikéw), technologie produkgcji (komponenty sg np. zamowienie komponentu, obnizenie ryzyka,
produkowane i montowane w predefiniowanej montaz czesci lub negocjacje dostepnosci zasobow
kolejnosci) i warunki dostaw, proponowane z zarzqdem). Wykonanie kazdej akcji wigze sie
przez dostepnych w rozgrywce dostawcow. z poniesieniem kosztoéw i moze mie¢ wplyw na
Plan jest przygotowywany w dedykowanym zmiane poziomu ryzyka w grze.
arkuszu kalkulacyjnym i zatwierdzany przez 4. FAZA ZAMKNIECIA — w tej fazie gotowe samo-
prowadzgcego. chody sg przekazywane klientowi do odbioru

3. FAZA REALIZACJI i FAZA KONTROLI - gracze (prawdopodobienstwo pozytywnego odbioru
w zespotach realizuja projekt wedtug zatwier- auta przez klienta zalezy od poziomu ryzyka
dzonego planu i reagujg na pojawiajgce sie w grze) oraz dokonywane jest podsumowanie
w grze wydarzenia. W praktyce odbywa sie wynikoéw projektu.
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Gra , Fabryka Aut” w ksztattowaniv
kompetencji projektowych

Z perspektywy efektow ksztatcenia definiowanych
w konteks$cie Krajowych Ram Kwalifikacji gra po-
zwala na ksztattowanie zaréwno efektéw w formie
wiedzy (narzedzia planowania, cykl zycia projektu,
monitorowanie), umiejetnosci (zastosowanie narzedzi
planowania i zarzadzania zasobami w warunkach ich
ograniczonej dostepnosci), jak i postaw (umiejetnos$¢
pracy w grupie, podej$cie do rozwigzywania proble-
mow).

Nalezy takze zauwazy¢, ze cho¢ gra nie byta projek-
towana w sposob w petni dedykowany ktérejkolwiek
z najbardziej popularnych metodyk prowadzenia
projektéw, to powinna stanowi¢ skuteczne wsparcie
dydaktyczne w nauczaniu dwu z nich:

1. Opracowanej przez amerykanski PMI meto-
dyki, opisanej w Project Management Body of
Knowledge' (w skrocie PMBoK), ujmujacej za-
rzadzanie projektem w kontekscie procesowym;
w odniesieniu do tej metodyki gra odzwiercied-
laidee cyklu zycia projektu (pie¢ faz) oraz odnosi
sie wprost do dziewieciu obszaréw zarzadzania
projektami wymienionych w PMBoK (zakres,

czas, budzet, ryzyko, jakos¢, zakupy, zasoby, ko-
munikacja, integracja), pomijajgc szczegbétowa
analize interesariuszy (przyjmuje sie, ze gtow-
nymi interesariuszami sa: klient, oczekujacy na
dostarczenie produktu zgodnie ze specyfikacja,
atakze zarzad, oczekujacy uzyskania dodatnie-
go wyniku finansowego z projektu);

2. Europejskiej metodyki IPMA, opisanej w Inter-
national Competence Baseline (ICB)'" i ujmujgcej
zarzadzanie projektem w konteks$cie kompe-
tencji wymaganych od kierownika projektu;
w odniesieniu do tej metodyki gra wspomaga
ksztattowanie co najmniej 12 kompetencji
technicznych (cele projektu, ryzyko, jakos¢,
praca zespolowa, rozwigzywanie problemoéw,
struktura projektu, zakres, czas, zasoby, koszty,
zakupy, komunikacja), 5 behawioralnych (samo-
kontrola, kreatywno$¢, orientacja na wyniki,
konflikty, etyka) i 3 kontekstowych (zasadno$¢
biznesowa, systemy i technologie, zarzadzanie
personelem).

W tabeli 1 przedstawiono, w jaki sposob poszcze-
golne kompetencje kierownika projektu wedtug
wytycznych IPMA sg odzwierciedlone w fabule i me-
chanizmach gry ,Fabryka Aut”.

Tabela 1. Odzwierciedlenie wybranych kompetencji IPMA w grze ,,Fabryka Aut”

Nazwa [typ]*

Odzwierciedlenie w grze

Sposob weryfikacji [zrodio]**

Cele projektu [T]

— Zespol graczy realizuje zamoéwienie dla klien-
ta zgodnie z wymaganiami jakoSciowymi
i czasowymi.

— Zespol stara sie osiagnac jak najwyzszy
wynik finansowy (Wynik fin. = Sprzedaz
— Koszty).

— Czy zespot (gracz) prawidiowo dostarczyt
klientowi 3 samochody w wymaganym cza-
sie? [gra]

— Czy wynik finansowy zespotu jest nieujemny?
[gra]

— W grze wystepuje parametr Ryzyko, oceniany
w skali punktowej, ktéry ma wplyw na szanse
osiggniecia celu projektu.

— W grze zdefiniowano profil Ryzyka (maszyny,

— Czy zesp6t utrzymatl poziom ryzyka na bez-
piecznym poziomie (do ok. 20 proc. skali)?

specyfikacji jakoSciowej okres$lonej przez

Ryzyko [T] ) . S 'l lera]
d.ostawcy, plg{:es), ktdry Zmienia si¢ w trak-|_ Czy klient dokonat odbioru jakoSciowego
cie rozgrywki i wymaga monitorowania. -
. L O . .| wszystkich aut? [gra]
— Gracze maja mozliwo$¢ wykonania akcji
,Obniz ryzyko”.
- X\l/frze}sgl:; li(lzsn;ljgl?g:;y samochodéw majg | _ Czy wszystkie wyprodukowane auta odpo-
Jakos¢ [T] — Zesp6t ma dostarczy¢é samochody wedtug wiadaja specyfikagji jakoSciowe;? [gral

— Czy klient dokonat odbioru jako$ciowego

klienta w fazie Inicjacji.

wszystkich aut? [gra]

19 A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK® Guide) — Fifth Edition, PMI, 2013. W wydaniu
piatym PMBoK wprowadzono obszar zarzadzania projektami: Zarzadzanie Interesariuszami (Stakeholder Man-
agement), metodyka ta wyr6znia 47 proceséw zarzadzania projektami przypisanych do 10 obszaréw i 5 faz

projektowych.

"' JCB — IPMA Competence Baseline, Version 3.0, International Project Management Association, 2006. Pozycja ta jest
takze przygotowana przez Stowarzyszenie IPMA Polska (www.ipma.pl) i dostepna w j. polskim pod tytutem ,,Polskie
Wytyczne Kompetencji IPMA (National Competence Baseline — NCB), wersja 3.0”. Zaproponowana w publikacji metodyka
wyrdznia 46 kompetencji kierownika projektu w trzech kategoriach: techniczne, behawioralne, kontekstowe.
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Tabela 1 - ¢d.

Nazwa [typ]*

Odzwierciedlenie w grze

Sposob weryfikacji [zrodio]**

Praca zespotowa [T]

— Gracze uczestnicza w grze w kilkuosobowych

zespotach.

W grze wystepuje 5 R6l Projektowych
o komplementarnych kompetencjach.
Decyzje podejmowane przez graczy pel-
nigcych rézne role wymagajg odpowiedniej
kolejnosci, aby byly najbardziej efektywne.

— Czy gracze w zespole wspotpracowali ze

soba? [obserwacja]
Czy sekwencje decyzji podejmowanych przez
graczy byly wlasciwe? [gra]

Rozwigzywanie
problemoéw [T]

W grze pojawiajg sie losowe wydarzenia,
wplywajace na poziom kosztéw i dostepnos¢
zasobo6w, na ktére gracze muszg zareagowac
odpowiednimi decyzjami lub modyfikacja
planu projektu.

Czy gracze reagowali na pojawiajgce sie
zmiany i utrudnienia? [gra]

Czy zespot analizowat pojawiajace sie utrud-
nienia? [obserwacja]

Struktura projektu[T]

Gra odzwierciedla typowe fazy cyklu zycia
projektu: inicjacja, planowanie, kontrola,
realizacja, zamkniecie.

Czy gracze byli zaangazowani w poszczego6l-
ne fazy cyklu zycia? [gra]

Czy gracze wyznaczyli kierownika ich zespo-
tu? [obserwacja]

Zakres [T]

Gra definiuje zakres projektu: dostarczenie
3 samochodoéw o okreslonej specyfikacji.

Czy zespo6t prawidlowo dostarczyt klientowi
3 samochody? [gra]

— Jaki jest postep prac zespotu? [gra]

Czas [T]

Gra definiuje czas projektu: 20 rund w wersji
standardowej, z mozliwoscia modyfikacji
przez prowadzgcego.

Czy zesp6t wykonal projekt w okreslonym
przez prowadzgcego czasie? [gra]

Zasoby [T]

W grze wystepujg takie zasoby o ograni-
czonej dostepnosci, jak: Role Projektowe,
pracownicy wykonawczy, komponenty sa-
mochodéw, maszyny.

Czy zespot wiasciwie reagowat na ogranicze-
nia w dostepnosci poszczeg6lnych zasobow?
[gra]

Czy zespot starat sie optymalizowac wyko-
rzystanie zasobow? [gra]

Koszty [T]

Wszystkie decyzje i wydarzenia w grze gene-
rujg koszty, wyrazone w ,,Punktach Kosztu”.
Suma kosztéw na koniec gry nie powinna
przekroczy¢ przychodu ze sprzedazy samo-
chodow.

Czy zespot staral sie optymalizowac koszty?
(gra]
Czy wynik finansowy zespotu jest nieujemny?
[gra]

Zakupy [T]

Wszystkie komponenty samochodéw nalezy
zakupi¢ u dostawcédw zewnetrznych, ktorzy
charakteryzuja sie zréznicowanymi warun-
kami dostaw: czasem, ceng i poziomem
ryzyka.

Gracze powinni zaplanowa¢ zaméwienia
w projekcie w oparciu o analize dostaw-
cow.

Czy zespo6t pozyskat wszystkie komponenty
niezbedne do wytworzenia samochodéw?
[gra]

Czy zespo6t zadbat o ztozenie zamoéwien tak,
aby dotarty do fabryki w czasie umozliwiaja-
cym wykonanie kolejnych operacji? [gra]
Czy zesp6l optymalizowal zamoéwienia
w grze? |gra]

Komunikacja [T]

Gracze uczestniczg w grze w kilkuosobowych
zespotach i musza sie ze sobg komunikowac,
zwlaszcza przy realizacji gry w trybie zdal-
nym.

W niektorych kwestiach gracze muszg sie
komunikowac¢ z prowadzgcym, wystepuja-
cym w roli Komitetu Sterujacego (np. zmiany
budzetowe).

Czy gracze w zespolach efektywnie sie ze
soba komunikowali? [obserwacja] [gra]

Czy gracze konsultowali strategiczne decyzje
z prowadzacym? [obserwacja]

Samokontrola [B]

Ze wzgledu na $cisty harmonogram realizacji
poszczegoélnych rund w grze, gracze musza
narzuci¢ sobie dyscypline organizacyjna.

Czy zespo6t przestrzegal narzuconych przez
prowadzacego terminéw podejmowania
decyzji w rundach? [obserwacja]

Czy gracze uczestniczyli w zajeciach? [obser-
wagcja|

Kreatywnos¢ [B]

Wymagana w fazie planowania do stworzenia
planu projektu z uwzglednieniem ograni-
czef.

Wymagana w razie realizacji do wiasciwego
reagowania na pojawiajace sie utrudnienia.

Czy zespo6t opracowal plan projektu? [gra]
Czy przygotowany plan byt zoptymalizowa-
ny? [gra

Czy zespo6t reagowat w trakcie gry na poja-
wiajace sie trudnosci? gra] [obserwacja]
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Tabela 1 - ¢d.

Nazwa [typ]*

Odzwierciedlenie w grze

Sposob weryfikacji [zrodio]**

Orientacja na wyniki [B]

Podstawowym celem gry i kryterium oceny
graczy jest dostarczenie 3 samochodéw
w zatozonym czasie i poziomie kosztow.
Dziatania graczy powinny by¢ ukierunkowa-
ne na osiggniecie tego celu.

— Czy zesp6t osiagnal zaktadany wynik

w trzech kluczowych aspektach (zakres, czas,
koszt)? [gra]

Czy gracze wykazywali postawy §wiadczgce
0 zrozumieniu istotnos$ci osiggniecia odpo-
wiedniego wyniku gry? [obserwacja]

Konflikty [B]

Ze wzgledu na zespolowos¢ gry pomiedzy
graczami moga pojawiac sie konflikty doty-
czace réznych decyzji w grze.

Interakcja negatywna miedzy zespotami jest
ograniczona jedynie do poréwnania wyniku
punktowego osigganego przez zespoly;
w rozgrywce nie wystepuje rywalizacja
poszczeg6lnych zespotéw o wspdlng pule
zasobow.

Czy w przypadku pojawienia sie konfliktéw
w trakcie rozgrywki gracze w zespole potra-
fili je rozwiazaé? [obserwacja]

Etyka [B]

Gracze powinni przestrzegac zasad gry (co
w duzej mierze jest kontrolowane przez sy-
stem zarzadzania grg) i wspoétpracy w grupie
oraz uczciwej rywalizacji.

Czy gracze przestrzegali zasad uczciwej
rywalizacji? [obserwacja]

Czy zespoly byly karane przez prowadzacego
z powodu famania zasad uczciwej rywalizagji
lub nieprzestrzegania zasad gry? [gra] [ob-
serwacjaj

Zasadno$¢ biznesowa[K]

Zespo6l stara sie osiagnac¢ jak najwyzszy
wynik finansowy (Wynik fin.= Sprzedaz
— Koszty).

Projekt uznaje sie za zasadny biznesowo,
jesli wynik finansowy jest nieujemny.

Czy wynik finansowy zespotu jest nieujemny?
[gra]

Czy gracze konsultowali na biezaco z prowa-
dzacym ewentualne zagrozenia dla zasadno-
Sci biznesowej projektu? [obserwacja]

Systemy i technologie [K]

Komponenty samochodéw w grze powinny
przej$¢ przez petny, zdefiniowany w grze,
cykl technologiczny, obejmujacy produkcje
i montaz.

Gracze powinni przestrzega¢ sekwencji
technologicznej w kazdym etapie projektu
(np. montaz w odpowiednie]j kolejnosci lub
obrébka czesci z uzyciem odpowiedniej ma-
szyny).

Czy zespo6t respektowal wymagania technolo-
giczne w poszczegolnych etapach projektu?
[gra]

— Jak czesto zesp6t podejmowal decyzje nie-

zgodne z technologia produkgji i montazu?
[gra]

Zarzadzanie personelem
(K]

Kwestie zarzadzania personelem ograniczo-
ne sa w grze do alokagji pracownikéw do
poszczegdlnych stref fabryki z zachowaniem
wymaganych minimalnych obsad w strefach
oraz do odpowiedniego planowania sekwen-
¢ji decyzji poszczeg6lnych Rl Projektowych
(kazda Rola ma swdj katalog decyzji i limit
liczby decyzji na runde).

Czy zespo6t prawidlowo obsadzat pracowni-
kami poszczegoélne strefy w fabryce? [gra]

— Czy zespol optymalnie ukiadal sekwencje

decyzyjne Rol Projektowych? [gra]

*T — kompetencja techniczna, B — kompetencja behawioralna, K — kompetencja kontekstowa
** |gra] mozliwosc¢ weryfikacji wbudowana w grze; [obserwacja] weryfikacja w drodze obserwacji w trakcie zaje¢

Zrbdto: opracowanie wiasne.

kilku istotnych decyzji koncepcyjno-organizacyjnych'2.
Ponizej oméwiono najwazniejsze kwestie, ktére wyma-
galy takiej analizy i przyjecia konkretnych zatozen.
Po pierwsze, formula wykonawcza gry — gra
planszowa czy gra online? Od kilku lat obserwowany
jest wyrazny renesans gier planszowych, réwniez
jako narzedzia szkoleniowego. Podstawowg zaletg

Projektowanie gry symulacyjnej jako
narzedzia dydaktycznego - kluczowe
pytania

Projektowanie narzedzia w postaci gry symulacyjnej
w obszarze zarzadzania projektami wymaga podjecia

12 M. Ebner, A. Holzinger, Successful implementation of user-centered game based learning in higher education: An ex-
ample from civil engineering, ,,Computers & Education” 2007, Vol. 49, No. 3, s. 873-890, http:/dx.doi.org/10.1016/
j.compedu.2005.11.026.
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tego ,analogowego” rozwigzania, w stosunku do
wersji sieciowej, jest mozliwo$¢ bezposredniego
wzajemnego kontaktu uczestnikéw gry, szansa na
wykorzystanie sygnaléw niewerbalnych oraz nama-
calno$¢ komponentéw gry. Z drugiej strony, techno-
logie informatyczne i internet stwarzajg mozliwosci
zastosowania rozwigzan koncepcyjnych, ktorych uzy-
skanie na planszy jest niemozliwe lub niepraktyczne,
np. wymagajacych przeprowadzenia wielu obliczen.
Wersja cyfrowa gry daje tez wiekszg kontrole admini-
stratorowi/prowadzacemu nad przestrzeganiem regut
przez uczestnikow, minimalizuje problem zuzywania
sie elementow (typowy dla gier planszowych), moze
by¢ w bardziej elastyczny spos6b rekonfigurowana
i rozwijana, a takze umozliwia jednoczesny dostep
uczestnikom z réznych lokalizagji. ,Fabryka Aut” jest
specyficznym przyktadem gry edukacyjnej, ktora wy-
ewoluowata z postaci planszowej w format online, co
w ocenie autoréw zwiekszyto jej potencjat dydaktycz-
ny, ale tez wymagato przemodelowania koncepcji gry
i zbudowania nowych algorytmoéw decyzyjnych.

Druga kwestig jest interakcja miedzy graczami —
rywalizacja czy kooperacja? Ze wzgledu na to, ze jedng
z kluczowych kompetencji w zarzadzaniu projektami
jest umiejetnosc¢ pracy zespotowej, nadano grze cha-
rakter kooperacyjny: gracze tworzg zespoty, ktérych
celem jest pomysSlne wykonanie projektu zgodnie
Z ograniczeniami narzuconymi przez uniwersum gry.
Nie wystepuje tu wspélny ograniczony zasob, o ktéry
zespoly zarejestrowane w danej rozgrywce musiatyby
jednoczes$nie rywalizowac. Taki charakter gry pozwala
ja zaklasyfikowa¢ w kategorii gier z naturg. Element
rywalizacji miedzy zespotami jest w grze obecny w za-
sadzie jedynie poprzez mozliwo$¢ poréwnania wyniku
punktowego osigganego przez poszczegoblne zespoty
(co jest obiektywne, gdyz pomimo zréznicowania
indywidualnych zlecen przypisanych poszczego6lnym
zespotom, schemat prowadzenia projektu w grze
zapewnia wlasciwg rownowage szans).

Po trzecie, organizacja procesu dydaktycznego
z wykorzystaniem gry, ktéra w duzej mierze zalezy od
charakteru grupy uczestnikéw. Tu mozliwych jest wiele
wariantéw, ale wydaje sie, ze najistotniejsze sg dwa:

1. warsztaty jednorazowe, bardziej adekwatne do
szkolen czy kursow;

2. zajecia cykliczne, w okre$lonych odstepach
czasu, bardziej naturalne dla typowego procesu
dydaktycznego w uczelni.

Gra ,Fabryka Aut” jest grg turowa, przez co jest
na tyle elastyczna, ze moze by¢ stosowana w obu
wariantach, cho¢ wydaje sie by¢ lepiej dopasowana do
wariantu drugiego (cykl zajec). Aby dopasowac jg do,
zwykle krotszych, warsztatéw jednorazowych, pro-
wadzacy gre moze zmniejszy¢ zakres (mniejsza liczba
samochodéw do wykonania, w wersji oryginalnej — 3)
i czas gry (mniejsza liczba tur, w wersji oryginalnej
— 20). Organizacja gry wyglada tak, ze administrator
moze ustali¢ czas trwania poszczeg6lnych tur, a zespo-
ty musza podjac¢ decyzje w danej turze przed uptywem
wyznaczonego terminu. Pozwala to na swobodne rea-
gowanie przez prowadzgcego na przebieg wydarzen,

cho¢ generuje tez — gtownie w poczatkowych turach
—problem ,maruderéw”, na ktérych zespoly sprawniej
podejmujgce decyzje muszg czekac.

Czwarta kwestia to zakres tematyczny gry. Za-
rzadzanie projektami obejmuje szerokie spektrum
zagadnien, z ktorych nie wszystkie mogty by¢ od-
zwierciedlone w grze. Obszary kompetencyjne, do
ktorych odnosi sie gra ,Fabryka Aut” w jej obecnym
ksztalcie wymieniono juz wczesniej. Przyktadowo,
zarzgdzanie ryzykiem oddane jest w grze przez
profil ryzyka obejmujacy ryzyko zwigzane z produk-
¢ja, dostawami oraz inherentne ryzyko procesowe.
Gracze majg tez mozliwo$¢ wykonania akgji ,,Obniz
ryzyko”, lecz jej powodzenie rowniez jest okre$lone
pewnym prawdopodobienstwem, a samo wykonanie
wigze sie z poniesieniem kosztu w wysokos$ci wprost
proporcjonalnej do skali planowanego obnizenia.
Gracze rozumiejg zatem, ze brak systematycznego
podejscia do ryzyka w projekcie moze wigzac sie
z koniecznoScig poniesienia wysokich kosztow jego
redukcji. Zarzadzanie ryzykiem jest istotne, gdyz ma
ono kluczowy wplyw na szanse odbioru samochodu
przez klienta i wypracowanie oczekiwanego przez za-
rzad uzasadnienia biznesowego. W ten sposob gracze
uczg sie identyfikacji i oceny potencjalnego ryzyka
oraz analizy opfacalnosci dziatan minimalizujgcych
ryzyko. Zarzadzanie czasem oddane jest zar6wno
w fazie planowania harmonogramu projektu, jak
i konieczno$ci biezacego monitorowania i adaptagji
terminéw dostaw, produkgji i montazu w zaleznoSci
od rozwoju wydarzen projektowych. Kompetencje
behawioralne sg natomiast ksztaltowane w drodze
wspolnego podejmowania decyzji w zespole, koniecz-
nosci organizacji pracy zespofu poza regularnymi
zajeciami z przedmiotu i przestrzegania regut gry
i zasad wspétpracy (etyka).

Po pigte, strategia doskonalenia gry jako element
zarzadzania jakos$cig narzedzia dydaktycznego.
W przypadku gry ,Fabryka Aut” opiera sie ona na
trzech filarach:

* intensywne testowanie gry przed wdrozeniem

w celu wyeliminowania mozliwych btedéw,
optymalizacji interfejsu uzytkownika, przetesto-
wania grywalnosci, kalibrowania parametréw,

* dyskusje zespolu rozwijajgcego gre, w porozu-
mieniu z prowadzgacymi zajecia, co do potrzeb-
nych oraz mozliwych rozszerzen gry o nowe
komponenty,

* ocena przez uczestnikow gry z wykorzystaniem
kwestionariuszy ankietowych — podsumowanie
wynikéw takiego badania zaprezentowano
w dalszej czeSci artykutu.

Ocena gry symulacyjnej , Fabryka Aut”
przez studentow

Dokonana przez autoré6w ewaluacja miata na celu
ocene zasadno$ci wprowadzenia gry symulacyjnej
z obszaru zarzadzania projektami do zaje¢ dydaktycz-
nych oraz weryfikacje postrzeganych przez studentow
korzysci z wykorzystania gry.
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Badanie ewaluacyjne gry zostato przeprowadzone
w latach 2015-2016 i podzielone na trzy fazy, ktérych
opis zawarty jest w ponizszej tabeli.

Tabela 2. Przebieg przeprowadzonej ewaluvacji

Fazal - Przeprowadzenie zaje¢ z wytypowanymi
grupami studentéw

Fazall — Ocena uzytecznoSci gry symulacyjnej:

Przygotowanie kwestionariusza ankietowego

Przeprowadzenie badania wsrod studentow

Faza lll — Whnioskujaca:

Analiza zgromadzonych danych ilo§ciowych

Analiza zgromadzonych danych jakosciowych

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W fazie pierwszej przeprowadzono zajecia dydak-
tyczne, podczas ktérych wykorzystywano gre symu-
lacyjng ,,Fabryka Aut”. Studenci zostali przypisani do
dwu- badz trzyosobowych zespotéw. Nastepnie kazdy
zespot otrzymat indywidualne zlecenie klienta przed-
stawiajgce specyfikacje trzech samochodoéw.

Druga faza poswiecona bylta przygotowaniu kwe-
stionariusza oceny uzyteczno$ci gry oraz analizie
uzyskanych rezultatow i odpowiedzi na pytanie, czy
wedlug studentéw zasadne jest wprowadzenie gry
decyzyjnej do praktyki dydaktycznej. Podczas trze-
ciej fazy dokonano analizy zebranego materiatu.

Analiza wynikéw badania ewaluacyjnego

Na zakonczenie zaje¢ studenci otrzymali do wy-
petnienia kwestionariusz. Ankiete koncowg wypetnito
72 studentow, co stanowito 91 proc. badanych.

Kwestionariusz ankietowy skiadat sie z pytania
dotyczacego oceny korzysci z wykorzystania gry symu-
lacyjnej z odpowiedziami w 5-stopniowej skali Likerta
(1 — catkowicie sie nie zgadzam, 2 — nie zgadzam sie,
3 — nie mam zdania, 4 — zgadzam sie, 5 — catkowicie
sie zgadzam). Studenci oceniali r6zne korzysci ze sto-
sowania gry symulacyjnej w procesie dydaktycznym.
Zestawienie wynikow znajduje sie w tabeli 4.

Najczes$ciej potwierdzane przez studentéow zda-
niem catkowicie sie zgadzam byly:

* umozliwienie zdobycia doswiadczenia w bezpiecz-

nych warunkach oraz

* rozwijanie pracy zespolowej.

Ciekawych wnioskéw dostarcza analiza odpo-
wiedzi dla stwierdzenia, iz gra symulacyjna ufatwia
zapamietywanie wiedzy. W tym przypadku az 28 proc.
studentow wskazato, iz nie ma zdania na ten temat,

a 12 proc. nie zgadza si¢ badz catkowicie nie zgadza
sie z tym stwierdzeniem. Wydaje sie, ze wyniki te
odzwierciedlaja specyfike ocenianej gry. Gra ,,Fabryka
Aut” wymaga od gracza wstepnej wiedzy z zakresu
planowania i zarzadzania projektami, a jej glownym
celem jest w wiekszym stopniu rozwijanie umiejet-
nosci praktycznych, bazujacych na juz posiadanych
informacjach oraz zdobywanie doswiadczen, niz prze-
kazywanie wiedzy teoretycznej. Osiggniecie tego celu
zostato potwierdzone przez studentéw w pozostatych
odpowiedziach (szczegélnie duza liczba wskazan
zalety, jaka jest rozwijanie praktycznych umiejetnosci
podejmowania decyzji oraz umozliwienie zdobycia do-
swiadczenia w bezpiecznych warunkach).

Sumujgc odpowiedzi z ankiety dla odpowiedzi
zgadzam si¢ badz catkowicie zgadzam sie otrzymujemy
rezultaty zebrane w tabeli 4.

Studentom zadano réwniez pytanie oceniajgce
zasadno$¢ wprowadzenia gry symulacyjnej do prak-
tyki dydaktycznej (Czy uwaza Pani/Pan za zasadne
wprowadzenie gry symulacyjnej do praktyki dydaktycznej
na uczelni?). Odpowiedzi twierdzgcej udzielifo ponad
94 proc. studentow.

Zadano réwniez dwa pytania otwarte, dotyczgce
propozycji zmian/usprawnien w grze oraz elemen-
tow cieszgcych sie najwiekszym uznaniem. Z analizy
pytan otwartych wynika, ze gra spotkata sie ze zde-
cydowang akceptacjg studentéw. Przewazajaca
liczba odpowiedzi dotyczyta tych elementéw, ktoére
w opinii studentéw s3 cenne i przydatne. Studenci
podkreslali zalete gry, jaka jest mozliwo$¢ zaanga-
zowania sie w podejmowanie decyzji, wzmacnianie
pracy zespolowej czy wykorzystanie zdobytej wiedzy
w praktyce. Analiza wypowiedzi wskazuje, ze zajecia
z wykorzystaniem gry symulacyjnej byty ciekawym
i pozytecznym do$wiadczeniem (byty rowniez wska-
zania, iz byt to jeden z najciekawszych przedmiotow
w dotychczasowym toku studiéw) i taka forma zajec
powinna by¢ rozwijana i upowszechniana.

Niemniej jednak, pojawily sie rowniez propozycje
zmian i usprawnien w grze. Z uzyskanych odpowie-
dzi wynika, ze studenci mieli problemy z szybkim
opanowaniem zasad gry (tu pojawily sie nastepujgce
przyktadowe wskazania, [zachowano oryginalng
pisownie|: brak szczegdtowej instrukcji gry, instrukcja
w formie pomocnika gracza nie jest wystarczajgca dla
samodzielnego opanowania zasad gry np. dla studenta
nieobecnego podczas zajec wprowadzajgcych do gry,
warto pomyslec o bardziej szczegofowym przewodniku
dla gracza). W opinii autoréw gry (i jednoczesnie
prowadzacych zajecia z jej wykorzystaniem) jest
to niezwykle wazna kwestia. Studenci z r6znych
powodéw moga nie uczestniczyé w zajeciach

Tabela 3. Zestawienie grup wykorzystujgcych gre ,,Fubryka Aut” w badanym okresie (3 semestry)

Tryb Forma zaje¢ Liczba godzin Liczba zespolow Liczba studentow
stacjonarne laboratoryjna 14 10 32
niestacjonarne laboratoryjna 14 13 47

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Tabela 4. Zestawienie odpowiedzi dla pytania ,Juk oceniasz korzysci z wykorzystania gry symulacyjnej podezas zajeé dy-

daktycznych?”

a5 Cal!(OW.lCle Nie zgadzam | Nie mam . | Calkowicie
Korzysci si¢ nie . . Zgadzam si¢ | .

sie zdania sie zgadzam
zgadzam

Ulatwia zapamietywanie wiedzy 1 proc. 11 proc. 28 proc. 35 proc. 25 proc.
Uatrakcyjnia zajecia 0 proc. 0 proc. 6 proc. 24 proc. 70 proc.
Rozwija praktyczng umiejetnos¢
podejmowania decyzji 0 proc. 0 proc. 4 proc. 33 proc. 63 proc.
Umozliwia zdobycie do$wiadczenia
w bezpiecznych warunkach 0 proc. 0 proc. 3 proc. 19 proc. 78 proc.
Rozwija prace zespolowag 0 proc. 0 proc. 0 proc. 25 proc. 75 proc.
Rozwija kreatywne myslenie 1 proc. 6 proc. 17 proc. 57 proc. 19 proc.
‘ll’vrize{lszp;esza/uiatwm przyswajanie nowey 0 proc. 1 proc. 13 proc. 47 proc. 39 proc.

Zrédio: opracowanie wiasne.

Tabela 5. Waga poszczegolnych korzysci w porzgdku
malejgeym

rozwija prace zespofowg (100 proc.) >

umozliwia zdobycie doswiadczenia w bezpiecznych
warunkach (97 proc.) >

rozwija praktyczng umiejetno$¢ podejmowania decyzji
(96 proc.) >

uatrakcyjnia zajecia (94 proc.) >

przyspiesza ulatwia przyswajanie nowej wiedzy (86
proc.) >

rozwija kreatywne myslenie (76 proc.) >

ufatwia zapamietywanie wiedzy (60 proc.)

Zrédto: opracowanie wlasne.

wprowadzajgcych do zasad gry, ponadto czes¢
z nich korzysta z trybu Indywidualnej Organizacji
Studiéw, polegajacego na realizowaniu obowigzujg-
cego na okre$lonym kierunku lub specjalnosci planu
studiéw i programu nauczania z uwzglednieniem
zwolnienia z uczestnictwa w zajeciach. Niezwykle
wazne jest przygotowanie takiej instrukcji, ktéra
bedzie mogta by¢ wykorzystana przez studentow,
ktérzy beda musieli samodzielnie przygotowac sie
do gry, a nastepnie ja realizowaé (niekoniecznie
tylko podczas zaje¢ stacjonarnych). Kolejng kwestig
poruszang przez studentéw byla potrzeba rozsze-
rzenia gry o modut dotyczacy planowania projektu.
W chwili obecnej planowanie projektu odbywa sie

w drugiej fazie gry, z wykorzystaniem formularza
przygotowanego za pomocg arkusza kalkulacyjnego.
Z opinii studentéw wynika, iz formularz planowania
jest bardzo istotnym narzedziem wspierajgcym
planowanie, ale nalezatoby go zintegrowac z gra
poprzez wprowadzenie planowania w interfejsie gry
— oto przyktadowe wskazania [zachowano oryginalng
pisownie]: dobrze bytoby, gdyby byta mozliwosc planowa-
nia projektu w ramach gry nie na oddzielnym formularzu,
potrzeba przerzucania sie pomiedzy ekranami gry i Excela
znacznie utrudnia prace.

Podsumowujgc wyniki ewaluacji mozna wniosko-
wad, ze zaproponowana studentom gra symulacyjna
wzbudzifa zainteresowanie i zostata przez nich bardzo
pozytywnie oceniona. Szczegoélnie cenne jest potwier-
dzenie, iz zakladane przez autoréw cele gtéwne gry
»Fabryka Aut” zdefiniowane jako:

* rozwijanie umiejetno$ci praktycznych zarzadza-
nia projektami w bezpiecznym, symulowanym
Srodowisku,

* rozwijanie umiejetno$ci podejmowania decyzji
oraz odpowiedzialno$ci za podjete decyzje,

* rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej,
osiggania kompromiséw w zespole

zostaly w najwiekszym stopniu docenione przez
studentow.

Nalezy wiekszg uwage zwrdcic na te aspekty gry,
ktore pozwolg na wyeliminowanie wady, jaka jest jej
wrazliwos$¢ na absencje studentéw. Warto réwniez
podkresli¢, iz wyniki przeprowadzonej ewaluacji
zbiezne s3 z wynikami badan wykorzystania symula-
¢ji podczas zaje¢ z obszaru zarzadzania projektami
wskazywanymi przez literature przedmiotu'.

13 Zob. m.in.:. N.S. Hartman, Ch.A. Watts, M.D. Treleven, Appreciating the Complexity of Project Management Execution:
Using Simulation in the Classroom, ,Decision Sciences Journal of Innovative Education” 2013, Vol. 11, No. 4, s. 323-334,

http:/dx.doi.org/10.1111/dsji.12016.
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Podsumowanie

Gre online ,,Fabryka Aut”, bedacg przedmiotem ni-
niejszego opracowania, nalezy uznac za warto$ciowe
narzedzie ksztalcenia w obszarze zarzgdzania projek-
tami. Gra charakteryzuje sie wysoka elastycznos$cig
co do kreowania wtasnego uniwersum i organizacji,
w zaleznos$ci od potrzeb danej grupy uczestnikéw.
Potwierdzajg to tez wyniki ewaluacji gry przez uczest-
nikow, ktorzy uznajq ja za ciekawe i skuteczne narze-
dzie wzbogacajace proces ksztattowania kompetengji
niezbednych kierownikom projektéw i cztonkom
zespoléw projektowych.

Gra ,Fabryka Aut” nie jest jedynag gra online
w obszarze zarzadzania projektami, dostepna na
rynku edukacyjno-szkoleniowym. Mozna tu wymieni¢
np. takie produkty jak: SimulTrain'4, Cesim Project's,
Fissure SimProject'®, czy inne oferowane w formule
komercyjnej lub bezptatnej. Wymienione rozwigzania
dostepne sg wj. angielskim i symulujg prace zespotéw
projektowych, ktére maja uporac sie z wyznaczonymi
zadaniami w okreslonym czasie i z uwzglednieniem
ograniczen.

Przedstawiajac gre ,Fabryka Aut” na tle innych
gier szkoleniowych, poswieconych zagadnieniom
zarzadzania projektami, nalezatoby takze zwrdcic¢
uwage na to, ze wiele znanych autorom gier, np. Sul-
tanskie Wesele firmy Altkom Akademia'’, zaprojek-
towanych zostato jako tradycyjne gry planszowe
badz gry integracyjne, wykorzystujace komputery
wylgcznie jako element wspomagajacy (np. do obli-
czen). Uczestnicy, analizujgc zagadnienia zwigzane
z zarzadzaniem projektami postugujg sie takimi
elementami jak plansze, karty, pionki, ale réwniez
kubki plastikowe, klocki, sznurki, spinacze biurowe
itp. Celem w takiej grze jest zazwyczaj dotarcie do
punktu koncowego na planszy (w przypadku gier
planszowych) badz otrzymanie zaktadanego rezul-
tatu koncowego w formie materialnej (np. wiezy,
mostu itp.).

Istniejgce na rynku gry szkoleniowe w obszarze
zarzadzania projektami obejmujg czesto pojedyn-
cze obszary wiedzy projektowej i dopasowywane
sg do konkretnych tematow szkolen. Najczesciej
sg to: planowanie projektu, wspétpraca zespotowa
i komunikacja, zarzadzanie tancuchem krytycznym,
zarzadzanie ryzykiem, zarzadzanie zmianami w pro-
jekcie czy zarzadzanie portfelem projektéw. Niektore
firmy szkoleniowe oferujg gry planszowe po$wiecone
np. metodyce PRINCE2 lub metodykom zwinnym. Na
tym tle warto podkresli¢, ze gra ,Fabryka Aut” jest
produktem, ktéry w sposéb kompleksowy odnosi
sie do roznych aspektéw zarzadzania projektem,
poczynajac od fazy identyfikacji i planowania, az po

14 Simultrain: http:/www.simultrain.com/, [26. 05/2017|.

faze realizacji i zamkniecia, a takze jest dostepna
w jezyku polskim.
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Building project management skills through online simulation gaming

This paper presents key lessons learned from the development and implementation of a modern didactic tool useful for teaching
project management, i.e. an online simulation game “Car Factory”. The game has been created in the University of Information
Technology and Management in Rzeszow. The first part of the paper describes the general context that justifies the need for such
educational solutions. An increasing interest in developing one’s competences in project management is the key incentive. The
second part of the paper focuses on most important problems and questions that had to be addressed at the game design stage
and while planning didactic process. The third part provides a summary of the results of game evaluation that was performed
in the period of 2015-2016.
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