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MODEL GRYWALIZAC]I JAKO NARZEDZIA
WSPOMAGAJACEGO W EDUKAC]I NA PRZYKEADZIE
SZKOLENIA Z ZAKRESU LEAN MANAGEMENT

Wstep

Grywalizacja staje sie coraz popularniejsza forma nauki. Stowo ,grywaliza-
gja” oznacza zastosowanie elementéw oraz technik wykorzystywanych w grach,
do nauki poprzez angazowanie ludzi do rozwigzywania problemdéw!. Celem
publikacji jest wypelnienie luki badawczej w procesie grywalizacji zdobywania
wiedzy. Pokazanie jak przez gre mozna przyblizy¢ odbiorcom tematy naukowe.
Przyblizenie koncepcji (w tym przypadku) Lean Management mogloby by¢ dla
odbiorcy o wiele przyjemniejsze. Wedlug autoréw grywalizacja mogtaby by¢
odpowiedzia na brak zainteresowania przyjmowaniem wiedzy ze strony
uczniow. Badanie poprzedzono kwerenda literatury dotyczaca grywalizacji
i metod grywalizacji wiedzy, natomiast samo badanie przeprowadzono poprzez
analize studium przypadku gry Lean management zrealizowanej w ramach projek-
tu TY Classes. Wyniki badan potwierdzono w ramach badania ankietowego (me-
toda sondazu diagnostycznego).

1 L. De-Marcos, A. Dominguez, J. Saenz-de-Navarrete, C. Pages, An empirical study comparing gamifica-
tion and social networking on e-learning, ,,Computers Education” 2014, nr 75, s. 82.
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1. Analiza literatury

1.1. Proces edukacji

Zbigniew Kwiecinski definiuje edukacje jako ,0g6t dziatari, proceséw i warun-
kéw stuzacych rozwojowi cztowieka”2. Wskazujac w ten sposéb wiele czynnikdw,
ktére mozna uzna¢ za majace wplyw na proces edukacji. Jedynym kryterium
w rozumieniu Kwieciniskiego jest przelozenie czynnika na rozwdj czlowieka.
Oznacza to, ze do terminu edukacji mozna kwalifikowa¢ czynniki, ktére znajdujg
sie¢ w obszarze szerszym niz tylko oswiata, np. do$wiadczenie zawodowe czy
relacje miedzyludzkie. Encyklopedia powszechna méwi natomiast, ze edukacja
to ,dziatanie, ktdrego celem jest wprowadzenie czlowieka w wartodciowe Zycie przez
ksztatcenie i wychowywanie zgodne z panujgcymi w danym spoleczeristwie wzorcami
i celami”®. Dodajac do definicji Kwieciniskiego aspekt wzorow funkcjonujacych
w spoteczenstwie, ujmujac edukacje w rozumieniu calej grupy spotecznej, a nie
tylko jednostki. Warto zauwazy¢, ze w obszarze regulacji prawnych istnieje obo-
wiazek edukacji mtodziezy. Art. 35. [Obowiazek szkolny] , 1. Nauka jest obowigz-
kowa do ukoriczenia 18. roku zycia. 2. Obowigzek szkolny dziecka rozpoczyna si¢ z po-
czqtkiem roku szkolnego w roku kalendarzowym, w ktérym dziecko koviczy 7 lat, oraz
trwa do ukoriczenia szkoty podstawowej, nie dtuzej jednak niz do ukoriczenia 18. roku
zycia”*. W tym aspekcie mozna uzna¢, ze edukacja jest elementem zycia, z kto-
rym ma styczno$¢ w mniejszym lub wiekszym stopniu kazdy cztowiek.

1.2. Efektywnos¢ edukacji

Przeprowadzajac proces edukacji naturalnym dzialaniem jest poszukiwanie
metod, ktére moga pozwoli¢ wzmocni¢ jego efektywnos¢, rozumiang jako zakres,
poziom i trwato$¢ zdobytej przez uczniéw wiedzy ze zrozumieniem w mozliwie
najkrotszym czasie, rozwdj samodzielnego myslenia i dziatania, operatywnos¢
i optymalnos¢ wiedzy, skutecznosé, sprawnosé oraz ekonomicznoscs. ,, Zdaniem
Kazimierza So$nickiego istnieja dwie podstawowe metody uczenia si¢, a miano-
wicie uczenie sig sztuczne (szkolne) i uczenie si¢ naturalne, ktérym odpowiadaja
dwie grupy metod nauczania: metody podajace i metody poszukujace. Takze
Bogdan Nawroczynski dzieli , formy nauczania", bedace odpowiednikami zdefi-
niowanych wyzej metod pracy dydaktycznej, na podajace, poszukujace

2 Z. Kwiecinski, Edukacja jako wartos¢ odzyskiwana wspdlnie (Glos w dyskusji o uspolecznieniu szkoly),
,Edukacja” 1999, nr 1, s. 89.

3 Encyklopedia PWN, encyklopedia.pwn.pl [dostep: 22.12.2021].

¢ Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej, art. 7.

5 K. Denek K, Wycieczki we wspétczesnej szkole, Wyd. , Eruditus”, Poznan 1997.
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ilaboratoryjne”®. Wsr6d metod ksztatcenia Kupisiewicz wyrdznia trzy podsta-
wowe grupy: metody oparte na stowie (werbalne), na obserwagji (ogladowe) oraz
na praktyce. Do metod z grupy pierwszej naleza na przyktad: wyktady, dyskusje,
czytanie, opowiadanie. Do metod opartych na obserwacji zalicza sie pokaz, ob-
serwacje zjawisk, samodzielne dokonywanie pomiaréw. Natomiast w ostatniej
grupie znajduja si¢ metody, takie jak: przeprowadzanie laboratoridéw i projektow,
czyli metody oparte na do$wiadczaniu.

Natomiast wedtug Edgara Dale, doswiadczenia i komunikacje w edukacji
mozna postrzegac jako stozek postepu w rozwoju koncepdji (rys. 1). Wizualnie
przedstawiono ta koncepcje w formie piramidy edukacji.

10% tego co czytamy

|20%tegnooswszynw rS{ hani
uchanie

L
30% tego co widzimy Ogladanie ‘%i}-
obrazkow .,
%
/ Ogladanie filmow \

50% tego co widzimy i styszymy }

Ogladanie
wystaw/demonstracji

Uczestniczenie w dyskusji

70% tego co mowimy

Przemawianie

Robienie wtasnych prezentacji

Wykonywanie aktywnych zadan, korzystanie z

symulatorow

Robienie realnych rzeczy, wykorzystanie wiedzy w praktyce

Rysunek 1. Piramida edukacji

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie: Edgar Dale, Audio Visual Methods in teaching, Holt,
Rinehart and Winston.

Piramida przedstawia rdzne tryby uczenia si¢ i pokazuje, ze bardziej aktywne
metody sa lepsze w przypadku uczenia sie¢ dtugoterminowego: zapamietywane
jest 10% tego, co jest czytane; 20% tego, co jest ustyszane; 30% tego, co jest wi-
dziane itd. az do 90% tego, co jest robione. Na polach o jasno-szarej barwie przed-
stawiono czes¢ piramidy, za ktérg odpowiada pasywne uczestnictwo w nauce,
natomiast ciemno-szarym kolorem zaznaczono czes¢, ktora prezentuje aktywna
forme zdobywania wiedzy. W szarych ramkach po lewej stronie piramidy przed-

¢ C. Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki ogélnej, PWN, Warszawa 1984.
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stawiono procent materialu zapamigtanego przez przecigtnego czlowieka po
dwdch tygodniach. Majac na uwadze powyzsze nalezy sformutowad teze, ze gra
bedaca tematem studium przypadku, wpisuje si¢ w bardziej efektywna czes$¢
piramidy?’.

1.3. Innowacyjny model edukacji

Modele ksztatcenia dzielg sie na dwie grupy. Pierwszy z nich jest modelem
ksztatcenia tradycyjnego. Zawiera on metody nauczania, takie jak: opowiadanie,
opis, wyktad, dyskusja, pogadanka, praca grupowa lub indywidualna w oparciu
o stowo pisane®. Drugim modelem ksztatcenia jest innowacyjne podejscie oparte
na doswiadczeniu, czyli model ksztalcenia za pomocg metod aktywizujacych
ucznia, gdzie wyroznia si¢ nastepujace metody: burza mézgdéw, gry dydaktyczne
oraz metody sytuacyjne®. Bazujac na danych z literatury, modele aktywizujace
maja wieksze przelozenie na efektywnos¢ nauczania. Omawiane w niniejszym
artykule studium przypadku jest edukacja poprzez model oparty na doswiad-
czeniu i wykorzystujacy metode gier dydaktycznych. Podobnie jak wszystkie
metody edukacyjne w modelu opartym na do$wiadczeniu, jest ona jedna z naj-
skuteczniejszych form ksztalcenia. Wynika to z faktu, ze dzisiejsza mlodziez nie-
chetnie uczy sie za pomoca tradycyjnych narzedzi ksztatcenia. Powodem tego jest
niski poziom motywacji w stosunku do nauki wsréd uczniow?.

Tradycyjny model ksztalcenia zawiera ogrom wiedzy w zakresie kazdego
z przedmiotéw. Materiatu jest duzo i czesto jest on wyuczony na pamiec, bez zro-
zumienia, co powoduje, Ze zostaje on szybko zapomniany. Uczniowie majg poczu-
cie, Ze nauczyciele rywalizujg o ich czas poswiecony na poszczegolne przedmioty.
Konstrukcja programu nauczania nie uwzglednia réznorodnosci w zainteresowa-
niach uczniéw oraz ich indywidualnych doswiadczeniach, co bardzo zniecheca
miodziez do nauki. Ponadto czesto teoretyczna wiedza zawarta w podrecznikach
nie znajduje odzwierciedlenia w prawdziwym zyciu, co takze dziata demotywuja-
co na ucznidw i studentéw'l. Innowacyjny model nauczania, opierajacy si¢ o do-
$wiadczenia ucznia czy studenta, jest znacznie bardziej efektywny w stosunku do
modelu tradycyjnego. Proces nauczania poprzez do$wiadczanie zaczyna si¢ od
przezy¢ ucznia, a nie zapoznawania si¢ z wiedza teoretyczna, dzieki czemu uczen

7 Strona internetowa: Blogging by and for academic and research librarians acrolog.pl tales of the
undead learning theories the learning pyramid [dostep: 22.12.2021].

8 L. Niebrzydowski, Wplyw motywacji na uczenie sie, Nasza Ksiegarnia, Warszawa 1972, s. 14-24

9 D.A. Michatowska, Model ksztatcenia tradycyjnego a model ksztatcenia opartego na doswiadczeniu, https://
repozytorium.amu.edu.pl/bitstream/10593/6236/1/Model %20kszta%C5%82cenia%20tradycyjnego%20a
%20model%20kszta%C5%82cenia%200party %20na%20do%C5%9Bwiadczeniu.pdf, Poznan 2010.

10 J. Brophy, Motywowanie uczniow do nauki, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2002.

11 D.A. Michatowska, Model ksztatcenia tradycyjnego...
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szybciej si¢ uczy i zapamigtuje dane przezycie na dtuzej. Kolejnym etapem w tym
procesie sg jego wilasne obserwacje. W tym etapie uczen analizuje informacje, do-
chodzi wowczas do autorefleksji. Dopiero trzecim etapem jest zdobycie przez
ucznia wiedzy teoretycznej, poniewaz najwczesniej w tym momencie uczen moze
dopasowac teorie do swoich wilasnych przezy¢. Ostatni etap polega na ekspery-
mentowaniu, czyli sprawdzeniu przez ucznia osobistych teorii i nabytej wiedzy
w réznych warunkach oraz zbieranie dalszych doswiadczen'2.

1.4. Grywalizacja

Dziatania aktywizujace, wyréznione w innowacyjnych modelach nauczania,
mozna uzyska¢ za pomoca grywalizacji procesu edukacji. Wawer pisze, ze ,gry-
walizacja moze byc¢ uzyta jako wsparcie dla rozwigzania realnych problemdéw poprzez
zmiang nastawien, nastrojow czy obiektywizacje proceséw”'3. Jednoczesnie warto
zwrdci¢ uwage na poglad reprezentowany przez Aline Nowak, ktora utozsamia
grywalizacje ze ,swiadomym i celowym zastosowaniem technik wykorzystywanych
w grach w sytuacjach z nimi niezwigzanych. Metoda grywalizacji tgczy w sobie elementy
nauczania, szkolenia, komunikacji, informacji i rozrywki, a jej narzedzia stuzq do posze-
rzania wiedzy i rozwijania kompetencji”*. Dodatkowo P. Swiatek, zauwaza, ze ,,po-
zytywne emocje, ktdre towarzyszq graczom w trakcie gry, oraz zaangazowanie poprzez
aktywny udzial wptywajq na motywacje, a co za tym idzie na skuteczno$¢ uczenia sig” .
Ponadto mozna zauwazy¢, jak trudno zaciekawi¢ miodych ludzi. Analizujac
wszystkie wskazane wypowiedzi mozna uznacd, ze grywalizacja to dobry sposob
na polaczenie zabawy z nauka i zachgcenie uczniéw do edukacji'®.

2. Model gry symulacyjnej

2.1. Metodyka

Proponowany model grywalizagji procesu edukacji powstat w wyniku anali-
zy studium przypadku projektu TY Classes Polskiego Stowarzyszenia Menadze-
réw Logistyki. Zadaniem zespotu bylo zaproponowanie rozwigzania umozliwia-

2 M. Gloskowska-Sotdatow, Motywacja do uczenia sie, Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa 2016.

13 M. Wawer, Grywalizacja w edukagji i szkoleniu pracownikéw, ,,Edukacja — Technika — Informaty-
ka” 2014, nr 5/1, s. 249-254.

14 A. Nowak, Grywalizacja w edukacji wczesnoszkolnej — mozliwosci wykorzystania metody w ksztatceniu

uczniéw klas 1-3, ,Doswiadczenia i propozycje naukowo-metodyczne” 2017, NiS 2017/3, nr 63.

-

5 P. Swiatek, Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji — opis zjawiska,
,Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis, Studia de Cultura” 2014.

16 I. Caponetto, J. Earp, M. Ott, Gamification and education: A literature review, ,In European Conference

on Games Based Learning” 2014, vol. 1, p. 50. Academic Conferences International Limited, 2014.
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jacego grywalizacje wiedzy z lean management. Zespot sktadal sie z 5 oséb
i prowadzit dzialania w okresie 6 miesiecy. Opiekunem zespotu oraz przedstawi-
cielem $rodowiska akademickiego byt doktorant Uniwersytetu Ekonomicznego
w Katowicach mgr Marcin Patys. Studium przypadku wypracowanych rozwia-
zan zostalo wykonane po pozytywnym zakonczeniu projektu w komunikagji
z liderem zespotu. Proponowany model grywalizacji procesu edukadji jest wymni-
kiem identyfikacji dobrych praktyk realizowanych przez projekt TY Classes oraz
dziatan przetestowanych w warunkach rynkowych — podczas warsztatéw zreali-
zowanych dla uczniéw i studentow.

Proponowany model przedstawia sie w sposob nastepujacy: identyfikacja
problemu i proponowane rozwigzanie; proces koncepcyjny; prototyp gry; testo-
wanie gry na wydzielonej grupie oraz produkt konicowy.

2.2. Identyfikacja problemu i proponowane rozwiazanie

Pierwszym etapem procesu grywalizacji jest dokladne okreslenie problemu,
ktoére narzedzie grywalizacji powinno rozwiazac. Dzigki temu uniknie sie sytua-
¢ji, w ktdrej mozliwe jest stworzenie produktu, ktéry nie jest akceptowany przez
osoby edukowane. Dodatkowo duzym zagrozeniem moze by¢ rozwigzywanie
fikcyjnych problemoéw, ktore istniejq tylko w postrzeganiu oséb odpowiedzial-
nych za grywalizacje, natomiast nie majg realnego przelozenia na oczekiwania
0s0b bedacych odbiorcami edukagji.

W przypadku TY Classes przeprowadzono cykl spotkant wsrod uczniéw
szkot ponadpodstawowych (gtéwnie technicznych o profilu logistycznym oraz
spedycyjnym) oraz studentéw kierunkdéw powiazanych z laricuchem dostaw
(m.in. logistyka, zarzadzanie i inzynieria produkcji czy automatyka i robotyka).
Dzieki temu udato si¢ zidentyfikowac¢ luki kompetencyjne w zakresie zarzadza-
nia przedsiebiorstwem. Ankieta zostala wystana i uzupelniona przez grupe ba-
dawcza liczaca 78 osob. Wiekszos¢ ankietowanych (63 osoby, 81%) wskazalo na
trudnosci z wykorzystaniem wiedzy teoretycznej w zyciu codziennym. Ponadto
problem pojawia si¢ w poprawnym zrozumieniu przez uczniow, réznego rodza-
ju zagadnien zwiazanych z logistyka oraz kierunkami pokrewnymi. Wynika to
z faktu, ze metodologia dzialania jest bardzo zlozona oraz réznie definiowana
przez praktykéw. W zasadzie w kazdym przedsiebiorstwie stosuje sie inng ter-
minologie, co zostato wykazane na podstawie badan przeprowadzonych przez
autorow wsrdd spotecznosci uczniow szkét ponadpodstawowych i studentéw
wspomnianych kierunkéw, ktérzy odbywali praktyki zawodowe w réznych
przedsiebiorstwach. Ankietowani w szczegolnosci wskazywali na praktyczna
wiedze, taka jak np. zasady zwinnego zarzadzania jako niewystarczajaco dobrze
wyttumaczona w procesie edukagji.
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2.3. Proces koncepcyjny

Celem procesu koncepcyjnego bylo wykreowanie pierwotnej funkcjonalno-
przestrzennej wizji gry. Narzedziami tego procesu sa przede wszystkim burza
moézgow oraz otwarta dyskusja. Pozwala to na stworzenie ogolnej koncepcji
i wybranie najlepszej opdji poprzez wzajemna inspiracje. Przeprowadzony przez
autorow proces myslowy cechowat si¢ kreatywnym podejsciem oraz otwartoscia
na pomysly. Sa to istotne cechy, poniewaz zdarza sie, ze pozoru banalne tresci
moga okazac sie najlepszym wyborem. Po etapie dyskusji wspdlnie podjeto de-
cyzje dotyczaca przebiegu rozgrywki, jednak w teorii w razie sporow wsrod
cztonkdéw, powinno si¢ wyznaczy¢ osobe decyzyjna. Ponadto wyrdzniono kwe-
stie najbardziej istotne dla odbiorcéw gry. Nastepnie wykonano poréwnanie
powstatego pomystu z innymi grami dostepnymi na rynku. Pozwolito to zarow-
no na znalezienie inspiradji, jak i unikniecie plagiatu. Nastepnie tworcy gry odby-
li rozmowe, podczas ktorej sprecyzowano zakres rozgrywki, a takze wyjasniono
liczne kwestie dotyczace ksztattu gry. Podobny proces koncepcyjny powtarzat sie
na kazdym etapie tworzenia gry. Inne koncepcje byly w tym czasie zmieniane lub
usuwane. Podczas catego procesu tworzenia gry zespot poddat analizie wiele
réznorodnych aspektow. Wybrano typ gry i narzedzie (ktére zostalo wykorzy-
stane do jej tworzenia), liczbe graczy, ilo$¢ i czas poszczegdlnych etapow gry oraz
szacunkowy czas trwania calej rozgrywki. Podjeto réwniez decyzje dotyczace
sposobu prowadzenia rozgrywki, a takze okreslono warunki uzyskiwania punk-
tow oraz wplyw okreslonych dzialan na wygrana i przegrana. W tym etapie trze-
ba wykazac si¢ kreatywnoscig i — co najistotniejsze — nie mozna zapomnie¢
o edukacyjnym aspekcie gry. Po akceptacji powyzszych ustaleny, okreslono aspekty
wizualne - styl i rodzaj grafiki, dla ktérych istotnym kryterium byt ograniczony
budzet. W tej fazie wybrano m.in.: tta, mapy, wyglad poszczegélnych postaci
oraz innych elementéw gry. Nastepstwem tego etapu byl catosciowy zarys gry,
ktdrej akcja rozgrywa sie w kosmosie. Uzasadnieniem dla wybranego otoczenia
gry jest fakt, ze pozwala ono na podejscie do problemoéw w sposob abstrakcyjny,
a jednoczesnie praktyczny. W procesie koncepcyjnym uczestniczyt piecioosobo-
wy zespol, w ktorym kazdy z cztonkéw miat przydzielong role. Cztonkowie ze-
spotu pelnia nastepujace funkgje: projektant elementéw rozgrywki, twérca mecha-
niki gry, tworca grafiki, programista oraz projektant doswiadczen uzytkownika.
Ponadto caty proces projektowy byt nadzorowany przez mentora, ktéry posiada
doswiadczenie w dziedzinie edukacji oraz gier komputerowych.

2.4. Prototyp gry

Stworzony model gry edukacyjnej pozwala na przekazywanie wiedzy z za-
kresu zwinnego zarzadzania. Zadaniem uczestnika warsztatow jest wcielenie sie
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w osobe zarzadzajaca funkcjonujacym w kosmosie przedsiebiorstwem produk-

cyjnym, ktdre specjalizuje sie¢ w wytwarzaniu produktéow spozywczych. Misjg

gracza jest tworzenie débr konsumpcyjnych dla istot pozaziemskich. W trakcie

rozgrywki gracz powinien wykorzysta¢ koncepcje lean management, dzieki czemu

bedzie mégt uzyskac lepszy wynik i przejs¢ do kolejnego etapu gry. Réwnolegle

z ogdlnymi zatozeniami zwinnego zarzadzania gracz moze poznac jego nastepu-

jace narzedzia:

— 7W —pozwala rozwigzac problem zlej kolejnosci/proporcji stanowisk;

— POKA YOKE - pozwala rozwiazac problem uszkodzonych pétproduktow;

— TPM —umozliwia naprawe awarii maszyny generujacej potprodukty;

— SMED - powoduje koniecznos¢ dostosowania produkgji do zréznicowanych
potrzeb klienta;

— Heijunka — umozliwia pakowanie do opakowan jednostkowych lub zbior-
czych, co jest rozwiazaniem na nieoczekiwany lub wzmozony popyt;

— 55 — wprowadza do gry sortowanie, systematyke, sprzatanie, standaryzacje
i samodyscypling. Stosowane jest na konncowym stanowisku w celu uporzad-
kowania go.

Podstawowaq metodyka lean management oraz jedna z jej glownych zasad jest
dostarczenie pojawiajacym sie na rynku klientom oczekiwanych towaréw od-
zwierciedlajacych zglaszany popyt"”. Aby na niego odpowiedzie¢, gracz musi
stworzy¢ linie produkcyjne skladajace sie z trzech modutéw, sposrod ktorych
dwa odpowiadajg za komponenty wowczas, gdy trzeci pozwala na potaczenie
potwyrobdw i uzyskanie dobra finalnego trafiajacego do konsumentéw!s. Wynik
wyrazany jest za pomoca licznych miernikow, sposréd ktérych najistotniejszymi
z punktu widzenia prowadzacego firme sa:

— wskaznik satysfakcji klientow — wyrazany jako odsetek klientéw obstuzo-
nych sposréd wszystkich konsumentéw;

— liczba obstuzonych klientow;

— 2zysk — przychody przedsiebiorstwa pomniejszone o wszelkie poniesione
przez nie koszty;

— straty — suma wszystkich generowanych marnotrawstw, w ktérych sktad
wchodza koszty magazynowania wynikajace z nadprodukcji komponentéw
lub sktadowania nadmiernej liczby towaréw gotowych do wydania, lecz
niemozliwych do dostarczenia klientom.

17 J. Womack, D. Jones, Lean Thinking —szczupte myslenie, ProdPublishing.com, Wroctaw 2003.
18 R. Sundar, A.N. Balaji, R.M. Satheesh-Kumar, A Review on Lean Manufacturing Implementation Tech-
niques, ,,Procedia Engineering” 2014, vol. 97.
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3. Testowanie gry

Przed docelowymi warsztatami przeprowadzono wstepne wewnetrzne te-
stowanie doswiadczen uzytkownika, aby mie¢ pewnos¢, ze produkt, ktory zosta-
nie zaprezentowany na warsztatach, sprosta oczekiwaniom odbiorcéw. Na tym
etapie wykryto kilka bledow, ktore poprawiono zanim odbyly sie warsztaty. Faza
testow polegata na sprawdzeniu funkcjonalnosci gry oraz otrzymania informacji
zwrotnej od 0séb z zewnatrz. Najistotniejszym elementem byto znalezienie od-
powiednich osob testujacych gre, poniewaz grupa musiata by¢ zréznicowana.
Zawierata osoby w réznym wieku oraz z réznych srodowisk, tak aby testy byly jak
najbardziej miarodajne. Testowanie narzedzia do nauki zwinnego zarzadzania
przeprowadzono w formie warsztatéw, ktdre rozpoczeto prezentacja na temat lean
management. Nastepnie odbyt sie proces docelowego testowania poprzedzony in-
strukcja gry. Po zakonczeniu warsztatow uczestnicy otrzymali ankiete zawierajaca
pytania od autoréw. Zebrane odpowiedzi poddano analizie, z ktorej wynikneto, ze
uczestnicy byli zadowoleni z warsztatow, lecz jednoczesnie zwrocili uwagi doty-
czace mechaniki gry, ktére zostang zaimplementowane przez autoréow. W tym celu
zostanie przeprowadzony ponowny proces koncepcyjny. Analizujgc caty proces
tworzenia gry mozemy wyrdznic¢ etapy przedstawione na rysunku 2.

informacji koncepcyjny procesu
koncepcyjnego |

) ] S ) )
Produkt gotowy
Zbieranie Proces Prototyp e e albopowrdtdo

. - - -

Rysunek 2. Proces tworzenia gry

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Podsumowanie

W badaniu utozsamiano grywalizacje z taczeniem w sobie elementéw eduka-
qji, szkolen, komunikacji, informadji i rozrywki, a jej narzedzia maja na celu stu-
zy¢ poszerzaniu wiedzy oraz rozwijaniu umiejetnosci. Jest to przede wszystkim
potaczenie nauki i rozrywki, pomagajace zdoby¢ wiedze i naby¢ umiejetnosci,
ktére sg bardzo atrakcyjne dla mlodziezy. Stworzenie narzedzia — edukacyjnej
gry komputerowej — do popularyzacji nauki, moze przyczynic sie¢ do osiagania
lepszych efektow ksztatcenia. W czasach, kiedy gry sa nieroztacznym elementem
zycia, dla wielu oséb moze sie to okaza¢ niezbednym rozwigzaniem w edukagji
przysztosci. Proces tworzenia komputerowej gry edukacyjnej, ktorej tworcami
byli autorzy niniejszego artykutu, byl bardzo zlozony. Zawieral on wiele krea-
tywnych koncepcji, ktérych potaczenie w spdjng catos¢ byto dla nich wyzwa-
niem. Istotny byt réwniez fakt, ze aspekt edukacyjny gry byt priorytetem w tym
projekcie. Ostatecznie autorzy stworzyli dzialajacy prototyp gry oraz przepro-
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wadzili jego testy z udzialem osob spoza organizacji. Rezultat przeprowadzo-
nych warsztatow okazal sie bardzo wartosciowy, poniewaz wykryto bledy, kto-
rych sami autorzy nie byli w stanie zauwazyc¢.
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Streszczenie

W opracowaniu przedstawiono w jaki sposéb fabularne gry scenariuszowe moga zosta¢
wykorzystane jako efektywna forma przekazywania wiedzy. Badanie poprzedzono
kwerenda literatury. Artykul opisuje przebieg prac, ktoérych efektem bylo utworzenie
komputerowej gry edukacyjnej wykorzystujacej koncepcje oraz narzedzia zwinnego
zarzadzania. Proponowany model grywalizacji procesu edukacji powstal w wyniku
analizy studium przypadku projektu TY Classes Polskiego Stowarzyszenia Menadzeréw
Logistyki. Celem publikacji jest wypelnienie luki badawczej w procesie grywalizacji oraz
zdobywania wiedzy. Efekty pracy sa wynikiem identyfikacji dobrych praktyk realizo-
wanych przez organizacje oraz dziatan przetestowanych w warunkach rynkowych.
Dzieki przeprowadzeniu cyklu spotkan wsrod ucznidéw szkét ponadpodstawowych oraz
studentéw kierunkéw powiagzanych z faricuchem dostaw, udato sie zidentyfikowa¢ luki
kompetencyjne w zakresie zarzadzania przedsiebiorstwem. Wynikiem tej pracy jest gra,
w ktorej zadaniem uczestnika jest tworzenie produktow spozywczych dla konsumen-
tow. W trakcie rozgrywki gracz powinien wykorzysta¢ koncepcje lean management, dzie-
ki czemu bedzie mégt uzyskac lepszy wynik i przejs¢ do kolejnego etapu gry. Stworzono
narzedzie, bedace przede wszystkim potaczeniem nauki i rozrywki, pomagajace zdoby¢
wiedze i naby¢ umiejetnosci, ktére sg bardzo atrakcyjne dla mtodziezy.

Stowa kluczowe: Lean management, warsztaty, produkcja, grywalizacja, edukacja

THE MODEL OF GRIVALIZATION AS A TOOL SUPPORTING
EDUCATION ON THE EXAMPLE OF LEAN MANAGEMENT TRAINING

Summary

The study presents how role-playing scenario games can be used as an effective form of
knowledge transfer. A literature search preceded the study. The article describes the
course of work that resulted in creating an educational computer game using the concept
and tools of lean management. The proposed model of gamification of the educational
process was created as a result of the analysis of the case study of the TY Classes project
by the Polish Supply Management Leaders. The publication aims to fill the research gap
in gamification and knowledge acquisition. The effects of the work are the result of iden-
tifying good practices implemented by the organization and activities tested in market
conditions. By conducting a series of meetings among secondary school students and
students of faculties related to the supply chain, it was possible to identify competence
gaps in business management. The result of this work is a game in which the partici-
pant's task is to create food products for consumers. During the game, the player should
use the concept of lean management, thanks to which he will be able to obtain a better
score and move to the next stage of the game. A tool has been created that is, above all,
a combination of learning and entertainment, helping to acquire knowledge and gain
skills that are very attractive to young people.

Keywords: Lean management, workshops, production, gamification, education
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