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STRESZCZENIE

CEL NAUKOWY: Celem artykutu jest zaprezentowanie znaczenia metody wir-
tualnych gier strategicznych w edukac;ji przedsiebiorczej w kontekscie projek-
towania i prowadzenia zaje¢ zgodnie z zatozeniami konstruktywistycznej teorii
uczenia sie i poznania.

PROBLEM | METODY BADAWCZE: W artykule zastosowano studium przy-
padku. Przedstawiono wirtualne gry strategiczne bedace wynikiem realizacji
prac w dwéch miedzynarodowych projektach dydaktycznych. Odwotujgc sie do
zatozen konstruktywistycznej teorii uczenia sie i poznania (J. Piaget, L. Wygot-
ski, J. Bruner) oraz koncepcji uczenia sie przez doswiadczenie D. Kolba, omo-
wiono wykorzystanie gier elektronicznych jako metody ksztatcenia oraz wskazano
mozliwosci realizacji zaje¢ z zakresu przedsigbiorczosci zgodnie z zatozeniami
konstruktywistycznymi.

PROCES ARGUMENTACJI: Artykut rozpoczyna zagadnienie specyfiki naucza-
nia przedsiebiorczosci, ktére z zatozenia powinno ksztattowaé postawy proak-
tywne i kreatywne. Autorki poruszajg zagadnienie uczenia sie przez dziatanie,
wskazujgc, iz metody aktywizujgce, w tym gry elektroniczne, sg wspdtczesnie
odpowiednimi strategiami edukacyjnymi. Na specyfike edukacji przedsiebiorczej
natozone zostajg zatozenia paradygmatu konstruktywistycznego, a na jego tle
opisany cykl uczenia sie wedtug Davida Kolba, bedgcy rama dla projektowania
procesu nauczania. W kolejnej czesci autorki przedstawiajg konstruktywistycz-
ng propozycje prowadzenia zajec z przedsiebiorczosci z wykorzystaniem meto-
dy gier elektronicznych.

WYNIKI ANALIZY NAUKOWEJ: Zaprezentowana analiza wykorzystania gier
elektronicznych w edukaciji przedsiebiorczej wskazuje, ze metoda ta wpisuje
sie w zatozenia wspoétczesnych teorii i koncepcji pedagogicznych, sytuujacych
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uczgcego sie w centrum procesu dydaktycznego. Gry uruchamiajg przedwie-
dze studenta, angazujg wielostronnie, umozliwiajg uczenie sie w grupie, reflek-
sje w dziataniu i nad dziataniem oraz aplikacje nowych rozwigzan. Pozwalajg na
doswiadczanie i indywidualne konstruowanie wiedzy w spotecznym kontekscie.

WNIOSKI, INNOWACJE, REKOMENDACJE: Zaprezentowany w artykule tok
rozumowania stuzy zwréceniu uwagi na kilka kwestii. Po pierwsze na fakt, iz edu-
kacja przedsiebiorcza z zatozenia powinna by¢ nauczana metodami aktywizujg-
cymi. Po drugie, ze ksztatcenie w uczelni wyzszej powinno by¢ zorientowane na
studenta i jego wielostronng aktywnos¢. Po trzecie, iz gry elektroniczne bedgce
przedmiotem analizy sg ciekawg konstruktywistyczng propozycjg dydaktyczng
dla nauczycieli przedsiebiorczosci. Mogg takze stanowic zrodto inspiracji dla
wszystkich nauczycieli, poszukujgcych niekonwencjonalnych rozwigzan w za-
kresie dydaktyki akademickiej.

— SLOWA KLUCZOWE: KONSTRUKTYWIZM EDUKACYJNY, CYKL KOLBA,
EDUKACJA PRZEDSIEBIORCZA, WIRTUALNE GRY
STRATEGICZNE, NAUCZANIE

ABSTRACT

Constructivism in teaching enterpreneuership with the use of virtual
games

RESEARCH OBJECTIVE: The aim of the paper is to demonstrate the impor-
tance of virtual strategic games in teaching entrepreneurship in the context of plan-
ning and teaching classes in accordance with the constructivist learning theory.

THE RESEARCH PROBLEM AND METHODS: The paper is based on a case
study. The authors present virtual strategic games which were developed as a re-
sult of two international teaching projects. Referring to the assumptions of the
constructivist learning theory (J. Piaget, L. Wygotski, J. Bruner) and to D. Kolb’s
concept of experiential learning, the authors discuss the use of electronic games
as a teaching method and indicate that it is possible to teach an entrepreneur-
ship course in accordance with the principles of constructivism.

THE PROCESS OF ARGUMENTATION: The article begins with the descrip-
tion of the characteristic features of teaching entrepreneurship, which, in princi-
ple, should promote pro-active and creative attitudes. Next, learning by doing is
discussed, and it is pointed out that activating teaching methods, including elec-
tronic games, are proper educational strategies nowadays. The premises of the
constructivist paradigm in relation to the specific nature of entrepreneurial edu-
cation are presented in the next section, which is followed by an overview of Da-
vid Kolb’s learning cycle that provides the framework for designing a teaching
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process. In the next section, the constructive proposal of teaching classes with
the application of the method of electronic games is discussed.

RESEARCH RESULTS: The analysis of the use of electronic games in entrepre-
neurial education shows that this method has become a part of student-centered
educational theories and concepts. Games activate students’ pre-knowledge and
involve them in an all-round way. They facilitate team learning and make students
reflect while acting and reflect on their actions. They also make it possible to ap-
ply new solutions and allow learners to experience and construct knowledge in-
dividually in a social context.

CONCLUSIONS, INNOVATIONS AND RECOMMENDATIONS: The argu-
mentation presented in the paper puts emphasis on several issues. Firstly, entre-
preneurial education should involve activating educational strategies. Secondly,
university education should be student-centered and should engage students’
multi-level activity. Thirdly, the electronic games under study are an interesting
constructivist teaching proposal for teachers of entrepreneurship. They may also
be a source of inspiration for all teachers who seek unconventional solutions in
academic education.

— KEYWORDS: CONSTRUCTIVISM, KOLB’S LEARNING CYCLE,
ENTREPRENEURSHIP EDUCATION, VIRTUAL STRATEGIC
GAMES, TEACHING

Wprowadzenie

Edukacja przedsiebiorcza jest przedmiotem duzego zainteresowania
politykdw gospodarczych zmierzajgcych do poprawy przedsiebiorczosci
poprzez nauczanie, dydaktykow jg praktykujgcych, naukowcéw badajg-
cych jej skutecznos¢ i samych uczacych sie. Mimo rosngcego zaintere-
sowania nauczaniem przedsiebiorczosci uwaza sie, ze ma ono wcigz
zbyt krotka historie, aby moc badac jego skutecznosé. Poza tym przed-
miotem dyskusji sg zaréwno tresci, jak i metody nauczania, ktére bytyby
najwitasciwsze z punktu widzenia celéw edukacji w tym obszarze.

Jedng z metod, ktéra wydaje sie wtasciwa w nauczaniu przedsiebior-
czosci, jest symulacja prowadzenia wtasnej firmy poprzez wykorzystanie
wirtualnych gier strategicznych. Gry tego rodzaju pozwalajg uczgcym sie
na eksperymentowanie z réznymi strategiami dziatania, zwiekszajg ich
zaangazowanie, pozwalajg na analizowanie wynikéw dziatan, ksztattu-
ja postawy proaktywne i kreatywne. Podstawg metodyczng stosowania
gier elektronicznych jest konstruktywistyczna teoria uczenia sie i pozna-
nia, zmieniajgca tradycyjnie rozumiane role nauczyciela i uczacego sie.
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Sytuuje ona w centrum procesu dydaktycznego uczgcego sie i jego wie-
lostronng aktywnosé, dzieki ktérej uczgcy buduje i przebudowuje swo-
ja wiedze. Z punktu widzenia nauczania, w procesie tym istotne jest za-
aranzowanie takich sytuacji dydaktycznych, aby uczgcy sie w interakgiji
spofecznej miat mozliwo$é nawigzania do swojej wiedzy uprzedniej, miat
czas na analize i refleksje oraz aplikacje nowych rozwigzan.

Na tak sformutowane zatozenia konstruktywizmu edukacyjnego na-
ktadajg sie takze cechy i potrzeby wspodtczesnego pokolenia uczacych
sie, ktore dodatkowo dostarczajg wskazéwek na temat tego, jak projek-
towac i prowadzi¢ zajecia dydaktyczne. Cyfrowi z urodzenia (tzw. ,digital
natives”) (Prensky, 2001, 2006) sg pokoleniem wychowanym w $rodowi-
sku mediow elektronicznych, bedgcych dla nich naturalng przestrzenig
uczenia sie i rozwoju. Jest to pokolenie wzrastajgce w otoczeniu kom-
puterow, tabletéw, smartfondw i innych multimediow, oczekujgce takze
od edukacji formalnej, by odpowiadata uksztattowanym w dziecinstwie
preferencjom w zakresie poznawania i uczenia sie. Oczekiwania te oscy-
lujg wokot edukacji bazujgcej na multimedialnych formach komunikaciji,
przekazach wizualnych/wideo, szybkim dostepie do informac;ji, uczeniu
sie w sieci i we wspotpracy, uczeniu sie tresci istotnych, uzytecznych i po-
trzebnych do wykorzystania tu i teraz. Uczenie sie wedtug oczekiwan cy-
frowych tubylcéw ma by¢ aktywne i zabawne (Jukes, McCain i Crockett,
2010; Wach-Kakolewicz, 2014).

Celem artykutu jest zaprezentowanie znaczenia metody wirtualnych
gier strategicznych w edukacji przedsiebiorczej w kontekscie projekto-
wania i prowadzenia zaje¢ zgodnie z regutami konstruktywistycznej teorii
uczenia sie i poznania przy wykorzystaniu studium przypadku. Zamiarem
autorek jest przedstawienie wirtualnych gier strategicznych bedacych
efektem udziatu w dwdch miedzynarodowych projektach dydaktycznych,
a nastepnie omowienie mozliwosci realizacji zaje¢ zgodnie z konstrukty-
wistycznym cyklem uczenia sie wedtug D. Kolba.

Nauczanie przedsigbiorczosci i wirtualne gry strategiczne

Nauczanie przedsiebiorczosci, mimo rosngcej popularnosci progra-
mow z tego obszaru, pozostaje wcigz kontrowersyjne, gdyz brakuje do-
wodow, ktore okreslajg jego uzyteczno$¢ w przysztym prowadzeniu dzia-
talnosci gospodarczej (Heinonen, 2007; Lorz, Mueller i Volery, 2013). To
prowokuje opinie, ze edukacja przedsiebiorcza pozostaje ciggle w fa-
zie ksztattowania (Padro, 2013), a jej historia jest zbyt krétka, by wska-
zywac na sposoby jej skutecznego prowadzenia (Dromereschi, 2013).
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Czesciowo wynika to odmiennosci poglgdow; z jednej strony uwaza sie,
ze przedsiebiorczos¢ moze by¢ ksztattowana przez formalng edukacje,
z drugiej wskazuje sie na przedsiebiorczos¢ jako wrodzong ceche oso-
bowosciowg. Wobec tej dwoistosci twierdzi sie rowniez, ze nawet jesli
edukacja przedsiebiorcza bezposrednio nie wptywa na decyzje o prowa-
dzeniu wiasnej firmy, w dtuzszej perspektywie moze przyczyni¢ sie do
rozwijania zdolnosci przedsigbiorczych (Jones, 2010).

Powyzsze kontrowersje wynika¢ moga w duzej mierze z wieloznacz-
nosci poje¢ ,przedsiebiorczos¢” oraz ,nauczanie przedsiebiorczosci”.
W waskim rozumieniu przedsiebiorczos¢ jest utozsamiana z procesem
zaktadania i rozwijania nowej firmy, w szerokim za$ z postawg cechuja-
cg sie innowacyjnoscig, proaktywnoscia i sktonnoscig do ryzyka (Gawet,
2013). Anglojezyczne okreslenie entrepreneurship education w polskiej
praktyce jest traktowane natomiast na kilka sposobdw, jako ,edukacja
przedsiebiorcza, ,nauczanie przedsiebiorczosci, ,ksztatcenie w zakresie
przedsiebiorczosci”, ,edukacja dla przedsiebiorczosci”, ,edukacja w za-
kresie przedsigbiorczoéci”, ,edukacja na rzecz przedsiebiorczosci’, ,edu-
kacja przedsiebiorczosci” czy ,przedsiebiorcza edukacja” (Wach, 2013).
Powigzane jest to zdwoma rodzajami celéw dydaktycznych, stawianych
najczesciej w tym nauczaniu, czyli edukacjg ukierunkowujgcg na otwiera-
nie nowej firmy i na rozwoj umiejetnosci przedsiebiorczych (Pardo, 2013;
Baeiin., 2014).

W prezentowanym artykule przyjeto szerokie rozumienie przedsie-
biorczosci, a jej nauczanie utozsamiane jest z rozwijaniem kompetenc;ji
zwigzanych z innowacyjnoscig, proaktywnoscig i skfonno$cig do ryzyka.

Aby edukacja przedsiebiorcza byta skuteczna, konieczne jest spet-
nienie przez nig pewnych kryteriéw. Edukacja przedsiebiorcza powinna
podnosi¢ poziom rozumienia rzeczywistosci gospodarczej oraz uwzgled-
nia¢ wieloaspektowos¢ przedsiebiorczosci jako zjawiska i tym samym
przekazywac roznorodne tresci. Postuluje sie, aby edukacja przedsiebior-
cza bazowata na rozwigzywaniu problemow jako podejsciu dydaktycz-
nym i witgczata elementy ,learning-by-doing” (Tan i Ng, 2006). Powinna
nie tylko ksztattowac wiedze, ale takze rozwija¢ nowe sposoby mysle-
nia, nowe zdolnosci i sposoby zachowan (Heinonen i Poikkijoki, 2006)
oraz gwarantowac¢ zaangazowanie studentéw (Balan i Metcalfe, 2012).
Powinna by¢ dopasowana do specyficznych potrzeb stuchaczy i unika¢
bazowania na odgornie ustalonych tresciach, a tgczyc¢ te tresci z dodat-
kowymi aktywnosciami uczgcych (Smith i Beasley, 2011).

Nauczanie przedsiebiorczosci powinno obejmowac trzy elementy:
rozumienie istoty przedsiebiorczosci (definicje i ujecia przedsiebiorczo-
Sci), stawanie sie osobg przedsiebiorczg (osobg posiadajgcg cechy
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przedsigbiorcze) oraz stawanie sie przedsiebiorcg (osobg zaktadajgca
i prowadzgcg wtasna firme) (Heinonen i Poikkijoki, 2006).

Obiecujgcg metodg dydaktyczng w nauczaniu przedsiebiorczosci wy-
dajg sie gry strategiczne, gdyz stanowig one symulacje prowadzenia
przedsiebiorstwa przez kolejne rundy decyzyjne (Greene, 1960). Uczgcy
sie odgrywajg role oséb tworzacych i zarzgdzajacych przedsiebiorstwem
oraz podejmujg sekwencje decyzji menadzerskich (Jackson, 1959). Jest
to metoda eksperymentalna, pozwalajgca na wzmacnianie innowacyj-
nosci, kreatywnosci, odpornosci na stres czy dziatania pod presjg cza-
su u graczy (Bell, Kanar i Kozlowski, 2008). Poniewaz gra strategiczna
wprowadza do edukaciji realne sytuacje biznesowe (Zantow, Knowlton
i Sharp, 2005), zwieksza sie poziom realizmu organizacyjnego podczas
procesu edukacyjnego i mozliwos¢ nieustrukturyzowanej nauki (Tanner
i Linquist, 1998).

Na rosnacg popularnos¢ i w konsekwencji rozne warianty gier stra-
tegicznych wykorzystywanych w edukacji (Nowacki i Ryfa, 2015) nalezy
spojrze¢ szerzej, przez pryzmat wspoétczesnych trendoéw koncepcji pe-
dagogicznych i wyzwan lezgcych u ich podstaw.

Konstruktywistyczne zatozenia dotyczace uczenia sie
i jego implikacje dla procesu nauczania w szkole wyzszej

Podstawowym wyznacznikiem wspétczesnych koncepcji pedagogicz-
nych jest podejscie sytuujgce studenta i jego aktywnos¢ w centrum pro-
cesu dydaktycznego. Paradygmat konstruktywistyczny, opierajgcy sie na
pogladach J. Piageta, L. Wygotskiego i J. Brunera (Fosnot i Perry, 2005),
zaktada, ze uczenie sie jest aktywnym procesem i polega na indywidu-
alnym konstruowaniu schematéw poznawczych, ich przebudowywaniu
oraz wigczaniu w istniejgce juz struktury wiedzy (Biggs i Tang, 2007). A.
Pritchard (2009) wskazuje, ze zgodnie z zatozeniami konstruktywizmu
uczenie sie zachodzi wowczas, gdy:

* nowe informacje wbudowywane sg w istniejgce struktury poznaw-
cze, wkgczane w wiedze, umiejetnosci i dotychczasowe rozumienie
Swiata;

* uczacy sie konstruujg wiedze w aktywny sposaéb;

* uczgcy aktywujg swojg wiedze uprzednig;

 uczacy korzystajg z roznych zrédet informacji w procesie poznawa-
nia/rozwigzywania zadania poznawczego;

 stawiane sg autentyczne zadania w znaczgcym dla uczgcego sie
kontekscie;
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» uruchamiana jest refleksja nad wiedzg uprzednig i nowymi sytua-

cjami uczenia sig;

» uczgcy sie wchodzg w interakcje spoteczng, uczg sie od siebie

nawzajem;

* wyzwalana jest autonomia i samodzielno$c.

Konstruktywizm edukacyjny, cho¢ bedacy teorig uczenia sie i pozna-
nia, stanowi swoistg rame dla projektowania procesu nauczania, okresla-
jac aktywnosci studentéw, ale w pewnym sensie wyznaczajgc takze role
i zadania nauczycieli, ktdrzy poprzez zaplanowanie odpowiednich sytu-
acji dydaktycznych mogg pomaoc studentom w osigganiu postawionych
celow edukacyjnych (Biggs i Tang, 2007). Zatem nauczanie w tym kon-
tekscie teoretycznym nie jest rozumiane jako przekazywanie informaciji,
ale tworzenie interesujgcych poznawczo sytuacji uczenia sie, w trakcie
ktérych poprzez odpowiednie aktywnosci i zadania uczacy sie sami two-
rzg wiedze i ksztattujg nowe umiejetnosci. Nauczyciel nie jest traktowa-
ny jedynie jako zrodto informaciji, lecz przede wszystkim jako projektant
i koordynator dziatan poznawczych studentow. W tabeli 1 przedstawiono
role, warunki i zadania, jakie muszg spetnia¢ zaréwno studenci (uczacy
sie), jak i nauczyciele w procesie konstruktywistycznego uczenia sie —
nauczania (Wach-Kgkolewicz i Shelest, 2014).

Tabela 1. Rola studentéw i nauczyciela w procesie ksztatcenia opartym na za-
tozeniach konstruktywistycznych

Studenci: Nauczyciel:

* W procesie uczenia sie bazujg na « projektuje zadania, dzieki ktérym zostaje
dotychczasowej wiedzy, umiejetnosciach | uruchomiona dotychczasowa wiedza
i swoim doswiadczeniu; uczacych sig;

* rozwigzujg zadanie o charakterze * przygotowuje zadania problemowe
problemowym; sg wielostronnie uruchamiajgce motywacje wewnetrzng
zaangazowani (poznawczo, (ciekawos$¢ poznawcza, pozytywne
emocjonalnie, motorycznie), emocje, chec dziatania);
wykorzystujg rézne zmysty w procesie
poznania;

* uczg sie nawzajem od siebie, w interakcji | « organizuje srodowisko uczenia sie,
spotecznej negocjujg rozumienie koordynuje aktywnosci studentow,
znaczenia poje¢ oraz indywidualnie moderuje i wspiera uczacych sie.
konstruujg wtasng wiedze.

Zrédto: opracowanie wiasne.

W planowaniu konstruktywistycznych zaje¢ dydaktycznych pomocny
moze by¢ cykl uczenia sie wedtug Davida Kolba (Kolb, Boyatzis i Maine-
melis, 2001), ktory stanowi podstawe kognitywistycznej koncepcji uczenia
sie przez doswiadczenie (experiential learning). Jest to koncepcja, ktéra
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znajduje zastosowanie szczegolnie w edukaciji ludzi dorostych (Knowles,
Holton i Swanson, 2009), wychodzgc z zatozenia, ze uczenie sie jest pro-
cesem, podczas ktérego wiedza jest tworzona na skutek przeksztatcenia
doswiadczenia, bedac efektem uchwycenia doswiadczenia i jego trans-
formacji (Kolb, 1984). Cho¢ cykl uczenia sie wedtug Kolba sam w sobie
opisuje etapy uczenia sie (rys. 1), moze stanowi¢ ciekawg propozycje
dydaktyczng dla nauczycieli, ktérzy projektujac zajecia, moga sie odno-
si¢ do poszczegolnych faz uczenia sie, czynigc z nich kolejne ogniwa
W scenariuszu zajec.

Rysunek 1. Cykl uczenia sie wedtug D. Kolba.

1. Konkretne
doswiadczenie

4. Aktywne 2. Refleksyjna

eksperymentowanie obserwacja

3. Abstrakcyjna
konceptualizacja

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie: Kolb, Boyatzis i Mainemelis, 2001.

Pierwsza faza cyklu Kolba to konkretne doswiadczenie, przezycie.
W tej fazie nauczyciel proponuje uczgcym sie zadanie problemowe, kto-
re pozwoli przywota¢ dotychczasowe doswiadczenia lub wygeneruje
poznawczo nowe doswiadczenia. W rozwigzaniu sytuacji problemowej
studenci powinni sie odwotywaé¢ do swojej wiedzy uprzedniej, dotych-
czasowych umiejetnosci i wczesniejszych doswiadczen. Zadanie, ktére
zostato postawione przed studentami, powinno by¢ ciekawe, nowe i za-
projektowane na strefe najblizszego rozwoju (np. Vygotsky, 1978). Innymi
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stowy powinno bazowac¢ na dotychczasowych kompetencjach uczacych
sie i wychodzi¢ na obszar kompetencji jeszcze nieuksztattowanych. W tej
fazie pomocne mogg byc takie strategie i metody ksztatcenia, jak: burza
mdbzgow, studium przypadku, film, drama, symulacja, gra, doswiadcza-
nie prawdziwych sytuacji, etc. (por. Knowles, Holton i Swanson, 2009).
Zadaniem nauczyciela na tym etapie pracy ze studentami jest odpowied-
nie wprowadzenie w sytuacje problemowa, ustalenie celéw i zasad pracy
przy wykonywaniu zadania, pomoc w okresleniu rol.

W fazie refleksyjnej obserwacji studenci dokonujg analizy konkretnych
przezyc¢/doswiadczen z przeszitosci lub takich, ktére zdarzyty sie w trak-
cie zajec. Najwazniejszy element tego etapu to refleksja nad dziataniem
(Schon, 1983), ktéra jest niezbedna w procesie ksztattowania wiedzy
i umiejetnosci. W tej fazie uczgcy analizujg zaistniate zdarzenia, inter-
pretujg je w odwotaniu do wiedzy uprzedniej, poszukujg ich znaczenia.
Na tym etapie pracy dydaktycznej szczegdlnie polecane sg takie me-
tody ksztatcenia, jak dyskusja w matych i duzych grupach, mapy mysli,
analiza SWOT, studium przypadku, blogi, prezentacje wykonane przez
uczgcych sie. Zadaniem nauczyciela jest przede wszystkim skfonienie
uczacych sie do pogtebionej refleksji poprzez zadawanie pytan, ktére
zachecg uczacych sie do dzielenia sie swoimi obserwacjami, spostrze-
zeniami i opiniami. Szczegdlnie warto zadbac¢ o atmosfere otwartosci,
zaufania i bezpieczenstwa.

Trzecia faza cyklu Kolba to abstrakcyjna konceptualizacja. Zadaniem
uczgcych sie jest przejscie od konkretnego doswiadczenia na poziom
bardziej abstrakcyjny. W tej fazie uczacy sie dokonujg uogdlnienia, wy-
ciggajg wnioski, formutujg ogolne dyrektywy, zasady, reguty, kryteria, od-
krywajg mechanizmy. Na tym etapie zadaniem nauczyciela jest pomoc
w ich skonstruowaniu oraz uzupetnienie o te elementy, ktérych w pracy
studentow zabrakto. Rolg nauczyciela jest zatem uporzgdkowanie tre-
Sci i ich podsumowanie, zadawanie pytan, ktére doprowadzg studentéw
do odpowiednich konkluzji. Wéréd metod pracy, ktdre bedg pomocne
w omawianej fazie pracy ze studentami, znajduje sie pogadanka, wykfad
z prezentacja, lektura artykutu lub tresci z podrecznika.

W ostatniej fazie cyklu Kolba dochodzi do aktywnego eksperymento-
wania, ktére nastawione jest na aplikowanie teorii w praktyce, ¢wiczenie
okreslonych umiejetnosci. Zadaniem nauczyciela jest zaprojektowanie
zadan, ktore pozwolitby zastosowac zdobytg wiedze w praktyce lub w te-
oretycznym kontekscie, ¢wiczy¢ umiejetnosci, doskonali¢ je. Z dydak-
tycznego punktu widzenia warto zastosowac takie aktywnosci i metody,
jak: projekt, programowanie, wykonanie praktycznego zadania, praktyki,
staze, prace pisemne typu rozprawka czy esej. Na tym etapie nauczyciel
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powinien wspiera¢ uczgcych sie, moderowac ich prace i zachecac¢ do wy-
prébowywania zdobytej wiedzy w praktyce, tak by w petni uzyskali oni
kompetencje, niezbedne do rozpoczecia kolejnej rundy w prezentowa-
nym cyklu.

Zaadoptowanie faz cyklu uczenia sie wedtug Kolba do zaprojektowa-
nia i prowadzenia zaje¢ dydaktycznych jest ciekawym, cho¢ nie jedynym
rozwigzaniem w nurcie konstruktywistycznym. Propozycja ta jednak dos¢
dobrze wpisuje sie w nauczanie przedsiebiorczosci z wykorzystaniem
metody gier elektronicznych.

Nauczanie przedsiebiorczosci metodg gier elektronicznych
zgodnie z zatozeniami konstruktywizmu edukacyjnego

Podstawowym zatozeniem rozwazan w artykule jest to, ze zastoso-
wanie wirtualnych gier strategicznych w nauczaniu przedsiebiorczosci
spetnia zatozenia konstruktywizmu edukacyjnego i pozwala na wpisanie
procedur dydaktycznych w cykl uczenia sie wedtug Kolba. Aby uzasadni¢
powyzsze, zostang wykorzystane doswiadczenia autorek w czasie re-
alizacji projektu miedzynarodowego pt. Virtual Game Method in Higher
Education (GAMES), numer projektu 2014-1-PL01-KA203-003548, fi-
nansowanego ze srodkéw program ERASMUS+, w latach 2014-2016.
Projekt ten jest kontynuacjg wczesniejszego projektu, finansowanego
w ramach programu Leonardo da Vinci.

Dzieki realizacji projektow miedzynarodowych zespét pracownikow
naukowo-dydaktycznych Uniwersytetu Ekonomicznego w Poznaniu opra-
cowat, przetestowat i wdrozyt do praktyki edukacyjnej wirtualne gry stra-
tegiczne. W ramach tych gier studenci w kilkuosobowych zespotach pro-
wadzg wirtualne przedsiebiorstwa i konkurujg z sobg w czasie rozgrywki
trwajgcej 10 rund decyzyjnych. Decyzje sg podejmowane przez studen-
téw w réznych obszarach dziatania firm, w tym w obszarze badan i roz-
woju, marketingu, operacji, zarzgdzania zasobami ludzkimi czy finanséw.
W jednej rozgrywce najczesciej rywalizuje z sobg pie¢ wirtualnych firm
studenckich. Wprowadzanie gier bedacych rezultatem tych projektéw do
praktyki edukacyjnej rozpoczeto sie w roku akademickim 2012/2013.

Aby wskaza¢ na odniesienia gier strategicznych do zatozen konstruk-
tywizmu, proces ksztatcenia jest podzielony na punkt widzenia studentow
i nauczyciela (por. tab. 1).

Zatozenie konstruktywizmu wskazuje, ze w procesie uczenia sie
studenci bazujg na swoich dotychczasowych doswiadczeniach, zdol-
nosciach i wiedzy, a nauczyciel na ich przedwiedzy. W czasie zaje¢
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z wykorzystaniem gier strategicznych to zatozenie jest podstawg pro-
wadzenia rozgrywki. Studenci sg proszeni o dokonanie analizy rynku,
formutowanie poczatkowej strategii wirtualnej firmy, analizowanie uzy-
skiwanych wynikéw i korygowanie strategii dziatania na podstawie ich
wczesniejszej wiedzy i umiejetnosci. Nauczyciel nie wskazuje kierunku
prowadzenia wirtualnego przedsiebiorstwa, jedynie wspiera studentow
w ich procesie decyzyjnym i pomaga uruchomié¢ procesy poznawcze,
wykorzystujgce dotychczasowg wiedze oraz przypuszczenia studentéw
w tym zakresie.

Konstruktywizm zaktada, ze studenci sg aktywni poznawczo, emocjo-
nalnie i dziataniowo, a w proces poznania angazujg rézne zmysty. W cza-
sie rozgrywki wirtualnej gry strategicznej zatozenie to jest realizowane.
Studenci majg mozliwo$c¢ eksperymentowania w stosowanych strategiach
dziatania, posiadajg swobode w analizie dostepnych mozliwosci prowa-
dzenia firmy i wyboru jej strategii, muszg poznaé zasady gry, opis rynku
i zalezno$ci wbudowanych w prowadzenie firmy, czesto konfrontujg za-
tozenia upraszczajgce przyjete w grze z rzeczywistoscig gospodarczg,
stgd tez stajg sie aktywni poznawczo. Ponadto, studenci sg stawiani na
pozycji wtascicieli lub menadzerdow przedsiebiorstwa i stajg sie odpowie-
dzialni za losy prowadzonej przez siebie firmy. Poniewaz réwnoczesnie
majg swobode wyboru strategii jej dziatania, tym samym utozsamiajg
sie zarowno ze swojg rolg w tym przedsigbiorstwie, jak i z samg firma.
Dzieki temu angazujg sie emocjonalnie. Jednoczesnie przejscie przez
calg rozgrywke zmusza studentéw do podejmowania sekwencji decyzji
i analizowania ich rezultatéw, stad tez stajg sie oni aktywni dziataniowo.

Aktywnosc¢ studentéw jest uruchamiana przez nauczyciela w czasie
trwania rozgrywki, otrzymujg oni zadania problemowe, przykltadowo majg
opracowac zasady wspotpracy we wiasnej grupie czy opisa¢ poczatkowg
strategie swojej wirtualnej firmy. Tym samym rozwigzujg pewien prob-
lem postawiony przez nauczyciela, majgc przy tym swobode poznawcza.
Nauczyciel pobudza ich pozytywne emocje i che¢ do dziatania poprzez
zachete do bardziej efektywnego procesu decyzyjnego i poréwnywanie
wynikéw wirtualnych firm, wzmacniajgc rywalizacje miedzy studentami.

Zatozenie konstruktywizmu mowi, ze w procesie nauczania studen-
ci powinni uczy¢ sie od siebie nawzajem w pewnej interakcji spotecz-
nej. Zatozenie to jest realizowane w czasie edukacji z wykorzystaniem
gier strategicznych poprzez prace zespotowa. Studenci sg dzieleni na
3-5-osobowe grupy, w ramach ktérych prowadza wirtualng firme. Kazdy
z nich jest petnoprawnym cztonkiem zespotu; majg wspdlnie wypraco-
wywac decyzje menadzerskie. Poczgtkowo proszeni sg o opracowanie
zasad wspotpracy w zespole, ktére okreslajg sposoby podejmowania
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decyzji, zasady komunikacji i zakres obowigzkéw czy odpowiedzialnosci
kazdego ze studentow. Istotne jest to, ze kazda grupa ma mozliwos¢ sa-
modzielnego opracowania takich zasad na podstawie swoich wtasnych
doswiadczen, wiedzy i preferencji. Nastepnie kazda z druzyn studentéw
samodzielnie opracowuje i wdraza strategie dziatania na rynku swojej
wirtualnej firmy, po czym analizuje uzyskane wyniki i jesli to konieczne,
koryguje swojg strategie. W tym obszarze studenci majg ponownie catko-
witg swobode decyzyjng, nauczyciel nie wskazuje na zadne rozwigzanie,
zatem ostateczny sposéb prowadzenia przez nich wirtualnego przedsie-
biorstwa jest wypadkowg wczesniejszej wiedzy, doswiadczenia, predys-
pozycji i preferencji kazdego z cztonkéw zespotu. Kazdy student wnosi
unikalng kombinacje sktadnikdéw swojego kapitatu ludzkiego, dzieli sie
nig z cztonkami swojego zespotu, dzieki czemu realne staje sie uczenie
sie studentow od siebie nawzajem.

Nauczyciel w tym procesie w zaden sposob nie przekazuje gotowych
rozwigzan dla wirtualnych firm studenckich, nie dzieli sie informacjami,
ktore miatyby by¢ zapamietane, lecz pozwala studentom postepowac sa-
modzielnie. Wynika to zaréwno z filozofii lezgcej za grami strategiczny-
mi, jak i z faktu, ze w czasie rozgrywki nie ma jedynej stusznej strategii
dla wirtualnego przedsiebiorstwa, ktéra pozwolitaby na wygrang. Wynik
rozgrywki jest wypadkowaq tak efektywnego prowadzenia danej firmy, jak
i dziatan konkurujgcych w rozgrywce przedsiebiorstw. Oznacza to, ze po-
wtdrzenie tej samej sekwencji decyzji menadzerskich w dwoch kolejnych
rozgrywkach moze da¢ odmienne wyniki w zalezno$ci od dziatan konku-
rencji w czasie ich trwania. Tym samym, nauczyciel moze by¢ wytgcznie
moderatorem dziatan, koordynujac je, wspierajgc studentéw i organizu-
jac im srodowisko uczenia sig, a nie moze sugerowac rozwigzan.

Jednoczes$nie, proces uczenia sie¢ z wykorzystaniem gier mozna wpi-
sa¢ w cykl Kolba (por. rys. 1). Wydaje sie, ze w czasie trwania rozgrywki
studenci przechodzg przez cykl Kolba na dwa sposoby, z jednej strony
w czasie kazdej rundy decyzyjnej, ale z drugiej — w catej rozgrywce.

Analizujgc sposoéb, w jaki gry strategiczne wpisujg sie w cykl Kol-
ba w czasie kazdej z rund decyzyjnych, mozna zauwazy¢, ze pierwsza
faza cyklu, zaktadajgca konkretne dziatanie, przejawia sie tym, ze stu-
denci poczatkowo dyskutujg nad mozliwymi kierunkami dziatan swojej
wirtualnej firmy, ale w konsekwencji muszg podjg¢ konkretne decyzje
i wprowadzi¢ je do wtasciwych obszarow decyzyjnych w panelu graczy.
Druga faza cyklu, zwigzana z refleksyjng obserwacjg, rozpoczyna sie
w momencie, gdy po zamknieciu kazdej rundy rozgrywki studenci widzg
efekty ekonomiczne swoich decyzji i analizujg je pod kgtem mozliwosci
kontynuaciji lub zmiany strategii dziatania. Kolejng fazg w czasie kazdej
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z rund decyzyjnych jest faza abstrakcyjnej konceptualizacji, w czasie
ktérej na podstawie wczesniejszej analizy studenci muszg wyciggngé
whnioski dotyczgce prawidtowych lub niewtasciwych decyzji oraz tego, co
ich zdaniem powinno by¢ skorygowane. W ten sposob przechodzi sie do
ostatniej fazy cyklu Kolba, aktywnego eksperymentowania. Obserwujgc
i analizujgc rezultaty swoich konkretnych dziatan, studenci podejmuja
decyzje o korygowaniu poczgtkowej strategii lub jej rozwoju, tym samym
konczac kolejng runde decyzyjna.

Na przechodzenie przez poszczegodlne fazy cyklu Kolba mozna tez
spojrzec z perspektywy catej rozgrywki, a nie tylko poszczegdlnych rund
decyzyjnych. Wowczas pierwsza faza konkretnego dziatania jest zbie-
raniem doswiadczen w czasie trwania catej rozgrywki. Po jej zakonhcze-
niu nastepuje faza refleksyjnej obserwaciji, w czasie ktérej studenci ana-
lizujg wyniki prowadzonej przez siebie wirtualnej firmy w czasie trwania
catej rozgrywki. Faza abstrakcyjnej konceptualizacji pozwala na wycig-
ganie wnioskéw na temat prawidtowej sekwencji decyzji, przyjetej i zre-
alizowanej strategii. Studenci majg sposobnos¢ refleksji na temat swoich
prawidtowych krokow czy btedéw. W ostatniej fazie, aktywnego ekspery-
mentowania, studenci sg proszeni o okreslenie, jakie podjeliby dziatania,
aby osiggng¢ wiekszy sukces w rozgrywce, jakie byty ich mocne i stabe
strony, co okazato sig ich osiggnieciem, a co mozna bytoby skorygowac.

Dodatkowo, rozgrywka prowadzona jest przy wykorzystaniu mediow
elektronicznych, studenci logujg sie do gry przez Internet, wykorzystujac
swoje komputery, tablety czy nawet telefony komoérkowe. Majg oni do-
step do gry bez ograniczen czasu czy miejsca, mogg podejmowac de-
cyzje w dowolnym czasie i miejscu, sami tworzgc warunki swojej nauki.
W duzej mierze udziat w rozgrywce stanowi dla nich zabawe, ktora ich
wcigga dzieki konkurencji z kolegami i checi osiggniecia jak najlepszych
rezultatow. Powoduje to, ze wirtualne gry strategiczne spetniajg oczeki-
wania studentéw cyfrowych z urodzenia.

Zakonczenie

W artykule podjeto rozwazania zwigzane z projektowaniem i wdra-
zaniem metody wirtualnych gier strategicznych do procesu nauczania
przedsiebiorczosci kierowanego do studentéw. Zaprezentowane studium
przypadku nauczania przedsiebiorczosci wychodzi naprzeciw najnow-
szym trendom pedagogicznym z konstruktywizmem jako teorig uczenia
sie i poznania na czele. Stanowi takze bardzo dobry przyktad prakty-
ki edukacyjnej, przetamujgcy dominujgce w szkole wyzszej tradycyjne
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nauczanie frontalne. Wielostronna aktywnos¢ uczacego sie jest central-
nym pojeciem, wokét ktérego powinna by¢ zbudowana metodyka naucza-
nia wielu przedmiotéw akademickich, w tym przedsiebiorczosci, dgzgcej
do ksztattowania postaw proaktywnych i kreatywnych, a takze tak dzisiaj
podkreslanych kompetencji spotecznych.

Powyzsza teoretyczna i praktyczna analiza dostarcza wielu argumentow
przemawiajgcych za celowoscig stosowania gier elektronicznych w naucza-
niu przedsiebiorczosci. Po pierwsze, samo nauczanie przedsigbiorczosci
wymaga uczenia sie przez dziatanie, nabywania nie tylko wiedzy, ale takze
umiejetnosci z zakresu prowadzenia przedsiebiorstwa, jak rowniez ksztal-
towania odpowiednich cech i postaw studentéw, sprzyjajgcych podejmo-
waniu dziatan biznesowych. Symulacje oraz prowadzenie wirtualnego bi-
znesu jest zatem doskonatg okazjg, aby takie kompetencje uksztattowac.

Po drugie, wspotczesne trendy pedagogiczne podkreslajg znacze-
nie usytuowania uczgcego sie i jego aktywnosci w centrum procesu dy-
daktycznego. Tym samym mozna powiedzie¢, ze nauczanie z wykorzy-
staniem gier elektronicznych wpisuje sie w zatozenia konstruktywizmu
edukacyjnego. Studenci majg zaaranzowang sytuacje w wirtualnej rze-
czywistosci, w ktérej podejmujg decyzje i analizujg ich skutki na podstawie
swojej wiedzy uprzedniej, uczac sie od siebie nawzajem i angazujgc sie
poznawczo i emocjonalnie w prowadzone przez siebie przedsiebiorstwo.
Nauczyciel ksztattuje jedynie sytuacje dydaktyczng i prowokuje pewne
przemyslenia i dziatania. Jednoczesnie w czasie trwania rozgrywki stu-
denci przechodzg przez cykl uczenia sie wedtug Kolba, gdyz podejmujg
konkretne dziatania zwigzane z prowadzeniem wirtualnej firmy, dokonu-
ja refleksji nad efektami swoich dziatan, wyciggajg wnioski z tej refleksiji
i ostatecznie korygujg swoje dziatania w kolejnych rundach decyzyjnych.
Uczg sie w interakcji spotecznej, negocjujgc rozumienie pojec i posze-
rzajac wiasne struktury poznawcze.

Trzecim argumentem przemawiajagcym za prowadzeniem zaje¢ z wy-
korzystaniem gier elektronicznych sg tylko w niewielkim stopniu zasyg-
nalizowane w artykule, ale rownie wazne preferencje wspotczesnego
pokolenia uczacych sie — pokolenia cyfrowych z urodzenia, ktorzy przy-
zwyczajeni do funkcjonowania w elektronicznym srodowisku oczekujg
edukacji wykorzystujgcej multimedialne formy i metody nauczania. Gry
elektroniczne kojarzg sie im gtoéwnie z rozrywka i przyjemnoscia, zatem
ich motywacja do uczenia sie w ten sposoéb juz na starcie jest pozytyw-
na, co niewatpliwie jest istotne z punktu widzenia prowadzenia i organi-
zacji catego procesu dydaktycznego.

Doswiadczenia udzialu w miedzynarodowych projektach dydak-
tycznych dotyczacych gier elektronicznych, jak i refleksja poparta
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teoretycznymi zatozeniami na temat uczenia si¢ i nauczania wskazujg
zatem, ze gry elektroniczne stanowig wartosciowg metode dydaktyczng
W nauczaniu przedsiebiorczosci. Stanowi¢ moga inspiracje dla wielu na-
uczycieli oraz stymulowac do poszukiwania innych ciekawych strategii
dydaktycznych, wpisujgcych sie w omoéwiony nurt.
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