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Summary. The paper analyses problems to be considered when a quantitative model of an
enterprise with its manufacturing and sales processes is developed, to serve as an engine for an
educational budgeting game. Variables of the model, algorithms which generate data as well as
interrelations between user-dependent and user-independent factors are presented. The said
factors determine revenue and cost levels in the modelled enterprise. The paper is concluded
with results of a simulation which validates accuracy of the model respecting educational goals
of management control course, where the budgeting game is going to be used.
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WSTEP

Zastosowanie gier w nauczaniu przedmiotéw zwigzanych z ekonomia i zarzgdzaniem nie
jest nowg koncepcjg. Juz w latach 60. i 70. XX w. wskazywano na bardziej pozytywne
nastawienie studentéw do tej formy nauczania niz do tradycyjnych wykfadéw. Podkreslano
réwniez konieczno$¢ zrozumienia natury problemu i aktywnego poszukiwania rozwigzan przez
graczy, a takze interdyscyplinarnos¢ wyzwan, ktorych nie da sie zastgpi¢ serig zadan
(DeCostner i Prater 1973). W rachunkowosci gry pojawity sie w sposéb naturalny, poniewaz
niemal w kazdej symulacji biznesowej kluczowymi parametrami sg wielkosci rachunkowe,
w tym przychody i koszty, a podejmowane decyzje wymagajg od graczy prowadzenia analiz
efektywnosci na podstawie otrzymywanych raportéw. Podkreslano ponadto, ze gry wymagajag
zestawiania r6znorodnych informacji w celu podjecia decyzji; w przysziej pracy studenci nie
zawsze otrzymajg informacje uporzadkowane tak, aby mozna je byto bezposrednio
wykorzystac¢ w procesie decyzyjnym (Bruns 1965).

Obecnie, gdy gry na komputery osobiste, konsole czy smartfony staty sie formg spedzania
czasu przez mtodziez i dorostych, nalezy rozwazyC ich wtgczenie na trwate do metodyki
nauczania zarowno zaje¢ moderowanych przez prowadzacych, jak i w celu stymulowania
samodzielnej nauki. Jezeli jednak gry majg byc¢ traktowane jako co$ wiecej niz edutainment
(edukacyjna rozrywka), stuzgcy podniesieniu atrakcyjnosci zajec, konieczne jest precyzyjne
zaprojektowanie i przetestowanie tych narzedzi pod katem wiedzy, umiejetnosci i kompetencii,
ktére majg rozwija¢ na poziomie wiasciwym dla uczelni.
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W przedstawionym kontekscie celem niniejszego opracowania jest sformutowanie
i przetestowanie procedury tworzenia modelu przedsigbiorstwa, ktéry moze byé wykorzystany
w komputerowej grze edukacyjnej wspomagajgcej nauczanie controllingu na uczelni wyzszej.
Jako wyznacznik poprawnosci procedury przyjeto to, ze stworzony za jej pomocg model
prawidtowo odzwierciedla procesy zachodzgce w przedsiebiorstwie produkcyjno-handlowym
i logiczne relacje miedzy nimi.

MATERIAL | METODA

Zastosowang w opracowaniu metodg badawczg jest analiza studium przypadku bedgcego
projektem gry dziatajgcej na zasadzie symulatora odchylen budzetowych. Wspomniana gra
stanie sie integralng czescig nauczania controllingu na studiach licencjackich w ramach
kierunku finanse i rachunkowos¢. Uwaga zostanie skierowana na lezgcy u podstawy gry model
decyzyjny odzwierciedlajgcy sposob funkcjonowania przedsigbiorstwa produkcyjno-handlowego,
wraz ze wskazaniem miejsc interakcji studentéw z grg. Przedstawione zostang algorytmy
generujgce dane, zapewniajgce realny charakter symulacji, jej wtasciwg ztozonosé oraz
umozliwiajgce wielokrotng rozgrywke dzieki zmiennosci danych wejsciowych. Zostang tez
omowione wyniki testéw symulujgcych rozgrywke z udziatem graczy aktywnych i pasywnych,
pozwalajgce zweryfikowa¢ poprawnos$¢ zatozen modelu i ustalic sposéb odzwierciedlenia
wynikéw rozgrywki w ocenach studentéw uczestniczacych w zajeciach.

UWARUNKOWANIA WYKORZYSTANIA GIER BIZNESOWYCH W DYDAKTYCE

Potencjalnie gry biznesowe majg liczne zalety: pozwalajg w atrakcyjny sposob, w krotkim
czasie, niskim kosztem oraz bez konsekwencji finansowych przecwiczyé podejmowanie decyzji
biznesowych, w tym ryzykownych, na podstawie wiedzy zdobytej podczas tradycyjnych
zaje¢. Zwolennicy metody twierdza, ze osiggane efekty dydaktyczne sg identyczne jak
w wypadku sprawdzonych metod nauczania, ale uzyskiwane sg w swobodniejszej atmosferze.
Przeciwnicy uwazajg natomiast, ze w przypadku bardziej zlozonych zagadnien gry nie
stymulujg pogtebionego zrozumienia problemu (Huang i Hsu 2011). Istniejg jednak przyktady
zaawansowanych gier biznesowych, opartych na prowadzonej w czasie rzeczywistym
symulacji dziatalnosci gospodarczej z wykorzystaniem systemow ERP, ktore pozwalajg
zrozumie¢ i przeprowadzi¢ peten cykl decyzyjny — od planowania dziatalnosci, przez sterowanie
zaopatrzeniem, produkcjg i sprzedazg, az po analityke biznesowa. Zrédtem sukcesu tych gier
jest wysokie pobudzenie studentéw do dziatania przed przystgpieniem do gry i utrzymanie go
do konca rozgrywki dzieki rosngcemu rozumieniu procesdw biznesowych i satysfakciji
z umiejetnosci radzenia sobie z wyzwaniami (Cronan iin. 2011). Zaletg symulacji budzetowych
jest rowniez mozliwos¢ doswiadczenia niepewnosci i jej wpltywu na podejmowanie
decyzji, czego nie mozna przecéwiczy¢, analizujgc problemy z jednoznacznym rozwigzaniem
(Michel i in. 2013).

Roéwniez na polskim gruncie zwraca sie uwage (Kotapski 2012) na konieczno$¢ wigczenia
do tematyki zaje¢ laboratoryjnych z controllingu inspirujgcych zadan, ktére bedg odnosi¢ sie
do rzeczywistych problemoéw decyzyjnych przedsiebiorstw i wymagaé od studentéw samodzielnego
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poszukiwania rozwigzan. Proste i powtarzalne zadania, zamiast wyksztatci¢ niezbedne
umiejetnosci i kompetencje, sktaniajg raczej do poszukiwan gotowych rozwigzan wypracowanych
przez ,starszych kolegdw” lub w internecie. Jak zauwaza Dyczkowska (2012), konfrontowanie
studentow ze ztozonymi, ale z ciekawymi wyzwaniami przynosi wymierne efekty dydaktyczne,
a przygotowane samodzielnie prace zaliczeniowe charakteryzujg sie ztozono$cig i rzetelnoscig,
prezentujgc autorskie pomysty rozwigzan problemoéw gospodarczych, z ktérymi stykajg sie
przedsiebiorstwa produkcyjne, handlowe, ustugowe i instytucje publiczne, jak rowniez
menedzerowie konkretnych przedsiewzie¢ gospodarczych. W ten sposob sg ksztattowane
praktyczne umiejetnosci niezbedne w zawodowej pracy controlleréw.

Projektujac symulacje menedzerskie pod katem ich efektywnosci dydaktycznej, warto
zatem zwrdci¢ uwage na rownowage 4 czynnikow: realizmu symulacji, fatwosci zrozumienia
zasad gry, stymulowania konfliktu celéw oraz mozliwosci zaistnienia konfliktdw personalnych
w grupie graczy. Realizm symulacji oraz przejrzystos¢ gry sg pozytywnie skorelowane
z opanowaniem metod rozwigzywania probleméw przez uczestnikow zajec. Z drugiej strony,
realizm symulacji, prowadzacy do konkurencyjnych celéow lub konfliktéw emocjonalnych
w zespole, ma zaréwno pozytywny, jak i negatywny wptyw na efekty dydaktyczne. Koniecznosé
pogodzenia konkurujgcych celdéw jest czynnikiem zwiekszajgcym kompetencje zespotowe
i menedzerskie graczy, natomiast konflikt personalny dziata destymulujgco na indywidualne
efekty ksztatcenia (Adobor i Daneshfar 2005).

TWORZENIE MODELU PRZEDSIEBIORSTWA NA POTRZEBY GRY BUDZETOWEJ

Celem omawianej w opracowaniu gry budzetowej jest symulacja roku dziatalnosci polskiego
producenta i sprzedawcy kaskéw motocyklowych (integralnych, szczekowych i motocrossowych),
motorowerowych pototwartych, narciarskich oraz rowerowych. Rozgrywka obejmuje planowanie
dziatalnosci, tworzenie budzetow czgstkowych i gtéwnego, kontrole ich wykonania oraz
wprowadzanie na biezgco dziatan korygujgcych. Gra skiada sie z 48 rund — po 4 w 12
miesigcach roku.

Model logiczny lezacy u podstawy gry zaprezentowano na ryc. 1. Na gre sktadajg sie
4 obszary, w ktorych gracze bedg podejmowaé decyzje; sg to: polityka cenowa, polityka
kadrowa, dziatania marketingowe i negocjacje zakupowe. Obszary te majg tgcznie 10 punktéw
stycznych z modelem. Gracz musi kontrolowa¢ wykonanie planéw (budzetéw) ujetych
w 7 zestawieniach. Najwiekszg ztozonos¢ modelu przewidziano w przypadku ilosciowego
planu sprzedazy, na ktory sktada sie 6 komponentéw. Dla zapewnienia niepowtarzalnos$ci
rozgrywki, oprocz losowosci, ktdérej poziomem mozna sterowag, istnieje rowniez 10 innych
parametréw modelu, w tym kilka o wiekszym stopniu uszczegdtowienia. Parametry te prowadzacy
zajecia moze ustawi¢ przed przystgpieniem do rozgrywki. Nalezy zaznaczyc, iz gra moze byé
prowadzona na 3 poziomach trudnosci, ktére determinujg skale wyzwan stojgcych przed
studentem, tgcznie w 8 obszarach gry. Domysiny poziom gry to poziom sredni (nazwany
.Ksiegowa”). Wybor poziomu fatwiejszego (,stazysta”) powoduje, ze 0 10% zostang wzmocnione
efekty korzystnych decyzji gracza, za$ skutki decyzji niekorzystnych zostang zredukowane
0 10%. Na poziomie trudniejszy (o nazwie ,controller”) efekty korzystnych decyzji sg zredukowane
0 10%, zas zwigkszone o 10% sg skutki niekorzystnych wyboréow.
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Ryc. 1. Model symulatora odchylen budzetowych

W kolejnych podrozdziatach zostang omoéwione zasady dziatania modelu w 3 naj-
wazniejszych obszarach decyzyjnych, tj. w sterowaniu sprzedazg, sterowaniu zaméwieniami
materiatowymi oraz w sterowaniu rozwojem kadr. Zrozumienie tych zasad ma kluczowe
znaczenie dla poprawnej interpretacji wynikow symulacji rozgrywki, zaprezentowanych
w rozdziale trzecim pod katem realizacji celow dydaktycznych przedmiotu controlling.

STEROWANIE SPRZEDAZA

Kluczowym elementem symulatora odchylen budzetowych jest plan sprzedazy, ktory
wskazuje liczbe poszczegodinych produktéw mozliwg do sprzedania w kazdym okresie (rundzie
gry). Ponadto wskazywana jest liczba partii produkcyjnych, ktére musza by¢ wczesniej wytworzone,
aby sprosta¢ popytowi. llosciowy plan sprzedazy jest uzupetniony budzetem przychodow
ze sprzedazy, ktoéry ujmuje przychody ze sprzedazy kazdego produktu w poszczegdinych
okresach w sposéb narastajgcy oraz przychody ze sprzedazy ogétem.

Plan sprzedazy okreslonego produktu w danym okresie jest sumg 6 komponentéw: statego
poziomu, trendu, sezonowos$ci, zmian incydentalnych, wahan niekontrolowanych (pogody)
oraz wahan losowych (czynnikéw nieujawnionych).
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Staty komponent planu sprzedazy jest definiowany przez zmienng ,wyjsciowy poziom
sprzedazy” i pozostaje niezmienny we wszystkich rundach gry.

Komponent trendu wynika z przyjetej strategii cenowej, a zatem z decyzji gracza co do
ustalenia ceny sprzedazy ponizej, na réwni albo powyzej ceny wyjsciowej danego produktu.
Dostepnych jest 5 poziomdw trendu: silny wzrost, wzrost, bez zmian, spadek oraz silny
spadek, zréznicowanych na poszczegdélnych poziomach gry.

Komponent sezonowosci bazuje na rozktadzie normalnym prawdopodobienstwa, dla
ktérego zdefiniowano 4 parametry: warto$¢ oczekiwang (okres wystgpienia szczytu sprzedazy),
poziomy maksymalny i minimalny (réznice miedzy sprzedazg w sezonie i poza nim) oraz
odchylenie standardowe (dtugosc¢ trwania sezonu).

Komponent incydentalny obejmuje sume efektow pozytywnych i negatywnych wywotanych
zmianami o charakterze krotkotrwatym, bedacych nastepstwem dziatarn samego przedsiebiorstwa
(np. promocji sprzedazy) lub podmiotéw w jego otoczeniu (np. wprowadzeniem nowych
produktéw do oferty przez konkurencje). Dla kazdej zmiany incydentalnej okreslono trwato$¢
efektu, oznaczajgcg czes¢ wzrostu lub spadku sprzedazy, ktéra przechodzi do kolejnego
okresu. Efekty zmian incydentalnych zalezg réwniez od ich typu, okreslonego jednym
z 6 poziomow: duza szansa, srednia szansa, mafa szansa, maty problem, sredni problem,
duzy problem. Poszczegdlne zmiany incydentalne mogg oddzialywaé na wszystkie grupy
produktow lub tylko na kaski motocyklowe, narciarskie albo rowerowe. Czes$¢ zmian moze
wystgpi¢ w kazdej rundzie gry, inne sg ograniczone do wezszych zakreséw czasowych
(np. udziat w targach motocyklowych jest mozliwy tylko w okresach, w ktérych takie imprezy
odbywaijg sie w Polsce).

Istotnym parametrem zmian incydentalnych jest koszt podjecia decyzji inicjowanych przez
gracza (tj. kampanii marketingowych), ktéry podlega wahaniom w ramach zdefiniowanego
zakresu, co moze wptyngé na decyzje gracza o uruchomieniu danego dziatania. Dla zmian
inicjowanych przez gracza ustalony jest rowniez fgczny budzet, ktdry nie moze zostac
przekroczony w trakcie catej rozgrywki. Zmiany nieinicjowane przez gracza wystepujg w danej
rundzie ze zdefiniowanym prawdopodobienstwem.

Przedostatnim parametrem planu sprzedazy jest komponent niekontrolowany, ktory przyjmuje
forme zmiennej pogodowej i wptywa na sprzedaz produktéw letnich (kaskéw motocyklowych,
motorowerowych i rowerowych) oraz zimowych (kaskéw narciarskich). O aktualnym poziomie
komponentu niekontrolowanego gracz jest posrednio informowany poprzez monitoring pogodowy,
ktéry prezentuje srednig temperature i prawdopodobienstwo opaddéw w danym tygodniu.
W koncu istnieje komponent losowy, ktory zmienia sie z rundy na runde w dopuszczalnym
zakresie wahan, w zaleznosci od poziomu gry. O aktualnym poziomie komponentu losowego
gracz nie jest informowany.

STEROWANIE ZAKUPAMI MATERIALOW

W omawianym modelu przedsiebiorstwa cene zakupu poszczegolnych materiatéw ustala
sie w drodze negocjacji na caty kolejny miesigc (4 rundy). Istniejg 3 sposoby ustalania
obowigzujgcej ceny. Pierwszg jest przedtuzenie umowy na kolejny okres po znanej cenie ,kup
teraz”. Drugim sposobem sg negocjacje, ktére odbywajg sie w kolejnych rundach danego
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miesigca, az do uzgodnienia ceny. Podczas negocjacji gracz definiuje maksymalng cene
zakupu materiatéw. Jezeli cena ta miesci sie w widetkach negocjacyjnych, umowa jest
przediuzana. W przypadku fiaska negocjacji we wszystkich 4 rundach kontrakt jest
automatycznie przedtuzany po cenie z konnca miesigca, co wigze sie z ryzykiem wyzszych
kosztow zakupu materiatow w kolejnym okresie.

Wideltki negocjacyjne ustalane sg na podstawie kalkulacji aktualnej ceny materiatu, wedtug
algorytmu uwzgledniajgcego cene bazows, trend, sezonowosc¢, wahania cykliczne i komponent
losowy. Ich dolna granica to minimum negocjacyjne, ktére nie jest znane graczowi. Minimum
negocjacyjne zalezy od aktualnej ceny oraz od maksymalnego opustu, ktéry zalezy od poziomu
gry, a takze od tego, czy gracz przeszkolit pracownika zaopatrzenia z technik negocjacyjnych.
Trend wptywa na wzrost, stabilnos¢ lub spadek cen materiatdbw w roku, w zaleznosci od
wybranego poziomu trudnosci gry. Sezonowos¢ definiuje zakres wahan cen materiatow
w zaleznosci od okresu roku. Komponent cykliczny okresla zas liczbe petnych cykli wzrostow
i spadkow cen materiatdw w skali catej rozgrywki, uzalezniong od wybranego poziomu gry.

STEROWANIE ROZWOJEM KADR

Ostatnim kluczowym obszarem decyzyjnym jest rozwéj kadr. Gracz otrzymuje propozycije
szkolen, ktére podnoszg kompetencje poszczegolnych pracownikow i wptywajg na niektére
parametry modelu w sposéb oczekiwany przez gracza, ale w nieznanym przez niego stopniu.
Na podstawie propozycji szkolen jest tworzony ich plan. Tylko szkolenia przypisane do
pracownika w ramach planu szkolen bedg mogly zosta¢ zrealizowane w trakcie rozgrywki.
Nalezy przy tym uwzgledni¢ ograniczony budzet przedsiebiorstwa na szkolenia. W kazdej
rundzie gracz moze sprawdzi¢, jakg czes¢ budzetu na szkolenia juz wykorzystano.

Realizacja poszczegdélnych szkolen wptywa na poziomy réznych zmiennych modelu, co
gracz moze zaobserwowac posrednio na podstawie zmian w przychodach ze sprzedazy lub
w kosztach zuzycia materiatéw. Szkolenia pracownikéw wydziatu produkcji z obszaru zarzadzania
jako$cig obnizajg prawdopodobienstwo wystgpienia negatywnych opinii o produktach, niskich
ocen w testach konsumenckich oraz wykrycia wadliwych produktow przez konsumentéw.
Zwieksza sie natomiast szansa pojawienia sie pozytywnych opinii o zakupionych produktach.
Wskazane 4 zdarzenia to zmiany incydentalne wptywajgce na sprzedaz produktéw. Szkolenie
zaopatrzeniowca z zakresu technik negocjacji rozszerza widetki negocjacji cen materiatow.
Natomiast kazde szkolenie pracownika dziatu sprzedazy skutkuje wystgpieniem pozytywnej
zmiany incydentalnej typu ,$Srednia szansa”.

WYNIKI SYMULACJI ROZGRYWKI | DYSKUSJA

Jak wskazano w poprzednich czeSciach opracowania, testowanie symulatora budzetowego
stuzy weryfikacji mozliwosci osiggniecia wybranych celéow ksztatcenia w ramach przedmiotu
controlling i osiggnieciu efektdw zwigzanych z przekazaniem wiedzy, umiejetnosci oraz
kompetencji. Warto zatem podkresli¢, ze symulator odchyleh budzetowych ma wspierac
osiggniecie dwdch celow dydaktycznych.



Modelowanie danych w tworzeniu... 57

Po pierwsze, jest to ,przekazanie wiedzy i umiejetnosci dotyczgcych planowania i sterowania
dziatalnoscig z wykorzystaniem takich metod i narzedzi controllingu, jak: budzetowanie,
analizy odchylen i zestawy wskaznikéw finansowych oraz niefinansowych”. Realizacja
pierwszego celu pozwala na osiggniecie dwoch efektow dydaktycznych z obszaru wiedzy —
,Zrozumienia procesu i poznania metod budzetowania w przedsiebiorstwie’, a takze
,dostrzezenia znaczenia systeméw informacyjnego wspomagania zarzgdzania organizacjg”.

Drugim celem dydaktycznym, wspieranym przez omawiang gre budzetowa, jest ,wyksztatcenie
umiejetnosci samodzielnego prowadzenia analizy sytuacji ekonomicznej podmiotu, identyfikowania
problemow oraz raportowania wnioskéw w przekonujacy sposob”. Jego osiagniecie powinno
zaowocowac¢ nastepujgcymi efektami dydaktycznymi z obszaru umiejetnosci: ,integracja
planéw rzeczowych i finansowych oraz tworzeniem budzetu”, ,kontrolowaniem wykonania
budzetéw oraz ustalaniem przyczyny powstatych odchylen”, ,konstruowaniem wskaznikow
finansowych i niefinansowych oraz intepretowaniem w prawidtowy sposéb osigganych przez
nie pozioméw”, a takze jednym efektem obszaru kompetenciji, czyli ,zdolnoscig argumentowania
wiasnych pogladéw oraz oceny pogladoéw innych, dotyczgcych probleméw decyzyjnych
wspomaganych przez controlling”.

W celu walidacji przydatnosci omawianej gry budzetowej na potrzeby dydaktyki przedmiotu
controlling wykonano ogdtem 20 000 symulacji rozgrywki, z wykorzystaniem algorytmow
podejmujgcych decyzje, jakie musieliby podjg¢ prawdziwi gracze przy identycznych ograniczeniach.
Tak duza liczba symulacji wynikata z faktu, iz decydenci w kazdej z 48 rund gry mogli podjg¢
nawet 55 decyzji, co daje tgcznie ponad 2500 decyzji w catej rozgrywce. Potowe rozgrywek
przeprowadzono przy zatozeniu aktywnego sterowaniu sprzedazg i promocjg sprzedazy przez
graczy oraz wykorzystania przez nich mozliwosci negocjacji cen materiatéw i prowadzenia
szkolen pracownikdéw. Natomiast w pozostatej czesci rozgrywek przyjeto, ze gracz pozostaje
pasywny, nie ingerujgc w model, tylko obserwujgc wyniki. Ponadto oba typy rozgrywki
przeprowadzono na 3 poziomach trudnosci gry (kazdy rozegrany 3333 razy). Tak przeprowadzona
walidacja modelu powinna przede wszystkim wskazac, jakie potencjalne korzysci uzyskajg
gracze aktywni wobec pasywnych oraz z jakg skalg wyzwania zmierzg sie uczestnicy
rozgrywek na 3 poziomach trudnosci. Podstawowe wyniki symulacji zaprezentowano w tab. 1.

Jak mozna zauwazyé, gra zostata sparametryzowana poprawnie. Kolejne poziomy
trudnosci stanowig wieksze wyzwanie dla graczy, zas strategia aktywna jest bardziej optacalna
od pasywnej. Jesli chodzi o srednie przychody ze sprzedazy w wariancie aktywnej gry, poziom:
ksiegowa zapewnia 72,8%, a poziom: controller — 52,5% wyniku poziomu: stazysta. Biorgc
pod uwage stope rentownosci sprzedazy, jest to odpowiednio 54,0% oraz —12,4%. Dodatkowo
rozrzut mozliwych do uzyskania wynikéw dla kolejnych poziomoéw trudnosci jest znacznie
wyzszy. W przypadku stopy rentownosci sprzedazy wynosi od 21,2% wyniku sredniego dla
poziomu: stazysta, przez 65,9% dla poziomu: ksiegowa, az do 482,4% dla poziomu: controller.
Zatem na kolejnych poziomach trudnosci wynik koncowy w znacznie wiekszym stopniu zalezy
od decyzji graczy. W przypadku poziomu: controller jedynie najlepsi studenci sg w stanie
uzyskaé pozytywny wynik finansowy. Ponadto na kolejnych poziomach gry pasywni gracze sa
w coraz wiekszym stopniu ,karani” za bfedy i zaniechania. Biorgc pod uwage stope rentownosci
sprzedazy, ,pasywny stazysta” uzyska $rednio 15,5% gorszy wynik niz jego ,aktywny”
odpowiednik, ,pasywna ksiegowa” — juz o 33,8%, za$ ,pasywny controller” musi liczy¢ sie
z niemal 3-krotnie gorszym rezultatem.
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Tabela 1. Oszacowane parametry modelu dla roznych wariantéw gry

Typ gracza

Parametry symulacji aktywny pasywny

minimum $rednia maksimum minimum Srednia maksimum
stazysta 12779128 | 14638705 16342481 | 11602445| 12341623 | 12908 487
ksiegowa 9219657 | 10658895| 12141519 8 463 783 9167 750 9 642 289
controller 6 740 646 7679 522 8 508 744 6 166 016 6 762 584 7198 674

Przychody ze
sprzedazy [zi]

Koszty zuzycia | Stazysta 6406270| 7333294| 8161796| 5874333 6250923| 6526766

materiatow ksiegowa | 4711041| 5430444| 6171294| 4375705| 4743144 4992934

| energii [21] controller 3492222| 3971848| 4392248| 3253343| 3558592| 3772025
stazysta 2492304| 2547175| 2657871| 2471039 2477012| 2481430

Koszty osobowe _

e ksiegowa | 2469258| 2523573| 2669414| 2464358| 2464358| 2464 358
controller | 2470108| 2509315| 2595861| 2464358| 2464358| 2464 358
stazysta 18 496 169 449 299 919 0 0 0

Koszty promociji

sprredazy [zf] | Ksiegowa 16 261 170673 | 299983 0 0 0
controller 9154 173142 | 299322 0 0 0
stazysta 1140096 | 1200300| 1259947| 1140015| 1200220| 1259895

Pozostate koszt
0z0s'ale KOSZY | ksiegowa | 1140019| 1199199| 1250913 1140002 1200472| 12599903

okresu [zi]
controller 1140005| 1200982| 1259967| 1140049| 1200732| 1259920
stazysta 2632867 | 3388487| 4103604| 1996444| 2413468| 2714107
Wynik brutto [zf] | ksiegowa 663089| 1335005| 1824553 400 608 759776 | 1011634
controller -671 177 —175 764 129 876 —760 948 —461 098 —245 015
stazysta 2132622 2744675| 3323920| 1617120| 1954909| 2198427
Wynik netto [f] | ksiegowa 537 102| 1081 354 1477 888 324 493 615419 819 424
controller -671 177 -176 103 105 199 —760 948 —461 098 —245 015
Stopa stazysta 16,43 18,73 20,41 13,94 15,83 17,07
rentownosci ksiegowa 5,83 10,12 12,50 3,83 6,70 8,54
sprzedazy [%] | o niroller 9,96 233 128 _12,14 6,85 3,44

Warto rowniez dodac, iz gra przewiduje mozliwo$¢ uzyskania gorszego wyniku w przypadku
gry aktywnej, niz gdyby gracz obserwowat jedynie rozwdj sytuacji. Jest to jednak mato
prawdopodobne, gdyz oznaczatoby podejmowanie w wiekszos$ci btednych decyzji. Oczywiscie
btedy w przypadku poziomu: controller sg bardziej dotkliwe, dlatego wyjatkowo szczesliwy
obserwator uzyska poziom ROS -3,44%, podczas gdy bardzo nieefektywny aktywny gracz
moze odnotowa¢ ROS nawet na poziomie —9,96%. Szczescie jest wazne w biznesie, ale
w zdecydowanej wiekszosci przypadkdw nie zastgpi rzetelnej analizy, co wida¢ na wykresach
(ryc. 2).

Na podstawie wykreséw (ryc. 2) mozna wyznaczy¢ oczekiwane poziomy wynikow rozgrywki
dla odpowiedniego procenta populacji grajgcych. Centyle 50-90 mogg by¢ uznane za wyniki
oczekiwane od studentéw, ktérzy aspirujg do poszczegdlnych ocen pozytywnych. Centyle
0-1 i 99-100 pokazujg natomiast sytuacje ekstremalne, ktore wskazujg na wyjatkowo
nieuzdolnionych graczy lub urodzonych controlleréw. Warto zauwazy¢, ze wraz z rosngcym
poziomem trudnosci wymagane bedzie zwrdcenie uwagi ha coraz mniejsze wartosci odchylen,
ktore bedg miaty istotny wptyw na wynik koncowy. Oczywiscie autorzy nie zamierzajg opieraé
oceny z przedmiotu wytgcznie na wyniku gry. Jednak sam fakt, ze bedzie miat on wplyw na
oceneg, powinien sktoni¢ studentow do wiekszego zaangazowania w rozgrywke, zapewniajgc
realizacje zatozonych celow dydaktycznych.
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Ryc. 2. Symulacja wynikow gry w jej roznych wariantach

Podsumowujgc wyniki symulacji rozgrywki, nalezy zauwazy¢, ze istotng przewagg gier

biznesowych nad zadaniami — bez wzgledu na poziom ztozonosci i realizmu tych ostatnich —
jest uwzglednienie elementu nieprzewidywalnosci. Wspotczesne programy nauczania w bardzo
dobrym stopniu przekazujg studentom umiejetnosci rozwigzywania problemoéw deterministycznych.
Jednak w znacznie mniejszym zakresie ksztatcg kompetencje otwartego myslenia i reagowania
na nieprzewidywane zmiany w otoczeniu biznesowym. Umiejetnos¢ kreatywnego dziatania
jest niezbedna w ztozonym i dynamicznym Srodowisku gospodarczym (Eickhoff i in. 2014),
i musi by¢ objeta ksztatceniem (Dyczkowski 2012). Wystepujgca w przypadku omawianego
symulatora odchyleh niepowtarzalnos¢ rozgrywki powoduje, ze studenci nie mogg zadowoli¢
sie osiggnietym po kilku rundach poziomem wynikéw, ale muszg ustawicznie korygowaé swoje
dziatania, obserwujgc biezgce odchylenia od planu. Poniewaz wynik gry bedzie uwzgledniony
przy ocenie studenta z przedmiotu, stanie sie mozliwe postulowane przez Kesa (2014) wywotanie
na graczu presji, ktéra towarzyszytaby zarzgdzajgcym i controllerom w realnym przedsiebiorstwie,
gdy zatozony plan nie jest realizowany i gdy wystepujg niekorzystne odchylenia.

Nie mozna ponadto zignorowac¢ faktu, ze przedmioty z obszaru rachunkowosci sg ogdlnie
postrzegane przez studentéw jako uzyteczne, ale mato atrakcyjne. Wykorzystujgc mieszane
techniki dydaktyczne, prowadzgcy dajg studentom swobode wyboru tej metody nauki, ktéra
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pozwoli im najlepiej zrozumie¢ podstawowe zagadnienia z przedmiotu i pokaze ich zwigzki
Z innymi problemami ekonomicznymi i finansowymi, co ma kluczowe znaczenie w motywac;ji
do dalszego zdobywania wiedzy (Jaijairam 2012).

PODSUMOWANIE

Wprowadzenie gier do dydaktyki rachunkowoséci zarzadczej i controllingu nie powinno by¢
postrzegane jako uatrakcyjniajgcy zajecia ,fajerwerk”, ktéry mimochodem pozwala na poznanie
prostych zasad funkcjonowania przedsiebiorstwa. Jest to dziatanie stuzgce poszerzeniu
zakresu ksztatconych kompetencji o prace zorientowang na realizacje planu, dziatanie
w warunkach niepewnosci lub ryzyka oraz wspétprace w zespole.

W tym kontekScie nalezy uznac, ze przeprowadzona walidacja modelu gry symulacyjnej
udowodnita jego przydatno$¢ w realizacji celow dydaktycznych przedmiotu controlling.
Dodatkowym atutem gry jest jej wszechstronno$¢ i elastycznos¢é wynikajgce z dostepnych
poziomow trudnosci, szerokiego zakresu podejmowanych przez graczy decyzji i z elementéw
losowych. Najnizszy poziom gry (stazysta) pozwala na zapoznanie sie z procesem budzetowania
i ksztalci umiejetnos¢ interpretacji odchylen, przy ograniczonych konsekwencjach ztych
wyboréw. Na poziomie: ksiegowa student w celu dokonywania trafnych wyboréw powinien
zdoby¢ umiejetnos¢ analizy wptywu poszczegolnych czynnikéw (zaleznych i niezaleznych
od decydentéw) na wyniki przedsiebiorstwa. Rosngca skala wyzwania utrudnia przy tym
odrobienie strat wynikajgcych z btedoéw lub zaniechan. Poziom: controller, na ktérym kazdy
bfad i nieoptymalna decyzja skutkuje niemoznoscig osiggniecia pozytywnego wyniku, uczy
radzenia sobie z presjg wyniku, $ledzenia i analizy wszystkich odchylen, rozwazania ryzyka
i wybierania momentu podejmowania decyzji lub wstrzymania sie z decyzjg w przypadku
niekorzystnych uwarunkowan rynkowych.

Autorzy majg nadzieje, ze implementacja gry podczas zaje¢ z controllingu pozwoli na
sformutowanie wnioskéw dotyczgcych faktycznej efektywnosci tego narzedzia w dydaktyce
rachunkowosci.
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