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Komputerowa gra biznesowa w nauczaniu zarzgdzania
finansami

W pracy wskazano na gléwne funkcje zarzadzania finansami oraz krétko scharakteryzowano cztery
rodzaje elementarnych kompetencji, ktorych posiadanie jest wstepnym (koniecznym) warunkiem osiggniecia
sukcesu w dziatalnosci biznesowej, w tym takze w zarzadzaniu finansami. Nastgpnie oméwiono mozliwosci
rozwijania wspomnianych kompetencji za pomoca komputerowych gier biznesowych, na przykladzie gry
kierowniczej SPOLKA, opracowanej na Politechnice Wroctawskie;.
zarzadzanie finansami, komputerowa gra biznesowa

Do gltownych funkcji zarzadzania finansami na ogét zalicza si¢ [2, s. 17]: 1)
ksztattowanie odpowiedniej (optymalnej) wielkosci oraz struktury majatku przedsigbiorstwa,
2) zapewnienie odpowiedniej (optymalnej) struktury zrodet finansowania majatku ze wzgledu
na koszty pozyskania tych zrédel, 3) ustalanie kierunkéw oraz form inwestowania dostepnych
srodkéw finansowych (w tym analiza optacalno$ci 1 wybdr konkretnych projektow
inwestycyjnych do realizacji), 4) biezace monitorowanie oraz analizowanie sytuacji
finansowej przedsigbiorstwa, majace na celu stworzenie podstaw do podejmowania decyzji
prorozwojowych, 5) systematyczng analize warunkow zewnetrznych, wptywajacych na
dzialalno$¢ przedsigbiorstwa oraz na jego pozycje rynkowa. Osoby odpowiedzialne za
realizacje powyzszych funkcji musza posiada¢ odpowiednig wiedzg oraz odpowiednio bogate
do$wiadczenie w dziedzinie finansow, a takze niezbedng wiedze ogo6lna z zakresu zarzadzania
podmiotem gospodarczym. W pracy [3, str.20] twierdzi si¢, ze warunkiem koniecznym
osiggnigcia sukcesu na jakimkolwiek stanowisku - a zatem takze w obszarze zarzadzania
finansami - jest posiadanie (wyrobienie w sobie) przez pracownika wysokiego poziomu tzw.
kompetencji dziatania (Handlungskompetenz), bgdacej wypadkowa czterech nastepujacych
kompetencji elementarnych:

1. Kompetencji fachowych (Fachkompetenz), rozumianych jako niezbg¢dna na danym
stanowisku wiedza specjalistyczna. W przypadku zarzadzania finansami bedzie to miedzy
innymi znajomos$¢ poje¢ z zakresu finanséw oraz znajomo$¢ zwigzkoéw pomiedzy réznymi
kategoriami finansowymi.

2. Kompetencji metodycznych (Methodenkompetenz), obejmujacych wiedzg o
wykorzystaniu réznych technik rozwigzywania konkretnych problemow. Zalicza si¢ tu
migdzy innymi umiejetno$¢ strukturalizowania problemdéw oraz ich rozwigzywania, a takze
umiejetnos¢ strategicznego myslenia, planowania i dziatania.

3. Kompetencji spotecznych (Sozialkompetenz), odnoszacych si¢ do zachowania si¢
jednostki w zespole/grupie. Obejmuja one glownie umiejetnos¢ pracy w zespole oraz
umiejetnos¢ komunikowania sig.

4. Kompetencji osobowosciowych (Persoenlichkeitskompetenz), na ktore sktadaja sie
wartos$ci, normy, potrzeby oraz motywy dziatania danej jednostki.

Jednym z narzedzi umozliwiajagcych rozwijanie wyzej wymienionych kompetencji
elementarnych (a w konsekwencji podnoszenie poziomu kompetencji dzialania) sg
komputerowe gry biznesowe. Pewne watpliwosci pojawiaja si¢ jedynie w przypadku
wykorzystania gier do ksztaltowania kompetencji nr 1 (kompetencje fachowe). Jak wynika
bowiem z badan cytowanych w pracy [3, str. 101], skuteczno$¢ gier biznesowych w
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przekazywaniu wiedzy niezbednej do rozwinigcia tej kompetencji (jest to prawie wylacznie
wiedza opisowa) jest zblizona do skutecznos$ci innych, konwencjonalnych metod nauczania,
natomiast czas, koszty oraz wysilek organizacyjny sg znacznie wigksze.

Przyktadem gry biznesowej, ktéra moze by¢ wykorzystana w nauczaniu zarzagdzania
finansami jest gra kierownicza SPOLKA, opracowana na Politechnice Wroctawskiej i
wykorzystywana w procesie ksztalcenia studentow na kierunku Zarzadzanie i Marketing na
Politechnice Wroctawskiej, w Wyzszej Szkole Zarzadzania i Finanséw we Wroclawiu oraz na
Akademii Ekonomicznej w Poznaniu, a takze na menedzerskich studiach podyplomowych.
Elementy tej gry opisano mie¢dzy innymi w pracach [4] oraz [5]. W grze odwzorowano
funkcjonowanie spotki z ograniczona odpowiedzialnoscia, zwanej dalej SPOLKA, zajmujacej
si¢ produkcja wyrobow WRB. Otoczenie SPOLKI stanowia nastepujace rynki (rys. 1):

1. Rynek pracy, na ktorym SPOLKA pozyskuje nowych pracownikéw (operatorow
maszyn oraz montazystoéw), konkurujac ze wszystkimi pozostatymi spotkami
uczestniczacymi w rozgrywce.

2. Rynek materialowy, na ktorym SPOLKA dokonuje zakupu materiatow
niezbednych do produkeji (granulat i elektronika) oraz zbywa zbe¢dne zapasy tych materiatow.

3. Rynek doébr inwestycyjnych. Przedmiotem obrotu na tym rynku sg maszyny
produkcyjne  (wtryskarki do tworzyw sztucznych), filtry wychwytujace lotne
zanieczyszczenia, powstajagce w czasie pracy wtryskarek, budynki oraz niektore z tzw.
obiektow 1 urzadzen dodatkowych. W przypadku filtrow, urzadzen dodatkowych oraz
budynkéw SPOLKA wystepuje wytacznie w roli kupujacego, natomiast w przypadku maszyn
- zarbwno w roli kupujacego, jak i sprzedajacego (sprzedaz zbednych maszyn).

4. Rynek kapitatowy, na ktorym SPOLKA moze zaciggaé¢ kredyty (dtugoterminowe
oraz krotkoterminowe) a takze musi sptacac raty oraz odsetki od kredytow.

5. Rynek dobr konsumpcyjnych. Na tym rynku SPOLKA sprzedaje (usituje
sprzedac) swoje wyroby, konkurujac ze wszystkimi pozostatymi spotkami uczestniczacymi w
rozgrywece.

6. Rynek ustug, na ktérym SPOLKA kupuje ushugi oferowane przez inne podmioty
gospodarcze. Do ustug tych naleza: nabdr oraz selekcja nowych pracownikow, serwis maszyn
produkcyjnych, prowadzenie prac badawczo-rozwojowych w zakresie rozwoju wyrobu WRB,
pozyskiwanie i udostegpnianie informacji rynkowych (w tym informacji o dziataniach
konkurencji), prowadzenie badaf nad warunkami pracy panujacymi w SPOLCE oraz
prowadzenie kampanii reklamowej.

Z chwila rozpoczecia rozgrywki, uczestnicy gry zostaja podzieleni na 2-4 osobowe
zespoly. Kazdy zespot odgrywa role kierownictwa i zarzadu jednej ze SPOLEK. SPOLKI
konkuruja ze sobg na dwoch rynkach: na rynku pracy (pozyskiwanie personelu) oraz na rynku
wyrobow WRB. Przyjeto, ze okresem obliczeniowym 1 krokiem decyzyjnym w grze jest
jeden miesigc. Oznacza to, ze wszystkie decyzje zwiazane z dzialalnoscia SPOLKI uczestnicy
rozgrywki podejmujg raz w miesigcu i po uplywie miesigca od ich podjgcia otrzymuja
informacje o aktualnej sytuacji SPOLKI oraz o wynikach osiaggnietych w ostatnim miesigcu.
Informacje te zawarte sg w nastgpujacych raportach:

1. Bilans.

2. Rachunek wynikow.

3. Rachunek przeptywu $rodkéw pienigznych.

4. Wartosci wybranych wskaznikow ekonomicznych oraz.

5. Informacje iloSciowe o stanie majatku SPOLKI, wyrazone w jednostkach
naturalnych. Analiza danych zawartych w wyzej wymienionych raportach jest podstawa do
wypracowania nowych decyzji, wdrazanych przez SPOLKE w nastepnym miesigcu.

Produkowany przez SPOLKE wyrob WRB sktada si¢ z dwoch zasadniczych czgsci: z
obudowy wykonanej z tworzywa sztucznego oraz z kompletu podzespotow elektryczno-
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elektronicznych, zwanych dalej elektronika. Obudowa jest potfabrykatem wytwarzanym w
SPOLCE, natomiast elektronika jest materialem zamawianym u zewngtrznych dostawcow.

RYNEK USLUG
Nabor i Serwis | Prace B&R | Pozyskiwanie |Badanie |Reklama
selekcja | maszyn informacji warunkow | wyrobéw
personelu rynkowych pracy
RYNEK PRACY \ < \ / > > RYNEK DOBR
Operatorzy | Montazysci KONSUMPCY J-
maszyn // NYCH
Wyroby
rinulat” | EfektrOnika Kredyy &
RYNEK RYNEK
MATERIALOWY / I A \ KAPITALOWY
7 (] A}
Buflynki | Maszyny | Urzadzenia dodatkowe l\ Filtry

RYNEK DOBR INWESTYCYJNYCH

Rysunek 1 — SPOLKA i jej najblizsze otoczenie gospodarcze

Ze wzgledow technologicznych proces produkcji realizowany w SPOLCE mozna
podzieli¢ na dwie roztaczne i kolejno po sobie nastepujace fazy produkcii:

e pierwszg faze, w ktorej wytwarza sie obudowy;

e druga faze, w ktorej do obudéw wmontowuje sie elektronike, uzyskujac w ten

sposob wyrob finalny.

Pierwsza faza produkcji realizowana jest na wtryskarkach do tworzyw sztucznych,
obstugiwanych przez odpowiednio przygotowany personel (operatorzy maszyn). Materiatem
do produkcji jest granulat z tworzywa sztucznego, zamawiany u zewnetrznych dostawcéw. Po
opuszczeniu tej fazy potfabrykaty przechodza do magazynu, gdzie poddawane sg technicznej
kontroli jakosci i zostaja zakwalifikowane badz to do dalszej produkcji (obudowy
petnowartosciowe), badz tez do sprzedazy, jako produkty ,no names” (obudowy
wybrakowane). Druga faza produkcji polega na recznym wmontowywaniu podzespotow
elektryczno-elektronicznych do obuddéw. Montazem zajmuja si¢ specjalisci - montazysci.
Wyroby finalne, opuszczajace t¢ fazg¢ poddawane sg technicznej kontroli jakosci i
kwalifikowane do jednej z dwdch grup: do grupy wyrobow petnowartosciowych,
sprzedawanych na rynku pod wiasna firma SPOLKI lub do grupy wyrobéw wybrakowanych,
sprzedawanych jako produkty ,,no names”.

Wykaz wszystkich decyzji podejmowanych w grze podano w tabeli 1.
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Tabela 1 — Decyzje podejmowane w grze ,,SPOLKA”

DECYZJE ZE SKUTKAMI W BIEZACYM MIESIACU

Lp. Rodzaj decyzji Miara Ograniczenie
1 Nr modelu produkowanego wyrobu bez wym.
2 |Produkcja w fazie 1 obudowy) [szt] <=100.000
3 |Produkcja w fazie 2 (montaz) [szt] <=100.000
4 |Wyroby do sprzedazy na rynku [szt] <=9.000.000
5 |Oferowana cena sprzedazy [PLN/szt] [<=10.000
6  |Wynagrodzenie 1 pracownika [PLN/mies] [[500; 5.000]
7  |Reklama
7.1| -telewizja [PLN] [<=5.000.000
7.2| -radio [PLN]  |<=5.000.000
7.3| -czasopisma [PLN]  |<=5.000.000
7.4| -internet [PLN]  |<=5.000.000
7.5| -plakaty [PLN] |<=5.000.000
7.6| -sponsoring [PLN] <=5.000.000
8 Serwis maszyn [nr umowy: 1, 2, 3 lub 4]] [1,2,3,4]
9 Szkolenie montazystow [0=NIE, 1=TAK] [0, 1]
10 |Kwota na prace B&R [PLN]  |<=900.000
11 |Zamowienie granulatu u dostawcy EX (drozszy) [ko] <=60.000
12 |ZamoOwienie elektroniki u dostawcy EX (drozszy) [szt] <=30.000
13 |Zaciagnigcie kredytu dlugoterminowego [PLN] |<=12.000.000
14 |Sptata raty kredytu dtugoterminowego [PLN] |<=zadluzenie
15 |Zamowienie ptatnych raportow [0=NIE, 1=TAK]
15.1| -Raport IBP [0, 1]
15.2| -Raport IBR1 [0, 1]
15.3| -Raport IBR2 [0, 1]
15.4| -Raport IBR3 [0, 1]
15.5| -Raport IBR4 [0, 1]
16 |Sprzedaz granulatu [ka] <=zapas
17 |Sprzedaz elektroniki [szt] <=zapas
18 |Sprzedaz maszyn [szt] <=liczba maszyn
19 |Dodatkowe przychody SPOLKI [PLN] wypehia arbiter
20 [Dodatkowe koszty SPOLKI [PLN] wypehia arbiter
21 |Dodatkowe kary umowne [PLN] wypetnia arbiter
DECYZJE ZE SKUTKAMI W NASTEPNYM MIESIACU
Lp. Rodzaj decyzji Miara Ograniczenie
22 |ZamOwienie maszyn [szt] <=20
23 |Zamowienie urzadzen dodatkowych [0=NIE,1=TAK]
23.1| -natryski [0, 1]
23.2| -pomieszczenie socjalne [0, 1]
23.3| -wytlumienie hatasu [0, 1]
23.4| -automatyczna instalacja ppoz. [0, 1]
23.5| -klimatyzacja [0, 1]
24 |ZamOdwienie filtrow <=100
25 |Zamowienie granulatu u dostawcy ZW (tanszy) [kal <=120.000
26 |Zamowienie elektroniki u dostawcy ZW (tanszy) [szt] <=60.000
27 |Oferta zatrudnienia pracownikow - 1 faza [l.os6b] |<=50
28 |Oferta zatrudnienia pracownikow - 2 faza [l.os6b] |<=50
29 |Wypowiedzenia - 1 faza [l.os6b] <=liczba pracown.
30 [Wypowiedzenia - 2 faza [l.os6b] <=liczba pracown.
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Decyzje zostaty podzielone na dwie nastepujace grupy:

- decyzje, ktore sg realizowane w tym samym miesigcu, w ktorym je podjeto
(,DECYZJE ZE SKUTKAMI W BIEZACYM MIESIACU”) oraz;

- decyzje, ktoére sa realizowane po uplywie jednego miesigca od chwili ich podjecia
(,DECYZJE ZE SKUTKAMI W NASTEPNYM MIESIACU”).

Do oceny wynikow osiggnictych przez poszczegolne zespoly uczestniczace w
rozgrywce wybrano nastepujace wskazniki:

1. Sredni miesieczny wynik finansowy netto SPOLKI za caty czas rozgrywki.

2. Srednig miesigczna zyskownos¢ kapitatow whasnych za caly czas rozgrywki.

3. Udzial SPOLKI w catkowitej wartosci sprzedazy wyrobow petnowartosciowych,
zrealizowanej przez wszystkie spotki w catym czasie rozgrywki.

4. Sredni miesigczny udziat kapitaléw wlasnych w kapitale catkowitym SPOLKI,
obliczony za caty czas rozgrywki.

5. Srednig miesigczng warto$¢ wskaznika wizerunku SPOLKI. Wskaznik ten
przyjmuje w grze wartosci od zera do 10000 i jest tym wigkszy, im lepszy jest wizerunek
SPOLKI w oczach jej potencjalnych klientow.

Przebieg calej rozgrywki podzielony jest na trzy fazy:

- fazeg wstepna;

- wilasciwa rozgrywke oraz;

- podsumowanie rozgryweki.

Celem fazy wstepnej jest omowienie (przypomnienie) uczestnikom tych sposréd pojec
z zakresu finansoéw, ktore wystepuja w grze, zapoznanie uczestnikOw z zasadami
funkcjonowania systemu gospodarczego, w ktorym dziala SPOLKA oraz omoéwienie
wymogow dotyczacych narzgdzia wspomagajacego wypracowywanie decyzji, ktore to
narzedzie uczestnicy muszg zbudowaé przed rozpoczeciem wlasciwej rozgrywki i1 ktorym
musza si¢ nastgpnie postugiwaé. Faza ta obejmuje takze etap budowy i weryfikacji tego
narzedzia. Narzedziem jest skoroszyt w EXCEL’u, umozliwiajacy uczestnikom badanie
skutkow réznych decyzji (r6znych wariantow decyzyjnych) przed ich wdrozZeniem, a
nastepnie dokonanie wyboru i wdrozenie tych, ktore kierownictwo SPOLKI uzna za
najkorzystniejsze. Skoroszyt obejmuje miedzy innymi:

- 1ilosciowg 1 wartosciowg ewidencj¢ magazynowa materialdéw, poifabrykatow, oraz
wyrobow gotowych;

- rachunek przeptywu srodkow pienigznych;

- rachunek kosztow oraz;

- arkusz umozliwiajacy obliczenie wyniku finansowego SPOLKI dla zaktadanego
zbioru decyzji.

Pierwsza faza rozgrywki (poza budowag 1 weryfikacja narzedzia) ma forme
bezposredniego przekazu informacji przez prowadzacego gre. Dzigki tej fazie mozliwe jest
podwyzszenie u uczestnikow poziomu dwoch pierwszych sposrod czterech wymienionych
wczesniej kompetencji elementarnych: kompetencji fachowych (omoéwienie/przypomnienie
poje¢ z zakresu finansow) oraz kompetencji metodycznych (budowa i weryfikacja narzedzia
wspomagajacego proces wypracowywania decyzji).

Druga faza rozgrywki, tj. rozgrywka wlasciwa realizowana jest w powtarzajgcym si¢
cyklu: wypracowanie zbioru decyzji dla danego miesigca przy wykorzystaniu zbudowanego
narzedzia — wdrozenie decyzji — analiza wynikow osiagnictych przez SPOLKE po
wdrozeniu — wypracowanie nowych decyzji. Faza ta sprzyja gtownie podwyzszeniu u
uczestnikow rozgrywki poziomu kompetencji metodycznych oraz spotecznych. Kompetencje
metodyczne podwyzszajg sie, poniewaz poprzez wielokrotne uzycie — w réznych sytuacjach
finansowo-ekonomicznych -  zbudowanego  narzgdzia  wspomagajacego  proces
wypracowywania decyzji, uczestnicy rozgrywki nie tylko nabierajg wprawy w obstudze tego
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narzedzia, lecz takze uswiadamiaja sobie jego zalety oraz wady i niejednokrotnie
rozbudowuja je o dodatkowe elementy (np. prognostyczne). Wzrost kompetencji spotecznych
z kolei wynika z faktu, ze uczestnicy pracuja w kilkuosobowych zespotach i wspdlnie
wypracowujg decyzje. To sprzyja, a nawet wymusza rozwoj takich cech jak umiej¢tnos¢
komunikowania si¢, umiejetno$¢ pracy w zespole czy gotowos¢ do kompromisu. W trakcie
zespotowego wypracowywania decyzji, miedzy czlonkami zespotu dochodzi takze do
wymiany pogladow na temat motywow ich dziatania oraz uznawanych norm postgpowania
(np. wobec konkurencji) w wyniku czego — przynajmniej po czg¢sci - nast¢puje takze
podwyzszenie poziomu kompetencji osobowosciowych uczestnikéw rozgrywki (ostatnia
sposréd wymienionych na wstepie tego artykutu elementarnych kompetenciji).

Ostatnia faza rozgrywki, tj. posumowanie polega na przygotowaniu przez kazdy
zespOt pisemnego sprawozdania z dziatalno$ci Zarzadu SPOLKI za caty czas rozgrywki oraz
audiowizualnej prezentacji tego sprawozdania na forum wszystkich uczestnikdw. Faza ta jest
niezmiernie istotna, poniewaz zmusza ona uczestnikow rozgrywki do refleksyjnego
spojrzenia na calg rozgrywke, a w szczegdlnosci do uswiadomienia sobie popetnionych
btgdow decyzyjnych oraz do proby sformutowania wnioskow o charakterze uogdlniajacym.
To z kolei sprzyja nie tylko utrwaleniu, lecz takze podwyzszeniu osiggnigtego w czasie
rozgrywki poziomu kompetencji dzialania uczestnikow.

Na zakonczenie warto zwr6ci¢ uwage takze na inne zalety komputerowych gier
biznesowych, stosowanych do nauczania zarzadzania finansami. Naleza do nich: wyzwolenie
stosunkowo duzej motywacji do nauki w trakcie rozgrywki [1, str.320] oraz mozliwo$¢
zdobycia okre§lonego doswiadczenia w zarzadzaniu finansami (w wirtualnej rzeczywistosci)
w stosunkowo krotkim czasie i po niskich kosztach - w poréwnaniu z czasem i kosztem
odbycia odpowiedniego stazu w rzeczywistej organizacji gospodarczej.
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