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Celem artykulu jest ocena mozliwoséci rozwoju kompetencji przedsiebiorczych dzieki
wykorzystaniu innowacyjnej metody nauczania w postaci wirtualnej gry strategicznej.
W tej metodzie markuje sie samodzielne prowadzenie przedsiebiorstwa w srodowisku wir-
tualnym. Osoby uczace sie sg stawiane w roli przedsiebiorcéw, zaktadaja i zarzadzaja wir-
tualnymi przedsiebiorstwami, jednoczesnie konkurujac z pozostatymi graczami. Badanie
przeprowadzono wérdd student6éw z Polski, Finlandii, Hiszpaniii Estonii, ktérzy uczestni-
czyli w rozgrywkach wirtualnej gry strategicznej. Po jej zakoriczeniu, studenci w badaniu
ankietowym okreglili kompetencje, ktére moga sie rozwingé w czasie jej trwania. Zdaniem
badanych, w najwiekszym stopniu dzieki wirtualnym grom strategicznym mozna rozwi-
nac zdolnosci do podejmowania decyzji, umiejetnosci pracy grupowej i rozwigzywania
probleméw. Jednak mozliwosci rozwoju kompetencji zaleza od wczesniejszych doswiad-
czen z wirtualnymi grami edukacyjnymi oraz od bycia z pokolenia cyfrowo urodzonych.

Stowa kluczowe: kompetencje przedsiebiorcze, wirtualne gry strategiczne, cyfrowi z urodzenia, edu-
kacja przedsiebiorcza, grywalizacja

Kompetencje przedsi¢biorcze i ich ksztaltowanie w pokoleniu
cyfrowo urodzonych

Niezaleznie od wiary w to, iz przedsiebiorca czlowiek sie rodzi badz tez moze
sie nim sta¢, w ostatnich latach ogromny wysilek finansowy i organizacyjny jest
czyniony w celu zwiekszenia skali edukacji przedsiebiorczej (Lans i in., 2008).
W dyskusjach podejmuje sie watki zwigzane z tre$cig programéw nauczania, sposo-
bami prowadzenia edukacji, powigzaniami nauczania z praktyka gospodarczg itp.
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Jednakze samo pojecie i zakres edukacji przedsiebiorczej sa w literaturze
bardzo rozproszone, gdyz taczy ona dorobek nauk behawioralnych oraz nauk eko-
nomicznych. Méwi sie o trzech wymiarach edukacji przedsiebiorczej: 1) edukacji
o przedsiebiorczos$ci, obejmujacej wiedze o zakladaniu i prowadzeniu wtasnego
przedsiebiorstwa, 2) edukacji dla przedsiebiorczosci, ksztaltujacej umiejetnosci
niezbedne do prowadzenia wlasnej dzialalnosci gospodarczej oraz 3) edukacji
przez przedsiebiorczoé¢, pomagajacej rozwija¢ dalsze umiejetnosci biznesowe na
rzecz juz dzialajacych przedsiebiorcéw (Wach, 2016). W innym ujeciu uwaza sie, ze
edukacja przedsiebiorcza, oprécz rozumienia istoty przedsiebiorczosci, powinna
by¢ nakierowana na stawanie sie osobg przedsiebiorcza, czyli osobg majacg cechy
przedsiebiorcze, oraz na stawanie sie przedsiebiorca, czyli osoba zaktadajaca i pro-
wadzacg wlasng firme (Heinonen, Poikkijoki, 2006).

W dyskusji na temat edukacji przedsiebiorczej interesujace wydaje sie jednak
podejscie od strony kompetencji, ktére nalezy ksztalci¢ w procesie nauczania.
Kompetencje sa tlumaczone jako szeroko rozumiane cechy osobowe konieczne
do lepszego zachowania, przy czym dwa giéwne nurty badan kompetencji
wydaja sie by¢ najbardziej znaczace. Pierwszym z nich jest podejécie behawio-
ralne, zorientowane na pracownika, w ktérym podchodzi sie do kompetencji
posiadanych przez dang osoba niezaleznie od kontekstu zawodowego, w ktérym
dziala. Drugim jest podejscie funkcjonalne, skoncentrowane na pracy, w ktérym
kompetencje analizuje sie w odniesieniu do kontekstu wykonywanej pracy (Lans
iin., 2008).

Kompetencje przedsiebiorcze mozna wasko rozumiec jako efektywny sposéb,
by potaczy¢ wiedze, umiejetnosci i postawy potrzebne do stworzenia nowego
przedsiewziecia. W takim ujeciu, kompetencje przedsiebiorcze sa nieuchwytne,
sa jednak zwigzane z odkrywaniem i rozwojem mozliwosci biznesowych oraz
pozyskiwaniem zasobdéw, by wdrozy¢ te mozliwosci w celu uruchomienia nowego
przedsiewziecia (Rasmussen, Mosey, Wright, 2015). Innym podej$ciem jest szero-
kie rozumienie kompetencji przedsiebiorczych, zwigzane z charakterystyka oséb
przedsiebiorczych. Kompetencje te mozna podzielié¢ na trzy grupy: 1) kompetencje
osobowos$ciowe, umozliwiajace skutecznej funkcjonowanie w réznych sytuacjach,
2) kompetencje osobiste, okreslane réwniez jako behawioralne, oraz 3) kompe-
tencje menedzerskie, zwigzane z zarzadzaniem pracownikami lub wspdlpraca
w zespole (Pirég, 2015).

Interesujaca koncepcje zaproponowala T. Boyles (2012), w ktérej podzielita
kompetencje przedsiebiorcze na trzy grupy: 1) kompetencje poznawcze, 2) kom-
petencje spoleczne i 3) kompetencje zorientowane na dzialanie. Kompetencje te
powiazala z kompetencjami istotnymi w XXI w., ktére wskazuje sie jako kluczowe
umiejetnosci, wiedze i postawy istotne do ksztaltowania wsréd studentéw, do
ktérych zalicza: 1) informacje, media i sprawno$é technologiczna, 2) pomystowe
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myélenie, 3) komunikacje i wspélprace oraz 4) produktywnosc i pozyskiwanie
zasobow. Zdaniem tej autorki, w duzej mierze kompetencje XXI w. ,,zachodz3” na
kompetencje przedsiebiorcze. Kompetencje zwigzane z informacjami, mediami
i sprawnoscia technologiczng oraz twoércze myslenie odpowiadaja poznawczym
kompetencjom przedsiebiorczym. Kompetencje XXI w. w zakresie komunikacji
i wspélpracy sa powigzane ze spotecznymi kompetencjami przedsiebiorczymi, za$
kompetencje przedsiebiorcze zorientowane na dzialanie moga by¢ utozsamiane
z produktywnoscia i pozyskiwaniem zasobéw jako kompetencjami XXI w. (zob.
rysunek 1).

W toku dyskusji na temat kompetencji przedsiebiorczych ksztaltowanych
w trakcie procesu edukacji istotng kwestia jest nie tylko zestaw owych kompeten-
qji, lecz takze skuteczno$é nauczania. Ta natomiast zalezy od efektywnogsci metod
dydaktycznych, ktére powinny byé wdrazane w zaleznosci od indywidualnych pre-
dyspozycji osoby uczacej sie. Wspélczesnie podstawowa koncepcja pedagogiczng
jest paradygmat konstruktywistyczny, stawiajacy studenta i jego aktywnosé
w centrum procesu dydaktycznego. Paradygmat ten zaklada, Zze uczenie sie jest
aktywnym procesem, polegajacym na indywidualnym konstruowaniu schematéw
poznawczych, ich przebudowywaniu oraz wlaczaniu w istniejace juz struktury
wiedzy (Gawel, Wach-Kakolewicz, 2016).

By skutecznie méc wdrozy¢ paradygmat konstruktywistyczny do edukacji
przedsiebiorczej, nalezy zidentyfikowac i scharakteryzowac wspélczesnego ucza-
cego sie, ze szczegdlnym uwzglednieniem jego percepcji i preferowanych styli
uczenia sie.

M. Prensky (2001) stworzyl koncepcje dwéch generacji uczacych sie: cyfro-
wych z urodzenia (digital natives) oraz cyfrowych z przyuczenia, zwanych réwniez
cyfrowymi imigrantami (digital immigrants). M. Kakolewicz (2011, s. 27 i nast.)
proponuje réwniez dodanie do tego podziatu cyfrowych ignorantéw (digital igno-
ramuses), ktérzy odrzucaja stosowanie technologii cyfrowych.

Osoby cyfrowe z urodzenia wzrastaja w cyfrowym $rodowisku, gdzie dostep
do informacji jest interaktywny, informacje mozna pozyskaé¢ natychmiastowo,
a dodatkowo wykorzystuje sie urzadzenia mobilne zamiast komputeréw (Kirk
iin., 2015). Sg polaczeni ze soba dzieki wykorzystaniu urzadzen cyfrowych oraz
uwazani za generacje, ktdra jest wielozadaniowa i uczy sie w szybkim tempie
(Neumann, 2016). Cyfrowi z urodzenia przy uczeniu sie daza do szybkiego zdoby-
wania informacji z r6znych zrédel multimedialnych, najpierw korzystaja z obrazu,
koloru, dzwieku, a potem dopiero z tekstu, bazujg na przypadkowym dostepie do
zréznicowanych zrédet multimedialnych, wspélpracujg, komunikuja sie w gru-
pach (Prensky, 2001). Dodatkowo, uczg sie oni ,just in time”, oczekuja natychmia-
stowej gratyfikacji w postaci réznych nagrdd, ucza sie tego, co w ich odbiorze jest
lub wydaje sie by¢ istotne, aktywne, uzyteczne i zabawne.
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Osoby cyfrowe z przyuczenia w czasie procesu uczenia sie wykorzystujg ogra-
niczone zrédla wiedzy, w tym gléwnie tekst, cechuja sie mysleniem sekwencyjnym
i rozwigzywaniem pojedynczych zadan. Daza raczej do interakeji z pojedyncza
osobg niz z grupa oséb.

W opinii M. Prensky’ego (2001), za cyfrowych z urodzenia nalezy uznac
wszystkie osoby urodzone po 1980 r., jednakze ze wzgledu na znaczacy postep
w dostepie i sposobie uzytkowania technologii ICT nalezy wskazaé na wystepo-
wanie dwéch generacji cyfrowych z urodzenia. Zgodnie z ujeciem R. Joinera i in.
(2013), mozna przyja¢, iz pierwsza z generacji cyfrowych przyszta na $wiat po
1980 r., natomiast druga po 1993 r. Zgodnie z ich badaniami, wystepuja znaczace
r6znice w postawie i stopniu wykorzystania Internetu obu generacji, przy czym
druga z nich uzytkuje Internet czesdciej i z lepszym nastawieniem.

Cho¢ koncepcja generacji cyfrowych uczacych sie zyskuje wielu zwolennikéw,
nie brak réwniez gtoséw krytycznych. Mozna takze spotkac w literaturze zdania,
ze brakuje dowodéw, by wspoélczesne pokolenie studentéw wykorzystywata zna-
czaco inny styl uczenia wynikajacy ze skomplikowanych technologii. W istocie,
postawy studentéw wobec uczenia sie wydaja sie bardziej wynikac z metod naucza-
nia wykorzystywanych przez nauczycieli (Chaves, Maia Filho, Melo, 2016).

Uwaza sie, ze choc¢ pokolenie cyfrowych z urodzenia jest zaznajomiona z tech-
nologiami ICT, nie zawsze potrafi jej dobrze uzywac. Cyfrowi z urodzenia maja
wysokie oczekiwania wobec technologii, ale nie zawsze rozumiejg jej ograniczenia
(Neumann, 2016). Dodatkowo, pokolenie to nie jest homogeniczne pod wzgledem
wykorzystania nowych technologii i mozna spotkac znaczace réznice w podejéciu
do ICT w ramach tej grupy (Chaves, Maia Filho, Melo, 2016).

Istota wirtualnych gier strategicznych
jako narzedzia edukacyjnego

Poniewaz proces uczenia sie jest kompleksowym zadaniem poznawczym, stad
tez jednym z obszaréw dyskusji s3 metody nauczania i ocena ich efektywnosci.
Tradycyjne nauczanie ex cathedra przestalto by¢ jedyna metoda, a charakterystyka
0s6b cyfrowych z urodzenia iich sposobu uczenia sie wskazuje, ze metoda ta raczej
nie znajdzie wielkiego uznania u dzisiejszych studentéw.

Przede wszystkim uwaza sie, ze metody stosowane w edukacji przedsiebior-
czej powinny bazowaé na rozwigzywaniu probleméw i zawieraé elementy lear-
ning-by-doing (Tan, Ng, 2006), powinny nie tylko dostarcza¢ wiedze, lecz takze
rozwija¢ nowe sposoby myslenia, nowe zdolnosci i sposoby zachowan (Heinonen,
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Poikkijoki, 2006) oraz angazowa¢ studentéw w proces uczenia (Balan, Metcalfe,
2012).

Metoda dydaktyczna spelniajaca przedstawione zalozenia wydaje sie by¢
metoda wirtualnych gier strategicznych (Gawel, Wach-Kgkolewicz, 2016).
Wprawdzie tradycyjne nauczanie z wykorzystaniem wykladéw i prac projekto-
wych nadal dominuje na uczelniach, jednak cyfrowa edukacja z komputerowymi
grami symulacyjnymi zyskuje coraz wieksza popularnos¢ jako komplementarna
alternatywa dla tradycyjnych metod. Komputerowe gry symulacyjne wspieraja
tradycyjne nauczanie poprzez wprowadzenie do edukacji aspektéw realnego zycia
oraz dzieki udzielaniu uczacym sie natychmiastowej informacji zwrotnej dotycza-
cej podjetych przez nich decyzji (Serebg, Haehre, 2012).

Gry edukacyjne sa definiowane jako metoda, w ktdrej uczacy sie biorg udziat
w aktywnosciach z zalozonymi zasadami postepowania, jednoczesnie ze sobg
konkurujgc. Gry te pozwalaja nauczycielom na stworzenie scenariuszy z praw-
dziwego zycia, ktérych rozstrzygniecie nie ma rzeczywistych konsekwencji. Gry
edukacyjne pozwalajg studentom na komunikacje, wspélprace, rozwijajg kry-
tyczne myslenie. Jednakze ich efektywno$¢ pedagogiczna jest nadal rozstrzygana,
a szczegblng potencjalng trudnosécia dla studentéw jest koniecznos¢ konkurowa-
nia ze swoimi kolegami (Aburahma, Mohamed, 2015).

Do gier edukacyjnych naleza gry biznesowe czy gry ekonomiczne, czasem
okreslane tez jako gry strategiczne. W ramach tych gier symuluje sie dziatania
calego przedsiebiorstwa lub jego czesci (Greene, 1960), a uczacy sie odgrywa role
osoby prowadzacej wlasng firme (Serebg, Haehre, 2012), podejmujac sekwencje
decyzji menedzerskich, odzwierciedlajacych funkcjonowanie firmy. Gracze otrzy-
muja niepelna informacje o grze i rynku, nie maja pelni wiedzy o sposobie, w jaki
ich decyzje wplywaja na ostateczny wynik gry (Jackson, 1959). Gra biznesowa jest
metodg préb i btedéw, gdyz mozliwosé analizy skutkéw swoich decyzji pozwala
uczacym sie na glebsze zrozumienie r6znych aspektéw zarzadzania przedsiebior-
stwem (Greene, 1960).

Gry biznesowe maja cztery zasadnicze elementy (Greene, 1960):

« zasady, ktére pokazuja konieczne do podjecia decyzje zarzadcze i ich ogranicze-
nia,

+ strukture, obejmujacy zestaw parametréw gry i zaleznosci miedzy nimi,

+ konkurencje, poprzez ktéra decyzje podejmowane przez jeden zespél graczy
wplywajg na wyniki uzyskiwane przez wszystkich uczestnikéw,

« informacje zwrotng po kolejnych rundach decyzyjnych rozgrywki.

Gry biznesowe wydaja sie mie¢ potencjal w edukacji przedsiebiorczej. Spetniaja
bowiem postulat zwigzany z odniesieniem edukacji do rozwigzywania probleméw
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realnego $wiata biznesowego, rozwijania nowych sposobéw mysélenia, zachowania
czy zdolnosci, a ponadto sprzyjaja zaangazowaniu w nie studentéw.

Dodatkowo, wirtualne gry edukacyjne, w tym gry biznesowe, wydaja sie
bardzo istotne z punktu widzenia charakterystyki oséb cyfrowych z urodzenia.
Wykorzystuje sie w nich bowiem rézne zrédla przekazu informacji (obraz, kolor,
dzwiek, film, tekst), pozwalajg na prace z grupach i komunikacje poprzez rézne
media. Dajg mozliwo$¢ wdrozenia systemu natychmiastowych nagrdd i stanowia
forme zabawy.

Badanie mozliwo$ci rozwoju kompetencji przedsigbiorczych
poprzez wirtualne gry strategiczne

Zalozenia badania

Aby zrealizowac cele artykulu i oceni¢ mozliwo$¢ ksztaltowania kompetencji
przedsiebiorczych poprzez edukacje z wykorzystaniem wirtualnych gier stra-
tegicznych, przeprowadzono rozgrywki tych gier wéréd studentéw z Estonii,
Finlandii, Hiszpanii i Polski, a nastepnie zebrano ich opinie za pomoca kwestio-
nariusza ankietowego. Rozgrywki byly prowadzone na macierzystych uczelniach,
wykorzystano ten sam silnik gry, jednak w kazdym z krajéw studenci rozgrywali
odmienny scenariusz gry, przygotowany przez nauczycieli z ich macierzystej
uczelni. W czasie rozgrywki studenci zostali podzieleni na zespoty 2-3-osobowe;
kazdy z zespotéw zakladal i prowadzit wirtualng firme przez kilka rund decyzyj-
nych. Rozgrywki prowadzono w okresie od lutego do czerwca 2016 r.

Zebrano lacznie opinie 118 studentéw, z czego 81,4% stanowily kobiety,
a 18,6% — mezczyzni. Wczesniejszego doswiadczenia z grami edukacyjnymi nie
mialo 59,3% badanych studentéw (pozostale 40,7% takie doswiadczenie mialo).
Z punktu widzenia narodowosci, najliczniej reprezentowani byli Finowie (32,2%
respondentdw), nastepnie Estoniczycy (28% badanych), dalej Polacy (26,3%), a naj-
mniej liczng grupa byli Hiszpanie (13,6%).

Z punktu widzenia oceny, na ile badani prezentowali pokolenie cyfrowych
z urodzenia, istotng wydaje sie kwestia rozktadu wieku respondentéw. Jesli przy-
ja¢ za M. Prenskym (2001) graniczng date urodzenia jako 1980 r., wéwczas mozna
stwierdzi¢, ze 94,9% nalezy do pokolenia cyfrowych z urodzenia. Z uwagi na
fakt, ze wiekszo$¢ nie przekroczyta 23. roku zycia, mozna przyja¢, ze ponad 70%
badanych nalezy do drugiego pokolenia cyfrowych z urodzenia. Podzial wiekowy
respondentéw przedstawiono w tabeli 1.
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Tabela 1. Wiek badanych studentéw

Wiek repondentéw Liczba respondentéw Udziatw gz‘;pog badawcze]
Do 18 lat 6 51
18-23 lat 82 69,5
24-34 lat 24 20,3
Powyzej 35 lat 6 5,1

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badania ankietowego.

W badaniu wykorzystano kwestionariusz ankietowy, w ktérym respondenci,
po zakonczonym kursie z wykorzystaniem wirtualnych gier strategicznych,
zostali poproszeni o ocene w skali 1-5 kompetencji, ktére w ich opinii s mozliwe
do ksztaltowania w procesie edukacji z wykorzystaniem tej metody. Poniewaz
jednak w literaturze przedmiotu kompetencje przedsiebiorcze definiuje sie na
do$¢ duzym poziomie abstrakeji, zdecydowano, ze zostang one nazwane w sposéb
jak najbardziej zrozumiaty dla respondentéw. Wykorzystano przy tym koncepcje
T. Boyles (2012), wskazujac konkretne kompetencje odnoszace sie do kompetencji
przedsiebiorczych i kompetencji XXI w. zgodnie z rysunkiem 1.

Aby odrézni¢ wpltyw dotychczasowych doswiadczen z wirtualnymi grami
edukacyjnymi na postrzeganie mozliwosci rozwoju kompetencji przedsiebior-
czych, w kwestionariuszu ankietowym zadano réwniez pytanie o posiadanie przez
respondentéw takowych. Z grupy 118 respondentéw, 70 oséb (59,3% badanych)
nie mialo wczesniejszego doswiadczenia z grami, natomiast pozostale 48 oséb
(40,7% badanych) takie doswiadczenie miato.

Kolejna kwestig stawiang w badaniu bylo okreslenie wpltywu tego, czy osoby
uczace sie sg cyfrowymi z urodzenia, na mozliwo$¢ ksztaltowania ich kompeten-
cji. Najczesciej klasyfikowane s dane osoby jako cyfrowi z urodzenia lub cyfrowi
imigranci na podstawie daty ich urodzenia (Prensky, 2001; Joiner i in., 2013; Kirk
iin., 2015), jednakze w prezentowanym badaniu przyjeto inne kryterium, czyli
opinie wlasne uczestnikéw w odniesieniu do wykorzystania technologii ICT. Takie
ujecie wynikato z faktu, ze grupa respondentéw reprezentowala kraje o réznym
czasie wprowadzenia do powszechnego uzytku i stopniu nasilenia wykorzystania
technologii ICT. Tak jak w przypadku Finlandii, jednego z krajéw o najwiekszym
rozwoju technologicznym, rok urodzenia 1980 mozna bytoby przyjac jako bazowy
do wyznaczania pokolenia cyfrowych, to w przypadku Polski i Estonii, z uwagi na
przynaleznos$¢ do dawnego Bloku Wschodniego i przechodzenie transformacji sys-
temowej, data ta moze by¢ watpliwa. Aby unikna¢ przedstawionych kontrowers;ji,
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uczestnicy badania zostali poproszeni o odniesienie sie w skali od 1 (catkowicie sie

nie zgadzam) do 5 (catkowicie sie zgadzam) do trzech nastepujacych twierdzen:

1) ,Lubie IT i swobodnie wykorzystuje rézne media w moim codziennym zyciu,
studiach i pracy”,

2) ,Nienawidze IT i raczej czuje sie zaklopotany, uzywajac nowego sprzetu elek-
tronicznego. Prawde méwiac, zazwyczaj mam problem w przystosowaniu sie
do nowego srodowiska elektronicznego”,

3) ,Wykorzystuje IT w mojej pracy, jednakze nie czuje sie zbyt swobodnie z wiek-
szo$cig aplikacji”.

Pierwsze z tych stwierdzen miato za zadanie identyfikowac osoby, ktére czuja
sie cyfrowe z urodzenia, drugie okreslenie odnosilo sie do cyfrowych ignorantéw,
za$ ostatnie do cyfrowych imigrantéw.

Przy konstrukeji kwestionariusza ankietowego wydawalo sie, ze stwierdzenie
pierwsze i drugie nawzajem sie wykluczaja. Analizujac odpowiedzi, okazalo sie, ze
wprawdzie cze$¢ ankietowanych, udzielajgc maksymalng liczbe punktéw jednemu
z tych dwéch stwierdzen, drugiemu dawalo najnizszg. Jednakze najczestsze sytu-
acje byly takie, ze pomimo najwyzszej liczby punktéw przydzielanych pierwszemu
stwierdzeniu, réwnie duzo przydzielano kolejnym. W skali 1-5 $rednia wartos¢
punktéw przydzielonych przez respondentéw pierwszemu stwierdzeniu (cyfrowi
z urodzenia) wyniosta 3,39 pkt, drugiemu stwierdzeniu (cyfrowi ignoranci)
2,14 pkt, a trzeciemu stwierdzeniu (cyfrowi imigranci) 2,75 pkt. Mozna zatem
podejrzewad, iz stosunek wspoélczesnych studentéw do technologii ICT jest dos¢
ambiwalentny.

Aby ten problem rozstrzygnaé, wobec kazdego z ankietowanych wyznaczono
warto$¢ stopnia zaangazowania w technologie ICT w ten sposéb, ze od liczby
punktéw przypisanych stwierdzeniu odnoszacemu sie do cyfrowych z urodzenia
odejmowano liczbe punktéw przypisanych stwierdzeniu odnoszacemu sie do
cyfrowych ignorantéw, a punkty przypisane stwierdzeniu dotyczacemu cyfrowych
imigrantéw pomijano. Wyjasniajac sposéb przeliczenia punktéw na przykladzie,
jesli dany respondent byt zdecydowanie cyfrowy z urodzenia, dajac 5 pkt odpo-
wiedzeniu stwierdzeniu i nie miat stosunku do ICT wiasciwego cyfrowemu igno-
rantowi, dajac 1 pkt wlasciwemu stwierdzeniu, otrzymywat Iacznie 4 pkt. Zatem
kazdy z badanych mégt otrzymac warto$é swojego stosunku do bycia cyfrowym
miedzy 4 pkt a -4 pkt. Srednia wartoé¢ punktéw dla catej zbiorowosci wynosita
1,25 pkt. Wzigwszy to pod uwage, pogrupowano uczestnikéw, zakladajac, ze
cyfrowi z urodzenia maja lepszy niz przecietny stosunek to technologii ICT, czyli
warto$¢ punktéw wynosita przynajmniej 2 lub wiecej. Do tej grupy zakwalifiko-
wano 45 0séb (38,1% badanych). Pozostale osoby potraktowano 1acznie jako nie-
cyfrowych z urodzenia i przypisano do tej grupy 73 osoby (61,9% respondentéw).
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Wyniki badania

Uzyskane wyniki badania ankietowego, zaprezentowane w tabeli 2, zgod-
nie z przyjetym zalozeniem analizowano zaréwno dla calej zbiorowosci, jak
i w podziale w zalezno$ci od posiadanych do$wiadczen z wirtualnymi grami edu-
kacyjnymi oraz od bycia cyfrowym z urodzenia.

Tabela 2. Mozliwo$¢ rozwoju kompetencji przedsiebiorczych w czasie nauczania
z wykorzystaniem wirtualnych gier strategicznych (w pkt)

«s o g
= N -
g § - § - 9 3
g 2 5 8 S § 5 o
Rodzaje kompetenciji o0 839 g Te o Sy
(3] Mm .~ bo = bl 8]
K 2 N S E 2
) 8 3 < Z
3 a B
Q
Kompetencje komunikacyjne 3,81 3,91 3,67 4,00 3,70
Podejmowanie decyzji 411 4,31 3,81 4,36 3,96
Praca zespolowa 3,98 411 3,79 4,38 3,74
Elastycznos¢ 3,67 3,86 3,40 3,76 3,62
Umiejetnosci analityczne 3,81 4,04 3,48 4,02 3,68
Niezaleznosé 3,12 3,30 2,85 2,98 3,21
UmIEJQtl‘fOSC rozwigzywania 3,92 4,10 3,65 4,22 373
problemoéw
Umiejetnos¢ zarzadzania 3,42 3,60 3,17 3,58 3,33
czasem
Kompetencje komputerowe 3,19 3,33 3,00 3,09 3,26
Srednia 3,67 3,84 3,42 3,82 3,58

Uwaga: oceny w skali od 1 do 5, gdzie: 1 — catkowity brak mozliwosci rozwoju kompetencji, zas 5 — bardzo wysoka
mozliwoé¢ rozwoju kompetencji.

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie wynikéw badania ankietowego.

Jak wskazuja dane zaprezentowane w tabeli 2, cata grupa badawcza dosé¢
wysoko ocenita mozliwo$¢ rozwoju kompetencji przedsiebiorczych dzieki naucza-
niu z wykorzystaniem wirtualnych gier strategicznych. W skali od 1 do 5,
$rednia ocena tych mozliwosci wynosi, zdaniem ankietowanych, 3,67 pkt.
Najwyzej oceniono potencjal gier w ksztaltowaniu umiejetnosci podejmowania
decyzji (4,11 pkt), pracy zespolowej (3,98 pkt) oraz umiejetnosci rozwigzywania
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probleméw (3,92 pkt). W zadnej z badanych kompetencji $rednia ocena responden-
toéw nie byla nizsza niz 3,00 pkt.

Rozbijajac grupe badawczg na dwie czeséci w zaleznoéci od ich wcze$niejszego
doswiadczenia z podobnymi grami edukacyjnymi, zaobserwowano, iz osoby,
ktére nie mialy wczesniej do czynienia z podobnymi grami edukacyjnymi,
$rednio ocenily wyzej mozliwos§¢ ksztattowania kompetencji przedsiebiorczych
poprzez edukacje z ich wykorzystaniem (§rednia 3,84 pkt) niz osoby majace takie
dos$wiadczenie ($rednia 3,42 pkt). Moze to wynika¢ z faktu, iz wobec oséb bez
wezedniejszego doswiadczenia zadzial element nowosci, przez co byli bardziej
otwarci i pozytywnie nastawieni. Natomiast osoby, ktére wczesniej juz sie spo-
tkaly z podobnym narzedziem edukacyjnym, byly do niego bardziej krytyczne
i nastawione z dystansem.

Te dwie grupy nieco sie réznity sie w ocenie tych kompetencji, ktére w ich opi-
nii w najwiekszym stopniu mozna ksztalci¢ poprzez wirtualne gry strategiczne.
Osoby bez wczesniejszego doswiadczenia z analogicznymi grami, podobnie jak
cala grupa, za kompetencje w najwiekszym stopniu mozliwe do rozwijania poprzez
gry strategiczne wskazaly umiejetnosci podejmowania decyzji (4,31 pkt), pracy
zespolowej (4,11 pkt) oraz umiejetnosci rozwigzywania probleméw (4,10 pkt).
Natomiast osoby majace stosowne doswiadczenie uznaly, ze w najwiekszym
stopniu poprzez gry mozna rozwija¢ zdolno$¢ do podejmowania decyzji (3,81
pkt) i pracy zespolowej (3,79 pkt) oraz umiejetnosci komunikacyjne (3,67 pkt).
Relatywnie wysoka ocene rozwojowi umiejetnosci komunikacyjnych w grupie
respondentéw majacych doswiadczenie z grami mozna ttumaczy¢ ich nieformal-
nymi opiniami formulowanymi w rozmowach. Ich wczesniejsze doswiadczenia
wskazywaly, jak duze znaczenie dla skutecznosci dzialan ma spéjna praca calego
zespolu, ktdra jest niemozliwa bez sprawnej komunikacji. Stad tez duzo uwagi
przytozyli oni do porozumienia w grupie, dzieki czemu wyzej ocenili rozwéj kom-
petencji w tym obszarze.

Patrzac na oceny mozliwosci rozwoju kompetencji przez pryzmat przyna-
leznosci stosunku do technologii ICT, mozna zauwazy¢, iz osoby cyfrowe z uro-
dzenia ocenily $rednie mozliwosci ksztaltowania kompetencji przedsiebiorczych
wyzej (3,82 pkt) niz niecyfrowi (3,58 pkt). Wystapily réwniez nieznaczne réznice
w trzech najwyzej ocenionych kompetencjach. Cyfrowi z urodzenia najwyzej
ocenili mozliwo$¢ rozwoju umiejetnosci pracy w zespole (4,38 pkt), podejmowa-
nia decyzji (4,36 pkt) i rozwigzywania probleméw (4,22 pkt). Ocena mozliwosci
rozwoju pracy zespolowej zostala przez te grupe najwyzej oceniona sposrdod
wszystkich wyréznionych grup, co moze poswiadczac ich charakterystyke jako
oséb, dla ktérych kontakty grupowe sg wazniejsze niz kontakty indywidualne.
Osoby okreslone jako niecyfrowe najwyzej ocenily mozliwo$¢ wykorzystania gier
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w ksztaltowaniu umiejetnosci podejmowania decyzji (3,96 pkt), pracy zespolowe;j
(3,74 pkt) oraz umiejetnosci rozwigzywania probleméw (3,73 pkt).

Podsumowanie

W artykule przedstawiono mozliwosci rozwoju kompetencji przedsiebior-
czych dzieki edukacji z wykorzystaniem wirtualnej gry strategicznej. Na podsta-
wie badania przeprowadzonego wéréd studentéw z Polski, Finlandii, Hiszpanii
i Estonii okre$lono mozliwo$¢ rozwoju kompetencji poznawczych (zdolnoé¢ do
podejmowania decyzji, zdolnosci analityczne, rozwigzywania probleméw, kom-
petencje komputerowe), spotecznych (umiejetnosci komunikacyjne, umiejetnosé
pracy zespolowej) i zorientowanych na dzialanie (niezaleznos¢, elastycznosc,
zarzadzanie czasem).

Badani wysoko ocenili mozliwoéci rozwoju kompetencji przedsiebiorczych
dzieki edukacji z wykorzystaniem wirtualnych gier strategicznych. Szczegdlne
uznanie zyskala mozliwo$¢ rozwoju zdolnoéci do podejmowania decyzji oraz
umiejetnosci pracy grupowej i rozwigzywania probleméw. Zatem s3 to kompe-
tencje z grupy kompetencji poznawczych i spolecznych, raczej szeroko rozumiane
jako kompetencje osoby przedsiebiorczej, a nie wasko rozumiane jako kompetencje
zwigzane z samodzielnym prowadzeniem wlasnego przedsiebiorstwa.

Réwnoczesnie wystapily pewne réznice w ocenach oséb majacych i niema-
jacych wczesniejszego doswiadczenia z grami edukacyjnymi. Osoby wcze$niej
biorace udzial w nauczaniu z wykorzystaniem analogicznych gier byly bardziej
krytyczne i nizej ocenily mozliwos$¢ rozwoju kompetencji przedsiebiorczych. Obie
grupy docenily mozliwo$¢ ksztaltowania kompetencji zwigzanych z podejmowa-
niem decyzji i praca zespolows, jednak osoby doswiadczone w tej materii réwnie
wysoko ocenily mozliwo$¢ rozwoju umiejetnosci komunikacyjnych poprzez edu-
kacje z wykorzystaniem gier.

Zgodnie z drugim przyjetym podzialem, osoby cyfrowe z urodzenia wyzej
ocenily mozliwo$¢ ksztaltowania kompetencji przedsiebiorczych dzieki edukacji
z wykorzystaniem wirtualnych gier strategicznych niz osoby niecyfrowe. Obie
grupy jako najistotniejsze rozwijane kompetencje uznaly wprawdzie te same
umiejetnosci (decyzyjnos¢, praca zespolowa, rozwigzywanie probleméw), jednak
dla cyfrowych z urodzenia, jako dla jedynej z wyréznionych grup, najwazniejsza
byta sposobnos¢ do rozwijania zdolnosci do pracy w zespole.

Wyniki badania wskazuja zatem na pozytywne mozliwo$ci rozwoju kompeten-
cji przedsiebiorczych dzieki nauczaniu z wykorzystaniem wirtualnych gier strate-
gicznych. Wydaje sie, iz gry te rozwijaja w wiekszym stopniu ogélne kompetencje
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0s6b przedsiebiorczych, a nie wylacznie kompetencje do dziatania jako przedsie-
biorca. Maja zatem walory do$¢ uniwersalne.

Wydaje sie, ze istotna w tej metodzie dydaktycznej jest réznorodnosé wykorzy-
stywanych gier, dzieki czemu mozna zachowa¢ efekt nowosci tej metody, istotny
dla oséb, ktére wczesniej juz sie z tym narzedziem dydaktycznym spotkaty.
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Summary

Development of Entrepreneurial Competencies through Learning
with the Use of Virtual Strategic Games

The aim of the paper is to evaluate the possibilities of entrepreneurial
competencies development thanks to the use of innovative teaching tools such as
virtual strategic games. This tool puts learners in the position of entrepreneurs
who then establish virtual companies and run them during several decision
rounds, competing with other companies. This form of education stimulates
the management of a company in the virtual environment. The research was
conducted among students from Poland, Finland, Spain and Estonia, who attended
the virtual strategic game. After the end of the game, they were asked to assess
the possible competencies to be developed thanks to participation in the game.
According to respondents, the strategic virtual games allow players to develop
most their decision-making skills, team work and problem-solving skills. It can be
seen that the possibilities of competencies development depend on the previous
experience of students with virtual educational games and on the degree to which
they feel they are digital natives.
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rodowienia przedsiebiorstw. Koordynator i/lub uczestnik wielu projektéw dydak-
tycznych i naukowych, gléwnie projektéw miedzynarodowych. Cztonek Komitetu
Redakcyjnego, byly Redaktor Naczelny i twérca miesiecznika naukowego STUDIA
OECONOMICA POSNANIENSIA, wydawanego przez Uniwersytet Ekonomiczny
w Poznaniu. Recenzent krajowych i zagranicznych czasopism naukowych. Cztonek
zespolu tworzacego i rozwijajacego wirtualne gry strategiczne na UEP.



