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Abstract: Case Simulator project is one of the innovative projects, that is designed to increase the last
year students skills of building entrepreneurial attitudes. That will strengthen their position in the
labour market and contribute to starting their own business more actively. Project is being carried out
under the auspices of Voivodeship Labour Office in Gdansk by the Faculty of Economics, University
of Gdansk, with the partnership of the Pomeranian Regional Chamber of Commerce and the
Hochschule fiir Technik und Wirtschaft from Dresden. Case Simulator is based on the actual
conditions of the regional Pomeranian market and the real entrepreneurial problems in the country.
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Wprowadzenie

Projekt Case Simulator, realizowany przez
Wydziat Ekonomiczny Uniwersytetu
Gdanskiego w partnerstwie z Regionalng Izba
Gospodarcza Pomorza oraz Hochschule fiir
Technik und Wirtschaft z Drezna jest
innowacyjng metoda podnoszenia umiejetnosci
z zakresu przedsiebiorczosci. Symulacja odnosi
sie¢ do rzeczywistej sytuacji gospodarczej
regionu Pomorza oraz probleméw polskich
przedsigbiorstw.

Glownym  zadaniem postawionym przed
projektem  jest zwickszenie umiejetnosci
,budowania postaw przedsigbiorczych” wsrod
studentdow majac na celu poprawe ich pozycji
na rynku pracy. Rdéwnocze$nie omawiana
symulacja pozytywnie wplynie na
podejmowanie  aktywnos$ci  zwiazanej z
zakladaniem wlasnej dziatalno$ci gospodarcze;j.
Dlatego tez projekt w szczegolnosci skierowany
jest do studentow ostatniego roku studiow.
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Absolwenci uczelni wyzszych na rynku
pracy

Wysoki odsetek 0sob bezrobotnych z wyzszym
wyksztalceniem czesto utozsamiany jest z
niedopasowaniem kwalifikacji zawodowych do
rynku pracy. Przestarzale programy nauczania
przepelnione zagadnieniami teoretycznymi,
niewielka liczba zaje¢ praktycznych a takze
brak nacisku  na  budowanie  postaw
przedsigbiorczych wsrdd studentdw stanowia
podstawowe wady wspolczesnego systemu
ksztalcenia mlodziezy. Raport Wojewodzkiego
Urzedu Pracy w Gdansku z pierwszego
polrocza 2011 r., podaje: naphwu 0sob
miodych, w tym szczegolnie absolwentow, do
rejestrow bezrobotnych mozna sig¢ spodziewal
w drugiej polowie roku, po zakonczeniu roku
szkolnego i akademickiego. Oferowane przez
pracodawcow miejsca pracy dla miodziezy
majq czesto charakter sezomowy, na czas
okreslony (w tym umowy zlecenie lub umowy o
dzieto) lub ,,na czarno”. Problemem jest takze
znalezienie pracy adekwatnej do wyksztalcenia
miodego czlowieka. Ze wzgledu na to, ze
pracodawcy — wymagajq  przy  rekrutacji
doswiadczenia zawodowego, mitodzi ludzie
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podejmujq prace ponizej swojego wyksztalcenia
i kwalifikacji [12]. Badania przeprowadzone
przez Glowny Urzad Statystyczny
potwierdzajg, iz bezrobocie w dalszym ciagu
dotyka przede wszystkim ludzi mlodych. Od
lipca do wrzesnia 2012 roku zauwazono, ze:
najliczniejszq grupe wsrod osob bezrobotnych
stanowity osoby w wieku 25-34 lata (584,6
tys.), a ich odsetek w ogolnej liczbie
bezrobotnych wyniost 29,7%. Osoby w wieku
do 24 lat w ogolnej liczbie bezrobotnych
stanowity 20,4%. Odsetek zarejestrowanych
bezrobotnych ~w wieku 35-44 lata wyniost
19,3%, 45 - 54 lat — 18,5%, a powyzej 55 lat —
12,3%. W stosunku do analogicznego okresu z
2011 roku najwigksze zmiany w strukturze
bezrobotnych zanotowano w grupie 0sob w
wieku do 24 lat (roznica in minus o 1,2 punktu
procentowego) oraz w grupie osob 55 lat i
wiecej [6]. Najwyzszy odsetek os6b miodych
(w wieku 25 - 34 lata) pozostajacy bez zatrud-
nienia w stosunku do ogoélnej liczby bezro-
botnych odnotowano w wojewddztwach [6]:
lubelskim (33,7%),

podkarpackim (31,1%),

swietokrzyskim (30,7%),

1 wielkopolskim (30,2%).

Najnizszy odsetek bezrobotnych w danej grupie
wiekowej wystapil w wojewodztwach:

o 16dzkim (27,5%),

¢ dolnoslaskim (28,0%),

e zachodniopomorskim (28,3%).

Liczba bezrobotnych zarejestrowanych w
urzedach pracy na koniec stycznia 2013 r.

wynosita 2295,7 tys. osob. W poréwnaniu do
stycznia 2012 r. nastgpil wzrost 0sob
pozostajacych bez zatrudnienia o 7% . Liczba
bezrobotnych nowo zarejestrowanych wynosita
258,3 tys. osob. Osoby do 24-go roku zycia
stanowily  25,8% ogolnej liczby nowo
zarejestrowanych. Odsetek nowo
zarejestrowanych absolwentow (tj. osob, dla
ktorych okres od momentu zakonczenia nauki
do moment rejestracji nie przekroczyl 12
miesiecy) wyniost 8,8% ogolnej liczby nowo
zarejestrowanych (w poréwnaniu z
analogicznym okresem sprzed roku ksztaltowat
si¢ na poziomie 8,5%).

Z problemem bezrobocia borykaja si¢ rowniez
pozostate kraje Unii Europejskiej. Od 2008
roku $rednia stopa bezrobocia dla wszystkich
krajach wzrosta o ok. 8%. Zarowno dla Polski
jak i UE zauwazalna jest tendencja wzrostowa.
W  ostatnim kwartale 2012 roku stopa
bezrobocia dla Polski byta wyzsza o ok. 5 % od
sredniej UE [13]. Ksztaltowanie si¢ s$redniej
stopy bezrobocia wsrod oséb w wieku 15-24 lat
w krajach Unii oraz w Polsce =zostalo
przedstawione na rys. 1.

Analizujac liczbe 0s0b pozostajacych bez
zatrudnienia w Polsce ze wzgledu na
wyksztalcenie mozemy zauwazy¢, ze najnizsze
bezrobocie wystepuje u o0séb z wyzszym
wyksztatceniem oraz srednim
ogolnoksztatcagcym.  Struktura bezrobotnych
wedlug poziomu wyksztatcenia w III kwartale
2012 roku zostata przedstawiona na rys. 2.
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Rys. 1. Stopa bezrobocia wéréd osob w wieku 15-24 lat. Zrodto: [13]
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Rys. 2 Struktura bezrobotnych wedhug poziomu zatrudnienia. Zrodto: [6]

Wyniki badan w krajach Unii Europejskiej
wskazuja, ze liczba nowych miejsc pracy
wymagajacych wyzszego wyksztatcenia jest o
polowe mniejsza niz liczba absolwentow [7].
Jednoczesnie od wielu lat wprowadza si¢ coraz
lepsze metody ksztalcenia na uczelniach
wyzszych aby pomoc absolwentom odnalezé
si¢ na rynku pracy. Wsérdd podstawowych
metod  wykorzystywanych ~w  procesie
nauczania z jednej strony mozemy wyroznic te
najbardziej podstawowe jak wyktady, dyskusje
czy pokazy a z drugiej strony widzimy
tendencje rozwojowg kurséw online, zaj¢¢ e-
learning, stosowania studiow przypadku oraz
gier decyzyjnych i symulacyjnych.

Symulacje biznesowe

Rozwazajac zagadnienie symulacji
biznesowych warto jest udzieli¢ odpowiedzi na
dwa fundamentalne pytania [2]:

o Czego uczestnicy biorgcy udzial w symulacji
mogq sie nauczyc¢?

oraz

o Czy symulacje sq bardziej efektywna niz
alternatywne metody pedagogiczne?

Symulacje biznesowa to narzg¢dzie edukacyjne
stawiajagce  przed  uczestnikami  pewne
wyzwania - problemy do rozwigzania. Istotne
jest nie tylko znalezienie rozwigzania ale i
analiza skutkéow jego wdrozenia. Miejsce gier
symulacyjnych w edukacji zalezy od celu ich
uzycia. Powinny rozbudza¢ zainteresowania
studentow w danej dziedzinie oraz wskazywac
na najwazniejsze zagadnienia z wyselekcjo-
nowanego obszaru [2]. Wlasciwy moment na
zastosowanie symulacji wystepuje wtedy gdy
uczestnicy maja pewna wiedze ale nie potrafig
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uzy¢ jej  wlasciwie.  Uczestnicy  gier
symulacyjnych maja mozliwo$¢ wykorzystania
nabytej] wiedzy teoretycznej w praktyce a
dodatkowo ucza si¢ sprawnie pracowaé w
grupie oraz rozwijaja umiejetnosci
komunikacyjne. W 2010 roku International
School for Social and Business Studies w Celje
przeprowadzito  badanie = wsrod  45-ciu
uczestnikow symulacji biznesowe;j.
Ankietowani zaraz po zakonczeniu gry
odpowiadali na pytania dotyczace m.in.
zdobytych umiejetnosci (tab. 1).

Zestawienie  najwazniejszych  umiejetnosci
nabywanych w trakcie symulacji biznesowych
zostalo podzielone wedlug hierarchii: bardzo
wazne, wazne, mniej wazne 1 nieistotne.
Respondenci najczgsciej wskazali na myslenie
strategiczne (100%) oraz analize¢ informacji
(100%) jako najistotniejsze umiej¢tnosci jakie
moga by¢ rozwijane podczas gry. Uczestnicy
wysoko ocenili réwniez pracg zespolowa
(95%), mozliwo$¢ wykorzystania wiedzy
teoretycznej w praktyce 90%, komunikacje
interpersonalna  (86%) a takze prace w
warunkach konkurencji (86%). Nalezy jednak
wskaza¢ zasadniczy problem zwigzany =z
wykorzystywaniem  nowoczesnych — metod
nauczania jakim sg bezwatpienia symulacje
biznesowe. Chodzi mianowicie o brak
odpowiednio  dostosowanych instrumentow
oceny. Nie istniejga powszechne akceptowane
metody mierzace efektywnos$¢ zastosowania
symulacji [10]. Mozliwa jest zatem jedynie
obserwacja  zachowan  uczestnikbw  po
przeprowadzonej grze. Model, ktory cze$ciowo
zostal przyjety do analizy wspolczesnych
narzedzi nauczania to model Donalda
Kirkpatricka [3]. Zaklada on pomiar efektow
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procesu dydaktycznego na czterech
wyszczegolnionych plaszczyznach:
e poziomie reakcji (reaction),

e poziomie uczenia si¢ (learning),

e poziomie zachowan (behaviour),
e poziomie rezultatow (results).

Tabela 1. Zestawienie najwazniejszych umiejetnosci nabywanych w trakcie symulacji biznesowych (%)

Umigjetnosci bardzo wazne wazne mniej istotne | nieistotne
Wykorzystywame wiedzy 33 57 10 0
teoretycznej w praktyce
Myslenie strategiczne 52 48 0 0
Analiza informacji 48 52 0 0
Praca zespotowa 52 43 5 0
Komunikacja interpersonalna 29 57 14 0
Zdolno$¢ szybkiego
przystosowywania 19 62 19 0
si¢ do wymagan rynku
Praca pod presja czasu 14 62 14 10
Rozwigzywanie sytuacji
kryzysowycﬁ 19 52 29 0
Praca w warunkach konkurencji 24 62 14 0
Zrodto: [11]
Poziom reakcji rozumiemy jako subiektywna zarzadzania. Efektywnos¢ symulacji

oceng¢ zadowolenia uczestnikow biorgc pod
uwage stron¢ techniczng oraz merytoryczng.
Metoda pomiaru sg kwestionariusze ankiet oraz
wywiady z uczestnikami. Poziom uczenia sig¢
moze by¢ mierzony za pomocg testow
sprawdzajacych stopien nabytej wiedzy oraz
umiejetnosci. Testy powinny odby¢é si¢ na
poczatku oraz ponownie na koncu danego
procesu  ksztalcenia. Poziom  zachowan
natomiast to okreslenie wptywu ksztalcenia na
zmian¢ postawy (zachowania) uczestnika
poprzez obserwacj¢ oraz analiz¢ wynikow
pracy. Ostatnia plaszczyzna, rezultatow odnosi
si¢ do identyfikacji korzysci osigganych przez
uczestnikow np. poprzez dalsze wyniki pracy
[5].

Prototypy znanych wspoélcze$nie gier i
symulacji biznesowych pojawity si¢ w Europie
w latach 30. XX w., a w Stanach
Zjednoczonych w latach 50. XX w. Zwigkszone
wykorzystywanie gier symulacyjnych
stymulowane jest rozwojem samego przemystu
gier. Wspotczesnie wykorzystuje sie je do
nauczania przedmiotow z zakresu ekonomii i
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warunkowana jest poprzez [1]:

e wysoki poziom realizmu,

e dynamiczne wspotzawodnictwo wynikajace
z podejmowanych decyzji oraz ich wplywu na
wspotuczestnikow,

e ilustracja zaleznosci oraz nastawienie na
nowe sposoby myslenia,

e dyskusja nad najwazniejszymi
zagadnieniami,

e Dbezposrednie odniesienie do rzeczywistych
sytuacji w przedsigbiorstwie,

e wysoka jako$¢ narzedzia pozwalajaca na
wykorzystanie interaktywnych mnie;j
formalnych elementow (np. grup
dyskusyjnych),

e nastawienie na uzytkownika,

e dostosowane do konkretnej grupy
docelowej,

e skoncentrowanie na rezultatach,

e budowanie relacji pomigdzy uczestnikami.
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Projekt Case Simulator

Projekt Case Simulator realizowany jest pod
patronatem Wojewodzkiego Urzedu Pracy w
Gdansku  przez ~ Wydzial  Ekonomiczny
Uniwersytetu Gdanskiego, w partnerstwie z
Regionalng Izba Gospodarcza Pomorza oraz
Hochschule fiir Technik und Wirtschaft z
Drezna. Projekt ma na celu zwigkszenie
umiejetnosci ,,oudowania postaw
przedsigbiorczych” wsrdod studentow a w
rezultacie ma mie¢ przetozenie na poprawe ich
sytuacji po wejsciu na rynek pracy, niezaleznie
od formy wykonywania pracy
(samozatrudnienie jak i praca "u kogo$").
Uczestnikami Case Simulatora sg studenci
ostatnich lat  Uniwersytetu  Gdanskiego.
Wyszczegolnione cele szczegotowe projektu to:
zwigkszenie umiejetnosci generowania
pomystow  (spontaniczna  innowacyjnosc),
radzenia sobie z rzeczywistymi problemami
gospodarczymi oraz zakorzenienie wiary w
siebie. Tym samym oczekiwana jest poprawa
jakosci srodkow dydaktycznych (zarowno w
zakresie formy, jak i tresci), majqgca przelozenie

na  wzrost  kompetencji  wyktadowcow
prowadzgcych zajecia z zakresu
przedsigbiorczosci oraz wigksze

zainteresowanie studentow zajeciami [3].
Przedmiotem projektu jest rozpowszechnienie
w ksztalceniu akademickim innowacyjnych
metod nauczania przy wykorzystaniu studiow
przypadku oraz symulacji  biznesowych.
Ponadto  projekt  obejmuje  zbudowanie
symulacji biznesowej bazujacej na realnych
problemach zwigzanych z prowadzeniem
dziatalno$ci gospodarczej w Polsce. Przyjete w
projekcie dane ekonomiczne odzwierciedlaty
rynek Trdjmiasta.

Zapotrzebowanie na innowacyjne
narzedzia dydaktyczne - analiza badan

W ramach projektu Case Simulator zostaly
przeprowadzone 24 wywiady pogtebione wsrod
studentéw ostatniego roku studiow
licencjackich i magisterskich Uniwersytetu
Gdanskiego. Osobami biorgcymi udziat w
badaniu byli studenci nastepujacych wydzialow

Uniwersytetu Gdanskiego: Ekonomicznego,
Filologicznego, Historycznego, Nauk
Spotecznych, Prawa 1 Administracji oraz

Zarzadzania. Studenci odpowiadali na 38 pytan.
Przeprowadzone badanie na omawianej grupie
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docelowej mialo na celu ocen¢ stopnia
przygotowania do przysztej pracy zawodowe;j
oraz rozwoju umiejetnosci wpisujacych sie w
nurt przedsiebiorczo$ci. Gtowne wnioski, ktore
wykazano w raporcie to w [8]:

1) Zdecydowana wigkszo$¢ studentéw dekla-

rowata ch¢é¢ poglebienia wiedzy oraz
rozszerzenia umiej¢tno$ci z zakresu nauk
ekonomicznych, a  zwlaszcza  przedsie-

biorczosci.

2) Ankietowani w wigkszosci przypadkow
wskazywali, iz studia wyzsze nie przygotowuja
do samodzielnego dziatania, a jako gltowny
powod podawali zbyt mata liczbe zajec
praktycznych. Rownoczesnie wskazywali na
nadmierng ilo$¢ teorii w programie nauczania,
nieadekwatne uzycie wiedzy teoretycznej oraz
brak umiejetnosci  wykorzystania jej w
panujacych warunkow rynkowych,

3) Badani wskazywali réwniez na brak
umiejetno$ci  samodzielnego podejmowania
decyzji (79 % badanych), co jest skutkiem,
niewystarczajacej ilosci ¢wiczen praktycznych,
z ktorymi musieliby sie zmierzy¢ podczas
trwania nauki.

4) Zdecydowana wigkszo$¢ studentéw opowie-
dziata sie za wprowadzeniem lub zwickszeniem
liczby godzin obowigzkowych praktyk. W ich
opinii umozliwiajg one zdobycie
dos$wiadczenia, poszerzenie oraz wykorzystanie
dotychczas zdobytej wiedzy w danej dziedzinie,
a tym samym wicksze szanse na rynku pracy.

5) Az 92% os6b wskazato, ze studia dobrze
przygotowujg do pracy w zespole.

6) Studenci zdecydowanie lepiej oceniali przy-
gotowanie teoretyczne do pracy zawodowej niz
praktyczne.

7) Ponadto 67% osob wyrazito che¢é zalozenia
wlasne;j dziatalnos$ci W przysztosci.
Jednocze$nie  samodzielne  zakladanie i
prowadzenie dziatalno$ci gospodarczej w opinii
studentow jest czyms$ trudnym, nieznanym, z
czym nie maja do czynienia podczas studiow.

Podsumowanie

Zapotrzebowanie na innowacyjne narzedzia
edukacyjne zwigzana jest nie tylko z
dostosowaniem warunkow ksztalcenia do
wspotczesnych  technologii  ale  przede
wszystkim utatwienie mtodym ludziom
przejécia ze $wiata edukacji do $wiata pracy.
Wzmacniajg one rowniez $wiadomos$¢ $ciezki
zawodowe] absolwenta, ulatwiaja rozpoczgcie
wlasnej dzialalnosci gospodarczej, a takze
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wplywaja na niezalezno$¢ 1 spontanicznosé ktore przyczynia si¢ do poprawy efektywnosci
innowacyjng.  Wypracowanie  skutecznych ksztalcenia. Liczymy, Zze on i podobne mu
rozwigzan w warunkach nierzeczywistych, projekty w ciggu najblizszych lat stang sie
ktore mogg byC zastosowane w praktyce integralng czgécia procesu nauczania na
gospodarczej, przyczyniaja si¢ do ograniczenia polskich uczelniach.

bledow w realnym dziataniu. Projekt Case
Simulator jest tylko przyktadem narzgdzia,
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