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OPRACOWANIE PROJEKTU INNOWACYJNEJ POMOCY
DYDAKTYCZNEJ ,,LEANGAME”

Streszczenie: Opracowana zostata innowacyjna pomoc dydaktyczna majaca na celu utatwienie
przyswajania wiadomosci z zarzadzania metoda Lean management. Stworzono od podstaw
koncepcje gry, przygotowano wktad merytoryczny, przygotowano projekt graficzny, a takze
dokonano wyboru materiatéw wykorzystanych do produkcji i wyceny dla partii 30 zestawow.
Wskazano na szanse wynikajace z zastosowania nowatorskiej metody nauczania i wskazano
dalszy kierunek kontynuacji badan.
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DEVELOPING THE PROJECT OF THE INNOVATIVE TEACHING
AID "LEANGAME"

Summary: The didactic game has been developed to facilitate the learning of Lean
management information. The concept of the game was created from scratch, a substantive
contribution was prepared, a graphic design was prepared, and the materials used for production
were selected and pricing for a batch of 30 sets was made. The opportunities resulting from
the application of the innovative teaching method were indicated and the further direction
of the research continuation was indicated.
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1. Wstep

Lean management w ostatnich dekadach zyskuje coraz wigksza popularno$é.
Poczatkowo kojarzony przede wszystkim ze $rodowiskiem produkcyjnym, Lean
management (w calej pracy dla skrétu uzywane bedzie okre$lenie ,.Lean”) swoje
zastosowanie znalazt takze w sektorze ustug m. in. administracji i edukacji.
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W zwiazku z ciagle rosnacymi mozliwo$ciami adaptacji zasad Lean do coraz
to nowych obszaréw, znajomos$¢ tej metodyki staje si¢ kluczowa dla absolwentéw
coraz wigkszej ilosci kierunkéw. Konsekwencja tego zjawiska jest wzrost
zapotrzebowania na metody ksztalcenia ulatwiajace zrozumienia tematyki Lean,
ktérych podejscie jest nieszablonowe i ulatwia przekazanie wiedzy studentom.
Jednym z coraz popularniejszych nurtéw w nauczaniu jest wykorzystanie w edukacji
metod grywalizacji (szczegblowy opis pojecia znajduje si¢ w rozdziale 1.3.).
Wykorzystanie mechanizméw znanych wszystkim z gier pozwala na ulatwienie
przyswajania wiedzy oraz wzrost motywacji uczniéw do zdobywania nowych
umiejetnosei. [1]

1.1. Cel i zakres badan

Celem pracy jest opracowanie innowacyjnej pomocy dydaktycznej majacej na celu
ulatwienie przyswajania wiadomo$ci z zarzadzania metoda Lean management.
Publikacja obejmuje stworzenie od podstaw koncepcji gry, przygotowanie wkiladu
merytorycznego, zaprojektowanie oprawy graficznej, a takze wybdér materialow
wykorzystanych do produkcji i wyceng¢ dla partii 30 zestawoéw. Badanie
ma w konsekwencji wskaza¢ na szanse wynikajace z zastosowania nowatorskiej
metody nauczania i nakresli¢ dalszy kierunek kontynuacji badan.

1.2. Metoda badawcza

Metoda badawcza wybrang do przeprowadzenia zalozonych dziatan jest metoda
analizy i konstrukcji logicznej technika obserwacji i badania materiatéw. Decyzja
ta zostata podjecia ze wzgledu na specyfike pracy (opracowanie nowego produktu)
oraz innowacyjno$¢ pomystu, ktéra wyklucza por6éwnanie produktu z innymi
0 podobnym przeznaczeniu.

1.3. Grywalizacja - kontekst teoretyczny

Grywalizacja to zastosowanie elementdw projektowania gier i zasad gry
w kontekstach innych niz gry. [2] Mozna go réwniez zdefiniowa¢ jako zbidr
czynno$ci 1 proceséw stuzagcych do rozwiazywania probleméw poprzez
wykorzystanie lub zastosowanie cech elementéw gry. Grywalizacja zwykle
wykorzystuje elementy wystepujagce w grach w celu zwigkszenia zaangazowania
uzytkownikéw, produktywno$ci organizacji, uczenia si¢, ¢wiczen fizycznych,
ograniczenia wykroczen drogowych i wielu innych obszarach. Badania dotyczace
grywalizacji udowadniaja, ze ma ona znaczny wptyw na zachowanie ludzi. Polskim
prekursorem popularyzacji tej metody w edukacji i marketingu w Polsce byt Pawet
Tkaczyk. Przystgpne wyjasnienie tematu zawart w swojej ksigzce wydanej w 2011
roku ,,Grywalizacja. Jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dzialaniach
marketingowych.”. Przeczyta¢ w niej mozna ,[..] istnieje alternatywny
do tradycyjnej szkoly system edukacji — edukacji przyjemnej, opartej na grach,
stymulowanej dopaming” [3]. Technika ta bazuje na przyjemnosci, jaka ptynie
z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan. Pozwala ona zaangazowaé ludzi
do zaje¢, ktére sa oczekiwane przez tworce projektu, nawet w przypadku, gdy sg one
powszechnie uwazane za nudne lub rutynowe. [4]
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2. Opracowanie projektu pomocy dydaktycznej

Innowacyjna gra edukacyjna ,LeanGAME” zostala opracowana

przez studentke drugiego roku studiéw magisterskich zaocznych na kierunku

Zarzadzanie i Inzynieria produkcji Ann¢ Gatuszke pod opieka merytoryczng dra hab.

inz. Janusza Mleczko, prof. ATH.

Podczas procesu twoérczego bazowano na gtéwnych zatozeniach projektu:

e wykorzystanie zasad projektowania zgodnych z dobrymi praktykami
projektowania User Experience (cato$¢ wrazen, jakich do$wiadcza uzytkownik
podczas korzystania z produktu),

e wykorzystanie materialdéw tanich w produkcji, dzigki ktérym finalna cena
pojedynczego zestawu gry nie przekroczytaby kwoty 100 zt,

*  wykorzystania zasad grywalizacji w kontekscie motywacji studentéw do nauki,

Pomoc dydaktyczna skierowana jest przede wszystkim do studentéw kierunkow

zwigzanych z zarzadzaniem oraz pokrewnych tj. m. in.:

e Zarzadzanie,

e Zarzadzanie i Inzynieria Produkcji,

e  Zarzadzanie w IT,

* Informatyka.

2.1. Prace koncepcyjne

Pierwszym krokiem prac koncepcyjnych byt wybdr formy w jakiej gra zostataby
zrealizowana. Majac na wzgledzie stworzenie mozliwosci odpoczynku dla wzroku
studentéw, zdecydowano si¢ wykorzysta¢ metod¢ tradycja. Istotnym parametrem
podczas wyboru formy pomocy dydaktycznej byl jej finalny rozmiar. Zatozono,
ze opakowanie powinno by¢ porgczne i transport kilku zestawdw réwnocze$nie nie
moze stanowi¢ zadnego problemu. Ostatecznie wybrano forme kart, a takze zetonéw
symbolizujacych zdobyte punkty.

2.2. Opracowanie projektu i wybér materiatow

Fundamentalnym krokiem opracowania projektu byto przygotowanie puli 100 pytan:
50 pytan zamknigtych i 50 pytan otwartych, bedacych merytoryczng baza gry.
Zdecydowano si¢ na umieszczenie pytan na kartach wykonanych z papieru
kredowego 300g pokrytego warstwa ochronng soft-touch. Na rozmiar pojedynczej
karty wybrano 90x50 mm bazujac na wiedzy, ze jest to najpopularniejszy rozmiar
wizytowek, ktore dla wigkszosci spoleczenstwa maja porgczne wymiary, a takze
majac na wzgledzie minimalizacj¢ uzytego materiatu (w konsekwencji minimalizacje
kosztéw). Zdecydowano si¢ na wykonanie dwdch wariantéw kart o rznej punktacji.
Rozrdzniono je poprzez wykorzystanie jasniejszej i ciemniejszej kolorystyki. Pytania
zamknigte punktowane po jednym punkcie zaprojektowano z kolorach jasnego
fioletu, a pytania otwarte punktowane po dwa punkty w kolorach ciemniejszych.

Rys. 1 przedstawia zwymiarowane karty reprezentujace kazdy z rodzajow,
arys. 2 ich rewers. Finalny wymiar kart to 90x50 mm (na schemacie zaznaczony linia
czarng). W procesie przygotowania projektu do druku nalezalo jednak uwzglednic¢
spady tj. dodatkowy obszar wokdét projektu zawierajacy elementy tla
(na schemacie zaznaczony kolorem szarym), a takze wewngtrzne marginesy
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bezpieczenstwa elementdw (na schemacie zaznaczone niebieska linig przerywana).
Na kartach umieszczono nie tylko tre§¢ pytan, ale takze punktacj¢ oraz numer pytania,
dzigki ktéremu mozliwe bedzie sprawdzenie odpowiedzi w instrukcji gry.
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Rysunek 1. Projektowanie kart z pytaniami - awers. Opracowanie wlasne.
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Rysunek 2. Projektowanie kart z pytaniami - rewers. Opracowanie wlasne.
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Rysunek 3. Karta z pytaniem za dwa punkty, awers i rewers - wizualizacja.
Opracowanie wlasne.

Kolejnym krokiem bylo zaprojektowanie klockéw reprezentujacych punkty.
Maksymalna liczba zetonéw do zdobycia, bedaca réwnoznaczna ze zwycigstwem
danego gracza to 14. Na kazdy z zetondéw zostala naniesiona pojedyncza litera,
tak aby komplet zeton6w tworzyt napis LEAN MANAGEMENT. Najistotniejszy byt
aspekt wygody uzytkowania. Zdecydowano si¢ na wykonanie okraglych zetonéw
o Srednicy 16 mm wykonanych ze sklejki drewnianej 3mm metoda wycinania
i grawerowania laserem CO,, pozwalajacego na uzyskanie wysokiej jakosci
szczegbOtow (graweru) na poszczegllnych elementach, a takze uzyskanie klockow
matej wielkosci. Ponadto material ten sprawdzit si¢ w projekcie opracowania pomocy
dydaktycznej ,Sprytna matematyka”, ktorej skuteczno§¢ zostala potwierdzona
badaniami. [5] Na schematach kolorem czarnym zaznaczono elementy grawerowane,
a linig czerwona lini¢ cigcia lasera. Pojedynczy zeton zostal przedstawiony na rys. 4.
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Rysunek 4. Projektowanie ksztattu pojedynczego elementu. Opracowanie wilasne.

Postanowiono dodatkowo stworzy¢ plansze¢ do umieszczania w niej zdobytych przez
gracza zetonow. Jego wymiary to 185x60mm. Umieszczono na niej napis informujacy

o tym, do ktdérego gracza nalezy, a wewnatrz jej obrysu przewidziano 14 pustych pdl
do umieszczenia w nich zetondw.
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Rysunek 5. Projektowanie planszy na zetony. Opracowanie wiasne.
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Rysunek 6. Plansza oraz zetony — wizualizacja. Opracowanie wilasne.
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Rysunek 7. Uzupetniona plansza na zetony - wizualizacja. Opracowanie wiasne.

Komplet gry postanowiono umie$ci¢ w opakowaniu ulatwiajacym transport
i korzystanie z pomocy dydaktycznej. W tym celu wybrano pudetka fasonowe
z nadrukiem Full Color. Ze wzglgdu na wymiary najwigkszego elementu tj. planszy
na zetony koniecznym byl wybdr pudetka o wymiarach co najmniej 19 cm (najdiuzszy
bok. Nalezalo takze uwzgledni¢ przestrzen do przechowywania kart. Podjeto wiec
decyzje o zastosowaniu pudelek fasonowych o wymiarach wewnetrznych 220 x 135
X 75 mm o wadze 0.12 kg (rys. 8).

) Rysunek 8. Pudetko fasonowe F45.
Zrédto: https://zapakuj.to/. Dostep 18.20.2020 [6]

Nastepnie korzystajac z kreatora przygotowano projekt graficzny do umieszczenia
na opakowaniu gry (rys. 9).

) Rysunek 9. Pudetko z nadrukiem - wizualizacja.
Zrodto: https://zapakuj.to/editor/product/design/. Dostep 18.20.2020 [6]
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Kompletny zestaw sktada si¢ z:

e 50 kart z pytaniami zamknietymi,

e 50 kart z pytaniami otwartymi,

* 4 zestawOw plansz z zetonami: 4 plansze, 56 zetondw,
e instrukcji,

e  pudeika.

2.3. Koszt wytworzenia

Po wykonaniu rozeznania cenowego dla wybranych materiatéw przyjeto $rednie ceny
rynkowe dla poszczegélnych elementdw dla naktadu trzydziestu kompletow:

* clementy drewniane (plansza i zetony) — 570 zi,

»  Kkarty papierowe — 1500 z1,

e  pudetka — 444,60 zt,

* instrukcje — 4,50 zt.
Suma kwot za poszczegdlne elementy to 2 519,10 zt. Sredni przewidywany koszt
produkcji jednego zestawu gry wynosi 83,97 zt, w zaokragleniu 84 zt.

W celu obnizenia ceny zaleca si¢:
e zmiang materiaty planszy i zetondw na tanszy np. papier,
e zmiang typu pudetek na tanszy np. nadruk jednokolorowy,
e zmniejszenie ilosci kart w zestawie.

2.4. Pytania znajdujace si¢ na kartach gry

Ponizej przedstawiono przyktadowe pytania znajdujace si¢ na kartach gry.
Pytania zamknigte za jeden punkt:
*  Lean Management okre$§lamy jako:
o zarzadzanie grube,
o zarzadzanie szczupte,
o zarzadzanie szybkie.
e Ile jest podstawowych zasad Lean?
o dwie,
o pig¢,
o dziewigd.
*  Lean poczatkowo byto stosowane w:
o produkcji,
o ustugach,
o marketingu.
*  Pionierem Lean byta firma:

o Toyota,
o Volvo,
o Nissan.

e Zgodnie z Lean, ktdre z ponizszych nie jest marnotrawstwem?
o nadprodukcja,
o zbedny transport,
o niezadowolenie pracownikow.
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Pytania otwarte za dwa punkty:
* Kto jest najwazniejsza osoba w kontekscie Lean i dlaczego?
e Ile faz obejmuje wprowadzenie Lean do organizacji? Czym
si¢ charakteryzuja?
*  Jaka jest pigta zasada Lean i na czym polega?
*  Wymien pi¢¢ branzy, w ktérych Lean znajduje zastosowanie.
e Podaj przyktad wykorzystania zasad Lean w edukacji.

2.5. Zasady gry

W grze moze uczestniczy¢ od jednej do czterech osdb. W przypadku gry w pojedynke,
pomoc dydaktyczna moze stluzy¢ jako material powtérkowy. Przed rozpoczeciem
rozgrywki nalezy przekaza¢ kazdemu z graczy pusta plansze na zetony, a wszystkie
zetony umie$ci¢ w pudetku. Na $rodku stotu nalezy potozy¢ dwa stosy kart: osobno
karty punktowane po jednym punkcie, a osobno po dwa punkty. Gr¢ rozpoczyna
najmlodszy z graczy, nastgpnie kolejna porusza si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Na poczatku ruchu gracz wybiera pytanie z jednego ze stosOw — sam
podejmuje decyzje za jaka liczbe punktéw. Nastepuje glo$ne odczytanie pytania
i udzielenie odpowiedzi przez gracza, a takze podanie nr pytania, dzigki czemu
pozostali gracze mogg sprawdzi¢ poprawno$¢ odpowiedzi w instrukcji gry. Jesli gracz
odpowiedzial poprawnie wybiera z pudetka z zetonami taka ilo§¢ klockéw
z potrzebnymi literami, jakg ilo$¢ punktéw reprezentowato pytanie. Przyklad: Jesli
gracz odpowiedzial poprawnie na pytanie za dwa punkty, wybiera z pudetka dwa
zetony z literami. Jedli odpowiedZ gracza jest bt¢dna, musi on analogicznie odda¢
do pudetka taka ilo$¢ zetondw jaka ilo§¢ punktéw reprezentowato pytanie. Celem gry
jest ulozenie na swojej planszy petnego napisu LEAN MANAGEMENT. Osoba,
ktéra dokona tego jako pierwsza, zwyci¢za. Przed rozpoczgciem kolejnej rozgrywki
nalezy przetasowa¢ karty z pytaniami.

3. Wnioski i podsumowanie

Z przeprowadzonych badan mozna wyciagna¢ nastgpujace wnioski:

1. Zgodnie z zalozeniem projektu przygotowano kompletny schemat realizacji
pomocy dydaktycznej majacej na celu pomoc w nauce zagadnien zwigzanych
z Lean management. Wykorzystano do tego materialty zgodne z zatozeniami
projektowymi.

2. Srednia przewidywana kwota produkcji jednego zestawu gry przy nakladzie
trzydziestu sztuk to 84 zi, co jest zgodne z zalozeniami z rozdzialu drugiego,
wg ktérych kwota ta nie moze przekraczaé 100 zi.

Powyzsze wnioski wraz z wynikami badan na podobnie skonstruowanych pomocach

dydaktycznych [5] pozwalaja na podjecie decyzji o zasadnos$ci podjecia kolejnych

krokéw zwigzanych z implementacja gry w srodowisku edukacyjnym. Proponowane
dalsze badania to sprawdzenie skuteczno$ci proponowanej pomocy dydaktycznej
podczas stosowania ich na zajeciach dydaktycznych np. na uczelniach wyzszych.

Ponadto sugerowane jest przeprowadzenie badania ankietowego wsréd

uzytkownikéw gry, dzigki ktéremu mozliwe bedzie ulepszenie opracowanego

produktu.
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